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Las actuales infraestructuras de telefonia moévil permiten a los dispositivos moviles
acceder a la informacién de la Web. Pero a pesar de los servicios web disponibles, atin
queda por ver si las capacidades de los dispositivos moviles garantizardn un mejor
uso, experiencia y conformidad del usuario final, puesto que para que una aplicacion
web movil sea exitosa, no basta hacer lo mismo que en el computador de escritorio
pero a pequefia escala. Los servicios en dispositivos méviles necesitan un proceso
previo de adaptacion y conversion de los objetivos y de los contenidos para

adecuarlos a las circunstancias.

Para que los desarrolladores puedan ofrecer aplicaciones web moviles faciles de
aprender a usar, interactivas, con interfaces de usuario intuitivas, demandadas por el
mercado movil, deben ser disefiados siguiendo un método adecuado que permita una

maxima utilizacién de sus recursos.

Es por tal razon que el presente trabajo propone una herramienta metodoldgica para
el desarrollo de la web movil, que permita obtener sitios moviles de altas prestaciones
y de alta calidad, para los usuarios que acceden a la informacion de la web mediante

un dispositivo movil.

El principio general es el disefio centrado en el usuario, siempre pensando en el
contexto que se encuentra dicho usuario ya que no solamente influye las capacidades
de los dispositivos moviles, sino también el tiempo, el lugar, las circunstancias y

distracciones en su alrededor.

La herramienta metodologica consta de las fases de: Planificacién, Disefio, Desarrollo
y Pruebas. En cada fase se propone tareas especificas para encontrar los contenidos
directamente ttiles y el uso correcto de elementos que son 6ptimos no tan solo a

modo visual sino en usabilidad.
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1.1  INTRODUCCION

Al tiempo que las aplicaciones web de escritorio han establecido una enorme aceptacion
por los usuarios, las aplicaciones web maovil son una innovacion mucho mds importante y

relevante para la sociedad.

Dentro del ambito de la web movil, es donde han venido surgiendo soluciones
empresariales muy interesantes. Algunos ejemplos concretos en el drea operacional de una
empresa son: automatizacion de fuerza de ventas, levantamiento de informacion de campo,
administracion de servicios de mantenimiento, administracion de almacén y cobranza. Pero
también en un ambito mds reciente, es el relacionado con proporcionar informacion
ejecutiva a mandos medios capaces de tomar decisiones sobre la operacion del negocio en
instantes, ajustes a una lineca de produccion, modificaciones a una frecuencia de salidas de

viaje, o balanceo de cargas entre equipos de trabajo en tiempo real.

Con la gran evoluciéon de la tecnologia movil, las aplicaciones y servicios proporcionados
para los dispositivos moviles, llegan a una cuarta generacion, que brinda la posibilidad de
transferir tanto voz, datos multimedios, audio, video, fotografias, es decir proporciona una
conectividad y comunicacién a alta capacidad y velocidad, los pequefios dispositivos de
comunicaciéon movil continuaran sorprendiendo, tanto por la reduccion de su tamafio como

por su funcionalidad exponencialmente mayor.

Pero a pesar de los servicios disponibles, atin queda por ver si las capacidades de los
dispositivos maéviles garantizaran un mejor uso, experiencia y conformidad del usuario
final, puesto que para que una aplicacion web mavil sea exitosa no basta hacer lo mismo

que en ¢l computador de escritorio pero a pequefia escala. Las aplicaciones y servicios en



dispositivos méviles necesitan un proceso previo de adaptacion y conversion de los

objetivos y de los contenidos para adecuarlos a las circunstancias.

Para que los desarrolladores puedan ofrecer aplicaciones web maviles faciles de aprender a
usar, interactivas, con interfaces de usuario intuitivas, demandadas por el mercado movil,
deben ser disefiados siguiendo un método adecuado que permita una maxima utilizacion de

Sus recursos.

Es por tal razén que el presente trabajo propone una herramienta metodologica para el
desarrollo de software web mdvil, que permita obtener software de altas prestaciones,
calidad y evitar aplicaciones moéviles que provoquen insatisfaccién en los usuarios finales,
que es la causa fundamental para que proyectos con buenos criterios y perspectivas a

futuro fracasen y sean desechadas incluso antes de suimplementacién y uso.
1.2  ANTECEDENTES

La web modvil surge a partir de la evolucion de los sistemas de telefonia movil, hacia la
prestaciéon de nuevos servicios de comunicacién de datos, y se obtuvo éxito gracias a la
infraestructura 2G, la llegada de la banda ancha a través de las redes de 3G y con la
incorporacion de tecnologias IP (“Internet Protocol”) en la generacion 4G. La Web movil es

fruto de la convergencia de las comunicaciones de red y la telefonia movil.

La web movil ha ido creciendo en los ultimos afios, existen investigaciones y propuestas
orientadas a mejorar la calidad de los productos e incrementar la satisfaccion de los
usuarios. En vista de ello distintos investigadores han realizado observaciones, aportes, y
mejoras a distintos aspectos relacionados al desarrollo de sitios web maéviles, mismos que

se mencionan a continuacion.

s “Diseiio de la interfaz grafica web en funcion de los dispositivos moviles. Caso de
estudio: diarios digitales”. [LUZ 2009/Investigacién que propone pautas de
estandarizacion para las interfaces graficas en dispositivos moviles, orientado a un
sitio web de diario digital.

“+ “Metodologia para el desarrollo de Aplicaciones Educativas Moviles”. |HER, 2008]

El cual busca sacar provecho a las ventajas que presentan los dispositivos mdviles



para la educacion y su adaptacion del esquema educativo, de acuerdo a criterios
pedagogicos y herramientas tecnologicas.

“Contribucion a las metodologias de evaluacion de accesibilidad de contenidos
para la Web Movil” [YMS, 2006] En el presente trabajo se muestra las dificultades
que son parte de la web mévil, las dificultades en la evaluacién de la accesibilidad, y
se presenta la arquitectura de una herramienta de evaluacién cuya flexibilidad

permite eludir una parte importante de esos problemas.

Con referencia a trabajos relacionados en nuestra casa de estudios se tienen muy pocas en

investigaciones relacionadas con el tema. Se tiene el siguiente trabajo, el cuales es

mencionado a continuacion:

*
..0

1.3

“Usabilidad Sobre el Protocolo WAP y Tecnologia Celular GSM y GPRS” [VIL, 2006]
El cual realiza una investigacion acerca del uso, funcionamiento y estructura del
protocolo de aplicaciones inalambricas (WAP) y las tecnologias celulares GSM y
GPRS, y provee unas métricas para medir cuantitativamente las aplicaciones méviles
WAP.

“Sistema de Informacion y Ventas Basado en Tecnologia WAP” [ALI, 2009] El
provecto implementa un sistema utilizando tecnologia WAP para acceder a la
informacion de la Radio Gigante 949 FM, e interactuar con los servicios

proporcionados de dicha empresa para los usuarios.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Uno de los errores mas comunes cuando un programador que viene del mundo de las

computadoras de escritorio aborda un proyecto para dispositivos moéviles, es subestimar

las diferencias que existen entre ambas tecnologias.

Para el desarrollo de un sitio web madvil existen elementos fisicos condicionantes, tales

Ccomo:

*
..0

Los dispositivos mdviles celulares estidn restringidos en el drea de la pantalla, tal

motivo afecta directamente a la interfaz que se le presenta al usuario.



*

s La entrada de datos desde un dispositivo moévil es una accidon dificultosa,
independientemente de los tipos de teclados que tratan de minimizar tal situacion,
pero no consiguen cumplirlo del todo.

% La inestabilidad de la conexion y el ancho de banda. Las tarifas de conexién a

internet ademads de ser costoso, se basan en megabytes consumidos. El tiempo de

descarga de contenidos utilizando la infraestructura de comunicacién mévil es mas

lenta.

Entre los problemas que se encuentran en cuanto al desarrollo de un sitio web movil

SOn:

¢+ La variedad de dimensiones de las pantallas, dificulta la creacién de una web moavil
adecuada para todos los dispositivos méviles.

¢+ La navegacién dentro del sitio puede resultar una operacién complicada para el
usuario final, motivo que ocasiona problemas de interaccion de los usuarios con las
aplicaciones.

+ El problema de la ordenacién en la pantalla de la aplicacién mévil, que no parece
obedecer a ninguna regla entendible por el usuario. Al no seguir un método
entendible, ocasiona que en muchos casos las aplicaciones no sean entendidas a
plenitud por los usuarios finales.

¢ Dificultad de encontrar por parte del desarrollador el balance justo entre
complejidad y performance en el acceso al sitio y datos proporcionados.

%+ La usabilidad que se le da a una pantalla no es la 6ptima debido a que no se

encuentra la informacion realmente indispensable. Las limitaciones del medio y del

dispositivo hacen que la usabilidad se vuelva critica, el medio es percibido como

complejo [NIE, 2005].

Las actuales metodologias para el desarrollo web mévil son solo adecuaciones rapidas que
se realizan de metodologias ya conocidas, pero ain no se ha realizado un estudio minucioso
sobre las condiciones y factores especiales que se deben tener en cuenta al momento de
desarrollar dicho tipo de aplicaciones, para ello se debe considerar elementos como los
dispositivos moéviles disponibles, la tecnologia y servicios ofrecidos por los proveedores de

comunicacién mavil entre otros.



El no tomar en cuenta las particularidades de una solucién web movil desde su disefio suele
provocar con facilidad que una buena idea de negocios ponga en duda los resultados

esperados.
Formulacion Del Problema

.Como mejorar el proceso del desarrollo para la web mévil, que proporcione una forma

organizada y eficiente de trabajar, con una buena eleccién de los contenidos del sistema?

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General

Crear una herramienta metodoldgica para el desarrollo de un sitio web movil, que guie en
las etapas de la construccién, para trabajar de forma organizada, eficiente y sirva para la

reproducibilidad de trabajos similares.

1.4.2 Objetivos Especificos

» ldentificar las etapas necesarias para el desarrollo de aplicaciones web moviles.

» Encontrar el balance justo entre complejidad y performance en el acceso al sitioy
a los datos proporcionados.

» Determinar las caracteristicas necesarias de usabilidad que se deben incluir en el
disefio de aplicaciones para teléfonos moviles.

» Proporcionar medios de probar la web movil.

» Implementar un prototipo con la herramienta metodoldgica propuesta con el uso

de la tecnologia de servidor PHP.

1.5 HIPOTESIS

La herramienta metodologica proporciona una manera formal, estructurada y ordenada
para facilitar y guiar en la tarea del desarrollo de software web para dispositivos méviles,

respecto a otras metodologias.



1.6 JUSTIFICACION
1.6.1 Justificacion Cientifica

La presente tesis se justifica cientificamente, debido a los aportes en la investigacién y el
desarrollo de una metodologia adecuada en la creacién de software para la web mdvil, con
el uso de conceptos y conocimientos de Ingenieria de Software, Ingenicria de Usabilidad e

Ingenieria de Requerimientos.
1.6.2 Justificacion Social

La sociedad en general se beneficia del software web mdvil de alta calidad, obteniendo el
maximo provecho a los servicios de altas prestaciones y usos que se le pueda ofrecer para

todo tipo de ambito, desde lo hogarefio hasta lo empresarial.
1.6.3 Justificacion Economica

El uso de una herramienta metodolégica evita el desarrollo de sitios web mdviles que
provoquen insatisfaccion en los usuarios finales. Una insatisfaccion por parte de los
usuarios, que provoca que proyectos moviles sean desechados antes de su implementacién
final, causando una mala inversion econémica y de tiempo por parte de una organizacion o

empresa.
1.6.4 Justificacion Técnica

Se justifica técnicamente al contar con diversos emuladores de teléfonos mdviles y
servidores de aplicaciones web moviles que cuentan con toda la funcionalidad necesaria, y

hacer uso de software libre como PHP para el desarrollo del prototipo.
1.7 ALCANCES Y LIMITES
Los alcances y limites del presente trabajo seran:

» Elmétodo brinda al desarrollador, una metodologia comprensible ficil de entendery
aplicar a la hora de la elaboracién de sitios web moviles.
» Para identificar las fases necesarias para el desarrollo de una web mévil se hace uso

de ingenierias como Ingenieria de Software, e Ingenieria de Requerimientos.



» El modelo esta orientado a una aplicacion disefiada para el acceso a servicios que las

empresas ofrecen mediante telefonia movil.
No se hace estudio o analisis de los sistemas operativos para dispositivos moviles o
caracteristicas de lenguajes de programacion nativas para aplicaciones en teléfonos

moviles.

1.8 METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Para el desarrollo de la presente tesis se utiliza el Método Cientifico, que plantea Mario

Bunge de una forma rigurosa y ordenada, para el desarrollo de la investigacion, con la

identificaciéon de etapas como la observacién, planteo de la hipodtesis, disefio de la

aplicacién, pruebas y conclusiones. Dicho método permite que a partir de situaciones de

caracter general se llegue a identificar una explicacion de caracter particular [BUN, 1965].

Las etapas que se toma en cuenta para el desarrollo del presente trabajo son:

i)

La observacion que se la realiza mediante la revision de la literatura existente
respecto al tema, para el andlisis de la situacién actual del desarrollo de
aplicaciones web moviles, y plantear el problema encontrado.
Planteo de la hipdétesis. Se propone que una metodologia mejorada para el
desarrollo de la web mévil, perfeccione la calidad de dichos sitios.
Disefio de la metodologia. En esta etapa sc¢ estructura la metodologia para
guiar en la construccién de una web mavil.
Prueba. La evaluacion de la metodologia se realizara con un analisis comparativo
con otras metodologias existentes.
Conclusiones: En la parte final se mencionara las conclusiones obtenidas, las
recomendaciones que surgiran para nuevos temas de investigacién, en base al

conocimiento obtenido con el estudio.

La técnica especifica de investigacidon es recurrir al analisis documental, a partir del cual se

procedera a la sistematizacién de la informacién para finalmente realizar su aplicacién.



2.1INTRODUCCION

A medida que la industria de las aplicaciones moviles se va expandiendo, se tienen que
elaborar metodologias Optimas para el desarrollo de software de tales aplicaciones, que
lleven dicho desarrollo al éxito de una forma eficiente; La metodologia es necesaria debido
a que el software web movil debe satisfacer requerimientos y restricciones especiales. A
pesar de las caracteristicas tan especiales, el software producido debe exigir un alto nivel de

calidad para que pueda operar propiamente.

Para tal situacion en el presente capitulo, se expone el estado actual de los factores y
elementos tanto fisicos como técnicos que inciden en la utilizacion de la web movil
También se expone fundamentos de distintas ingenierias relacionadas al desarrollo, que se

utilizaran como base para la claboracion de la herramienta metodologica propuesta.
2.2 TECNOLOGIA MOVIL

Cuando el usuario utiliza su dispositivo mévil para acceder a la informacién de internet,

utiliza una infraestructura de telecomunicaciones, la cual es descrita a continuacion:

La tecnologia mévil funciona a través de ondas de radio. Cada terminal actia al mismo
tiempo como emisor y receptor, que se comunica con la antena mds proxima, a la que se
denomina estacion base o BTS (“Base Transceiver Station”). Las antenas se sitian en sitios
altos para alcanzar mayor cobertura y conforman lo que se conoce como celdas, que se
agrupan entre si y dan cobertura a los teléfonos. Cada una de las celdas se comunica en una
frecuencia en concreto, para que no haya interferencias con las adyacentes, y enlaza con los

terminales de los clientes [WEB, 3].
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La primera generacion de telefonia mévil (G1) funcionaba por medio de comunicaciones
analdgicas y dispositivos portitiles que eran relativamente grandes. La generacién G1

utilizaba principalmente los siguientes estdndares [WEB, 1]:

» AMPS (“Sistema telefénico mévil avanzado”) Se present6 en 1976 en Estados Unidos
y fue el primer estdndar de redes celulares. Utilizada principalmente en el continente
americano, Rusia y Asia, la primera generaciéon de redes analdgicas contaba con
mecanismos de seguridad endebles que permitian pinchar las lineas telefénicas.

» TACS (“Sistema de comunicaciones de acceso total”) Es la version europea del modelo
AMPS. Este sistema fue muy usado en Inglaterra y luego en Asia (Hong-Kong y
Jap6n) y utilizaba la banda de frecuencia de 900 MHz.

» ETACS (“Sistema de comunicaciones de acceso total extendido”) Es una version
mejorada del estandar TACS desarrollado en el Reino Unido que utiliza una gran

cantidad de canales de comunicacion.

2.2.2 Segunda Generacion

La segunda generacion fue de gran importancia ya que las comunicaciones pasaron a ser
digitales, por tal motivo la denominada 1G se volvid totalmente obsoleta. La ventaja
adquirida por la implementacién de la tecnologia digital fue que dio lugar a técnicas de
multiplexién, que permite transmitir varias conversaciones de forma simultdnea. Los

principales estandares de telefonia movil de G2 son [WEB, 1]:

» GSM (“Sistema global para las comunicaciones méviles”): El estandar mas usado en
Europa a fines de siglo XX y también se admite en Estados Unidos. Este estindar
utiliza las bandas de frecuencia de 900 MHz y de 1800 MHz en Europa. Sin embargo,
en Estados Unidos la banda de frecuencia utilizada es la de 1900 MHz. Por lo tanto,
los teléfonos moviles que pueden funcionar tanto en Europa como en Estados
Unidos se denominan teléfonos de tribanda o trimodo.

» CDMA (“Acceso muiltiple por divisién de cédigo”): Utiliza una tecnologia de espectro
ensanchado que permite transmitir una sefial de radio a través de un rango de

frecuencia amplio.
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» TDMA ("Acceso miultiple por division de tiempo”): Emplea una técnica de divisioén de
tiempo de los canales de comunicacidon para aumentar el volumen de los datos que
se transmiten simultineamente. Esta tecnologia se usa, principalmente, en el

continente americano, Nueva Zelanda y en la region del Pacifico asiatico.

Se han hecho ampliaciones al estdindar GSM (que permite una velocidad de datos maxima
de 9,6 Kbps.) con el fin de mejorar el rendimiento. Una de esas extensiones es ¢l servicio
GPRS (“Servicio general de paquetes de radio”) que permite velocidades de datos tedricas en
el orden de los 114 Kbps pero con un rendimiento cercano a los 40 Kbps en la practica.
Como la GPRS tecnologia no se encuentra dentro de la categoria "G3", se la llama G2.5 [WEB,

1].

El estandar EDGE (“Enhanced Data rates for GSM Evolution”) anunciado como GZ2.75,
cuadriplica las mejoras en el rendimiento de GPRS con la tasa de datos tedricos anunciados
de 384 Kbps, por lo tanto, admite aplicaciones de multimedia. En realidad, el estandar EDGE
permite velocidades de datos tedricas de 473 Kbps pero ha sido limitado para cumplir con
las especificaciones IMT-2000 (“Telecomunicaciones moviles internacionales-2000”) de la

ITU (“Unién internacional de telecomunicaciones”) [WEB, 1].

2.2.3 Tercera Generacion

La tercera generacion 6 3G es técnicamente denominada UMTS (Sistema Universal de
Telecomunicaciones Mdviles), v su mejora es orientada para la aumentar la capacidad de

transmision de datos, permitiendo videoconferencias, y descarga de archivos.

Las caracteristicas mas importantes son [WEB, 1]:

# Alta velocidad de transmision de datos:
¢+ 144 Kbps con cobertura total para uso mévil.

*

¢ 384 Kbps con cobertura media para uso de peatones.
%+ 2 Mbps con dreas de cobertura reducida para uso fijo.
» Compatibilidad mundial.

» Compatibilidad de los servicios moviles de G3 con las redes de segunda generacion.

11



La G3 ofrece velocidades de datos de mas de 144 Kbps y de este modo brinda la posibilidad
de usos multimedia, por ejemplo, transmision de videos, video conferencias o acceso a
Internet de alta velocidad. Las redes de 3 utilizan bandas con diferentes frecuencias a las

redes anteriores: 1885 a 2025 MHz y 2110 a 2200 MHz [WEB, 1].

UMTS emplea codificacion W-CDMA (“Acceso muiltiple por division de cédigo de banda
ancha”). La tecnologia UMTS usa bandas de 5 MHz para transferir voz y datos con
velocidades de datos que van desde los 384 Kbps a los 2 Mbps. El HSDPA (“High Speed
Downlink Packet Access”) es un protocolo de telefonia movil de tercera generacién, apodado
"G3.5", que puede alcanzar velocidades de datos en el orden de los 8 a 10 Mbps. La

tecnologia HSDPA usa la banda de frecuencia de 5 GHz y codificacion W-CDMA [WEB, 1].

2.2.4 Cuarta Generacion

La 4G (“Cuarta generacion de telefonfa movil”) basada completamente en el protocolo IP,
siendo un sistema de sistemas v una red de redes, que se alcanza gracias a la convergencia
entre las redes de cables e inalimbricas. La principal diferencia con las generaciones
predecesoras es la capacidad para proveer velocidades de acceso mayores de 100 Mbps en

movimiento y 1 Gbps en reposo [WEB, 1].

Las técnicas utilizadas para la codificacion son MIMO y OFDM. Los requisitos ITU y

estandares 4G indican las siguientes caracteristicas [WEB, 1]:

Para el acceso radio abandona el acceso tipo CDMA caracteristico de UMTS.
Uso de SDR {“Software Defined Radios”) para optimizar el acceso radio.

La red completa prevista es todo IP.

Y ¥ v v

Las tasas de pico maximas previstas son de 100 Mbps en enlace descendente y 50

Mbps en enlace ascendente (con un ancho de banda en ambos sentidos de 20Mhz).

A continuacién se resume en un cuadro las caracteristicas de las distintas gencraciones,
considerando como el punto mas importante, para tener en cuenta, la velocidad de datos

que influye directamente en el tiempo de descargas del contenido en la web mévil.
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2.2.6

Tipos De Navegacion

Dentro las caracteristicas en hardware, los teléfonos modviles cuentan con distintas formas

de introducir datos, unas mas comodas que otras, pero todavia no se tiene una comodidad

completa y satisfactoria para el usuario.

>

Teclado Convencional El teclado para teléfonos maéviles mds frecuente, es el que
contiene los digitos del 0 al 9 y las teclas *’y #’ f[WEB, 1]. La introduccion de datos
con dicho teclado es el mas dificultoso, ya que se debe presionar una tecla varias
veces repetidas para insertar un caracter especifico.

Teclado Qwerty. Con la gran cantidad de teléfonos méviles con acceso a internet, se
comienza a integrar de manera masiva el teclado tipo QWERTY (llamado asi por la
disposicion de las 6 primeras letras en las teclado convencional), coloca a disposicién
del usuario muchas mas teclas de manera que la introduccion de texto sea bastante
agil con respecto a un teclado convencional, si bien es cierto que este teclado facilita
la introduccién de texto, se tiene que remarcar que es un teclado con dimensiones de
las teclas mas reducidas y por tanto considerando que un usuario maneja su
dispositivo movil con una sola mano, no es un teclado tampoco que favorezca en
gran medida la introduccién de textos.

Teclado Virtual. Donde las teclas no son fisicas, el teclado se visualiza una imagen
sobre una superficie de la pantalla. Un sensor determina las teclas que el usuario
presiona. Si bien agrega mds funcionalidad al teclado del dispositivo mévil, reduce el
area utilizable de la pantalla para las aplicaciones.

Teclado Stylus. Los teléfonos moviles que vienen con el tipo de teclado Stylus vienen
integrado en una pantalla tactil (sencilla) con la que se interactia primariamente con
una “pluma stylus” o lapicero (pasiva o activa) [WEB, 1].

Teclado Multi-Tactil. La tecnologia multi-tactil consiste en una pantalla tactil o
“touchpad” que reconoce simultinecamente multiples puntos de contacto, asi como el
software asociado, que permite interpretar dichas interacciones simultineas [WEB,
1]. Las pantallas multi-tactiles pueden ser de origen capacitivoo por una matriz de
sensores Opticos. La caracteristica mds importante es que permiten obtener la

posicién de varios puntos de contacto sobre ella de manera simultdanea. La tendencia
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Entre los tamafios mas comunes en pantallas horizontales en los moviles, son los que
corresponde a 128, 240 y 320 pixeles. Entre otras comunes proporciones cuadrangulares
son de 200x640, 320x640 y 480x640 pixeles. Entendiendo por pixel a la menor unidad

posible con la que se compone cualquier imagen digital {picture x element).

2.2.8 Resolucion Movil Y Densidad De Pixeles

La expresién Resolucién Mdovil, se refiere a la calidad de imagen en pantalla, dado por el
tamafio de alto y largo en pixeles de la pantalla y la profundidad de color [LUZ, 2009]. Para

los dispositivos moviles las tecnologias mds comunes son VGA, QVGA y QQVGA.

VGA (“Video Graphics Array”) es un sistema grafico estandar de pantallas para PCs
desarrollado por IBM. A partir de VGA, se implementan pantallas aptas para los dispositivos
moviles, como QVGA (“Quarter Video Graphics Array” o “Quarter VGA”), describe el sistema
de resolucion para 320x240 o 240x320 pixeles utilizados generalmente en teléfonos,
camaras digitales, PDAs y otros dispositivos pequefios, con una formacion de imagen de

76,800 pixeles. [LUZ, 2009]

También es utilizada QQVGA (“Quarter-QVGA”) en pantallas para dispositivos tipo
“handheld” o moviles, estandar de pantalla que permite resoluciones de 160x120 y/0

120x160 pixeles, que forma una imagen de 19,200 pixeles.

La densidad de pixeles hace alusion a la concentracion de pixeles en un espacio fisico concreto, a
mayor densidad de pixeles, hay una mayor concentracion de pixeles en un mismo espacio fisico y

por tanto suele percibirse como una mayor nitidez.

En la figura 2.5 tiene una imagen de 100x100px, v se muestra la diferencia en la apreciacion
en dispositivos con densidades de pixeles de 72, 144 y 240 pixeles por pulgada. La
diferencia mas notoria que se percibe es que los detalles se diluyen en las imagenes mas

pequefias.
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sitio web que contiene varias paginas, dentro de tal baraja se ticne elementos
denominados cartas (“cards”), donde cada carta ticne la informacién que se ven en la
pantalla del dispositivo mévil.

» I-mode, Que es bastante utilizado en Japon. Promocionado por Docomo desde 1999 con
soporte para mostrar paginas con imagenes y méviles en color. Proporciona Doja para

dar soporta para aplicaciones Java.

Y entre los lenguajes mas recientes y compatibles con tecnologias de la navegacion de

escritorio, es decir con XHTML son las siguientes [YMS, 2006]:

» C-HTML (“Compact-HTML”) Como su nombre indica, es un lenguaje compacto de HTML,
Afiade diversas caracteristicas especificas para los dispositivos moviles que no
incorpora HTML estidndar, como las teclas de acceso (accesskeys) para la navegacion
utilizando enlaces, como también de utilizar enlaces para llamar directamente al
nimero pulsado.

» XHTML-Basic.Que es un subconjunto especifico de XHTML, definida por el W3C.

» XHTML-MP. ("XHTML Mobile Profile”) es un subconjunto de XHTML definido por OMA
(“Open Mobile Alliance”) que engloba a todos los elementos de XHTML-Basic.

» WML2.0. Incluye todos los elementos de XHTML-MP, y afiade, en un espacio de nombres
separado, los elementos que aparecian en WMLI.x pero que no tienen correspondencia
semdntica con ningun elemento de XHTML. Es poco usado, ya que no se requiere su
implementacion para reclamar la compatibilidad con WAP 2.0. Junto a WML 2.0 se

definen las hojas de estilo WCSS, que incluye propiedades inexistentes en CSS 2.0.

2.4INGENIERIA DE SOFTWARE

La Ingenieria de Software es una disciplina de la ingenieria que comprende todos los
aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion del

sistema, hasta el mantenimiento de éste después de que se utiliza. [SOM, 2005]

En la ingenieria de software se aplican métodos y técnicas para resolver los problemas que
se presentan durante la gestion del proyecto. Dichos métodos, son enfoques estructurados,

cuyo proposito es facilitar la produccion de software.
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La Ingenieria de Software provee de métodos para la gestion del proyecto de software. Cada

método es un enfoque estructurado, cuyo principal proposito es facilitar la produccion de

software de alta calidad [SOM, 2005]. Y cada método busca que el software cumpla con los

atributos de un buen software, que no estdn asociados directamente con la funcionalidad,

mas bien reflejan su comportamiento durante su ejecucion.

Los atributos esenciales de un buen software son [SOM, 2005]:

»

Mantenibilidad. El sistema tiene que tener la posibilidad de evolucionar para cumplir
las necesidades de cambio de los clientes, debido a la dindmica del entorno de los
negocios.

Confiabilidad. Para afirmar que un sistema es confiable, debe tener un gran nimero de
caracteristicas como: fiabilidad, proteccion y seguridad.

Eficiencia. Un sistema debe aprovechar al maximo los recursos como la memoria y los
ciclos de procesamiento, entre otros.

Usabilidad. El software debe ser facil de utilizar, sin esfuerzo adicional, por parte del

usuario.

La ingenieria de software abarca un conjunto de dreas del conocimiento que son la base

fundamental para el desarrollo de un proyecto software; estar dreas son: requerimientos,

disefio, construccion pruebas, mantenimiento, gestion de la configuracion, gestion de la

ingenieria, proceso de ingenierfa, herramientas v métodos de la ingenieria, calidad de

software; a continuacién se detallan las mas importantes [VLI, 2002]:

» Requerimientos de software: un requerimiento se define como una exigencia que

debe ser cumplida para dar solucién a un problema del mundo real. Contiene dreas
como: especificacion de requerimientos, analisis, validacién, clasificacién,
negociacion, etc.

Disefio de software: es el proceso de definir la arquitectura, componentes, interfaces
y otras caracteristicas relativas al sistema como tal. Fundamentos, claves en el
disefio, estructura y calidad son algunas de las dreas secundarias que comprende el

diseiio de software.
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» Construccion del software: se refiere a la creacion detallada de un sistema software a
través de la combinacion de codificacidon verificacion pruebas de unidad prucbas de
integracién y depuracion.

» Pruebas del software. Consiste en la verificacién dinamica del comportamiento de un
software ante un conjunto limitado de casos de prueba. Conticne dreas como: niveles
de pruebas, técnicas de pruebas, etc.

» Mantenimiento del software. Las actividades de mantenimiento comienzan
tedricamente cuando el producto final el liberado, pero en la practica empieza desde
etapas mucho mas tempranas, debido a los cambios en la necesidad del usuario a las

que la aplicacion debe adaptarse.

2.5INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

La Ingenieria de requerimientos proporciona el mecanismo apropiado para entender lo que
el cliente quiere, analizar las necesidades, evaluar la factibilidad, negociar una solucién
razonable, especificar la solucion sin ambigiiedades, validar la especificacion, y administrar

los requisitos conforme estos se transforman en un sistema operacional [PRES, 2002].
2.5.1 Caracteristicas de los Requerimientos [WEB, 12]

Las caracteristicas de un requerimiento son sus propiedades principales. Un conjunto de
requerimientos en estado de madurez, deben presentar una serie de caracteristicas tanto

individualmente como en grupo. A continuacion se presentan las mds importantes.

» Necesario: Un requerimiento es necesario si su omisién provoca una deficiencia en
el sistema a construir, y ademads su capacidad, caracteristicas fisicas o factor de
calidad no pueden ser reemplazados por otras capacidades del producto o del
proceso.

» Conciso: Un requerimiento es conciso si es facil de leer y entender. Su redaccién
debe ser simple y clara para aquellos que vayan a consultarlo en un futuro.

» Completo: Un requerimiento estd completo si no necesita ampliar detalles en su

redaccion, es decir, si se proporciona la informacién suficiente para su comprension.
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» Consistente: Un requerimiento es consistente si no es contradictorio con otro
requerimiento.

» No ambiguo: Un requerimiento no es ambiguo cuando tiene una sola interpretacion.
El lenguaje usado en su definicion, no debe causar confusiones al lector.

» Verificable: Un requerimiento es verificable cuando puede ser cuantificado de
manera que permita hacer uso de los siguientes métodos de verificacién: inspeccion,

analisis, demostracion o prucbas.

El proceso que sigue la ingeniera de requerimientos, se lleva a cabo a través de las

siguientes siete funciones: [PRE, 2006].

>

Inicio.- Se identifica una necesidad o un problema en las operaciones que realiza una
organizacion, teniendo que conseguir una comprension bdsica del problema.
Obtencion.- Se recopila informacién de la forma en que actualmente se trabaja, también
se debe realizar la recopilacion de requisitos.

Elaboracion.- Se enfoca en el desarrollo de un modelo técnico refinado de las funciones,
caracteristicas y restricciones del software. Se identifican las relaciones y la
colaboracion entre clases y se produce una varicdad de diagramas complementarios.
Negociacion.- Generalmente los usuarios sobrevaloran lo que se puede lograr, o se
proponen requisitos que entran en conflicto entre si. Por tanto el ingeniero de requisitos
debe conciliar estos contlictos por medio de un proceso de negociacidon y encontrar un
equilibrio de dichos requerimientos y asignarles una prioridad para su elaboracién.
Especificacion.- Describe la funcién y el desempefio de un sistemas basado en
computadora, y las restricciones que regiran su desarrollo. La especificacién sirve como
base para las actividades de ingenieria de software subsecuentes, pero pueden ser
modificadas en las iteraciones posteriores.

Validacion.- Examina la especificacién para asegurar que todos los requisitos de
software se han establecido de manera precisa; Para tal validacion se incluyen a los
ingenieros de software, clientes y usuarios

Gestion.- La gestion de requisitos permite identificar, controlar, rastrear los cambios en
los requerimientos del sistema, ya que dichos requerimientos pueden ir cambiando

durante el desarrollo del sistema.
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2.6 INGENIERIA DE USABILIDAD

El estandar /SO 9241define la usabilidad como: “El grado en el que un producto puede ser
utilizado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad,

eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto de uso” [IS098b].

La usabilidad se centra en la experiencia y el rendimiento que un usuario puede aprovechar
de un sistema, para lograr sus objetivos tales como obtener informacion que pueda ser 1til.
Para ello, el sistema debe contar con ciertos atributos que estdn ligados a la usabilidad, los

cuales segtn Jacob Nielsen son [NIE, 2003]:

» Facilidad de aprendizaje

Se refiere a que el usuario aprenda la funcionalidad basica del sistema, por cuenta propia,

COmo para ser capaz de realizar correctamente tareas dentro del sistema.

> Eficiencia

El nimero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede realizar usando el
sistema. Lo que se busca es la maxima velocidad de realizacion de tareas del usuario.
Cuanto mayor es la usabilidad de un sistema, mas rapido es el usuario al utilizarlo, y el

trabajo se realiza con mayor rapidez |FER, 2005].
» Recuerdo en el tiempo

Debe ser posible utilizar un sistema sin tener que aprender como funciona partiendo de
cero cada vez. Este atributo refleja el recuerdo acerca de como funciona el sistema que

mantiene el usuario, cuando vuelve a utilizarlo tras un periodo de no utilizacién.

> Tasade errores

Se refiere ala frecuencia de errores que un usuario puede cometer mientras realiza una
determinada tarea. Si la usabilidad del sistema es 6ptima, la tasa de errores baja. Los
errores frustran al usuario, y dicho usuario culpa al sistema utilizado, motivo que afecta

negativamente a la aceptacién general del sistema.
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> Satisfaccion

Es un atributo mas subjetivo. Muestra la impresidén subjetiva que el usuario obtiene del

sistema.
2.6,1 Importancia de la usabilidad

Durante el desarrollo la usabilidad evita el sobre-disefio y reduciendo el nimero de
cambios posteriores requeridos en el producto. Los sistemas usables son mds fdciles de
aprender y de utilizar, por tanto implican un menor coste de implantacion, requieren

menos capacitacion y menos mantenimiento [MON, 2002].

Los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades del usuario, mejoran la productividad y
la calidad de las acciones y las decisiones, reduciendo el esfuerzo. En casos opuestos los
sistemas dificiles de usar disminuyen la motivacion y pueden incrementar la posibilidad de
un abandono del sistema. Tales situaciones suponen pérdidas en los tiempos de uso y no

son explotados en su totalidad.
2.7METODOLOGIA XPOOHD-WAP

La metodologia XPOOHD-WAP (“eXtreme Programing Object Oriented Hypermedia
Development for Applications WAP”) es una propuesta para el desarrollo de aplicaciones
basadas en la tecnologia WAP. Fundamentada en las metodologias XP (“eXtreme
Programing”) y OOHDM (“Object Oriented Hipermedia Development Model”), que cuenta

con las fases de Planificacion, Disefio, Codificaciéon y Prueba.
2.7.1 PLANIFICACION
En la fase de planificacion se siguen las siguientes actividades:

Elicitacion de requerimientos a través de las historias de usuarios. Las historias de
usuario tienen el mismo proposito que los casos de uso, las escriben los propios clientes tal
y como ven e¢llos las necesidades del sistema. La dificulta radica en que dichas historias de
usuarios no definen claramente la informacién que deben contener las mismas y en qué

forma se va a representar dicha informacion [HER, 2008]. Posteriormente las historias de
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usuarios se versionan de acuerdo a las modificaciones que se realizan sobre los requisitos

de la aplicacion.

La etapa de planificacién también propone definir determinar de la factibilidad técnica,
economica y operativa, para tomar la mejor decisiéon para el desarrollo del proyecto.
Posteriormente se determina los objetivos de la organizacion, para determinar si el

proyecto es 1til para que la empresa logre sus objetivos.

Finalmente se considera que el prototipo debe estar presente en la fase de planificacion,
para observar las reacciones iniciales de los usuarios ante la aplicacion y validar los
requerimientos esenciales, conservando abiertas las posibilidades de la introduccién o
eliminacién de requisitos del sistema, sugerencias tanto de los usuarios hacia los

programadores como de los programadores hacia los usuarios.
2.7.2 DISENO
La fase de disefio es subdividida en tres puntos secuenciales, que son:

» Disefio Conceptual
» Disefio Navegacional

» Disefio de Interfaz Abstracta
Diseiio Conceptual

Construccién del esquema conceptual representa los objetos presentes en el dominio de la

aplicacion, sus interrelaciones e interactuaciones establecidas entre ellas.

En XPOOHD-WAP, el esquema conceptual esta construido por clases, relaciones y
subsistemas. Las clases son descritas como en los modelos orientados a objetos
tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de miltiples tipos para representar

perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo real [HER, 2008].
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Diseilo Navegacional

Después el disefio conceptual, es traspasado hacia un modelo navegacional, realizando una
construccion de modelos diferentes de acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. Cada

modelo navegacional provee una vista subjetiva del disefio conceptual.

Cada entorno o contexto navegacional, es organizado en un espacio navegacional unificado
y ver las ventajas y desventajas que provocan en ¢l recorrido en un orden particular y que
deberian ser definidos correctamente como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea

deseada, de acuerdo a sus necesidades.
Disefio de Interfaz Abstracta

El disefio de la interfaz abstracta es la forma detallada de la interfaz del usuario en la
aplicacion. Permitiendo definir la forma en la cual los objetos navegacionales pueden
aparecer con diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional, y cémo los objetos
de interfaz activardn la navegacién y el resto de la funcionalidad de la aplicacién, qué

transformaciones de la interfaz son pertinentes y cuando es necesario realizarlas.

El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta) especifica la organizacién y
comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de los atributos, y la
disposicion de las propiedades de las ADVs en la pantalla real son hechas en la fase de

implementacion [HER, 2008].
CODIFICACION

La fase de Codificacion formaliza la implementacién de la aplicacién, con la meta de lograr
un disefio amigable y libre de redundancia, perfeccionando la calidad de la programacion,
originando un codigo reusable e ideal para efectuar el mantenimiento del software. En esta

fase, el disefiador debe implementar el disefio [HER, 2008].

El disefiador debe definir los items de informacién que son parte del dominio del problema.
Debe identificar también, cémo son organizados los items de acuerdo con el perfil del

usuario y su tarea; decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de
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implementar todo en un entorno WAP, el disefiador debe decidir ademds qué informacion

debe ser almacenada. [HER, 2008]

En la implementacion del codigo, se espera que la plataforma o tecnologia seleccionada
para tal trabajo, cuente con las caracteristicas y funciones necesarias para ser visualizada

en la mayor parte de los dispositivos moviles.
PRUEBAS

En la fase de pruebas de la aplicacion desarrollada, se propone el disefio y aplicacion de
pruebas unitarias a cada historia de usuario. Para verificar que la aplicacién satisfaga al
cliente. El objetivo fundamental es conseguir la aceptacion final del sistema por parte de los
usuarios del mismo modo, que permite confirmar que el sistema producido es totalmente

funcional y satisface los requisitos iniciales, como un paso previo a su implantacién. fHER,

2008]
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3.2CONTEXTO DEL USUARIO MOVIL

El uso de dispositivos moviles para acceder a la web movil, crea nuevos contextos

diferentesy también nuevasrelaciones determinadas por dichos contextos.

En tal contexto, el disefio centrado en el usuario enfrenta el reto de conservar el enfoque en

el usuario, pero con atencién en los nuevos entornos en los que se desenvuelve y, por

consiguiente, las nuevas necesidades que conllevan las relaciones que se producen a partir

de estos nuevos ambientes fVER, 2008].

El contexto implica una serie de factores importantes y que hay que tener en cuenta a la

hora afrontar proyectos para dispositivos méviles, el contexto de una web mévil no es solo

el tamafio de la pantalla desde la que accede el usuario o las condiciones fisicas del

dispositivo, existen varios factores mas que se empiezan a describir:

>

»

»

Condiciones del entorno. Condiciones visuales que hacen que normalmente el
usuario puede consultar la informacién con determinadas situaciones en pantalla
que le puedan complicar la visualizacion de los contenidos, puede ser por ejemplo, si
esta al aire libre el brillo del sol.

Acceso en movilidad. Cuando se accede a los contenidos a través de un dispositivo
movil se lo hace en movilidad y en tal situacion se cuenta con un tiempo muy
limitado. El usuario accede la informacién con una atencion limitada, como puede
ser el hecho de consultar la informacién cuando va en un autobtus o caminando por
el parque.

Factores de conectividad. Que afectan la manera en la que el usuario accede a los
contenidos como pueden ser las conexiones lentas, los costos altos de datos, la web
movil se debe visualizar bien con conexiones lentas y ademds que no les suponga al
usuario un gran costo.

Visualizacion de contenidos. Los contenidos tienen un acceso limitado en el
sentido de que se visualizan en una muy pantalla pequefia por lo tanto el usuario no
puede tener una percepcidon global como puede tener a veces en una web de

escritorio.

28



Para determinar todas las posibilidades dentro del contexto, se debe establecer dos
escenarios completamente opuestos, para abarcar situaciones que se encuentren en niveles

intermedios entre estos dos polos contrarios [VER, 2008]. Asi, por ejemplo:

» Considerar un usuario sometido al maximo estrés, apurado, que camina por la calle,
cuya conexion es intermitente y que estd recibiendo muchos otros tipos de estimulos
(usuarios que se conectan por tareas concretas).

» Por otra parte al usuario que se encuentra sentado en un parque, esperando en el
acropuerto, en un micro, que esta navegando como forma de distraccion (usuarios

que se conectan para navegar).

3.3 FASE DE PLANIFICACION

En principio para comenzar cualquier proyecto se parte de un problema identificado o una
oportunidad para mejorar, por tanto en primer lugar se debe definir los objetivos que se

pretenden conseguir con un sitio web maévil.

3.3.1 Definicion De Objetivos

Para la definicion del objetivos no solo se toma en cuenta los objetivos de la organizacion o
entidad que quiere crear la web movil, sino también los objetivos del usuario que la va a
visitar, ya que todo aspecto relativo al maévil es algo personal y por tanto si bien en una web
convencional se pueden introducir contenidos de cardcter mds genérico, en una web movil

siempre se deberia priorizar los contenidos utiles para el usuario.

Para poder definir correctamente los objetivos de la web mévil debe ayudar a que dicha
web sea por un lado (til para la empresa o entidad que desea ponerla en servicio, 1til para
los usuarios que van a acceder a dicha web, accesible para dichos usuarios a través de sus
dispositivos y ademds que maximice en lo posible en la experiencia de todos los usuarios
reduciendo en la medida de lo posible tanto los costos como la complejidad del proyecto, se
podria decir que el caso ideal seria llegar al mayor nimero de dispositivos con el menor

costo de desarrollo y por tanto menor costo econémico y complejidad.
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Existe la posibilidad de agrupar estos objetivos en dos categorias, para proporcionar una
forma mas adecuada de gestionar y usar las preguntas relacionadas con la definicion de los

objetivos.

Objetivos de la entidad.-Para la determinacién de los objetivos a lograr con la web mévil,

por parte la entidad, se puede formular preguntas como las siguientes:

» ;De qué manera la web movil ayudara a su entidad a alcanzar sus metas?
» ;Como mejoraria el alcance actual del negocio?

» (Qué nuevas oportunidades proporcionaria para el negocio?

>

. Qué tipos de informacion deberia movilizar?

Con la definicion de los objetivos de la entidad, se podra elegir la posibilidad de proveer al
usuario una web movil que proporcione una gran experiencia de uso del sitio para su
dispositivo en particular o un sitio web movil creado de forma global para todos los
dispositivos.

Objetivos de los usuarios.- Cuando un usuario consulta informacién desde un dispositivo
movil, normalmente tiene como objetivo prioritario encontrar determinada informacion
que le sea 1til de manera instantanea. Las intenciones de los usuarios, son a menudo para

descubrir piezas especificas de informacion que son relevantes a su contexto.

Por tanto para la definicion de los objetivos de los usuarios moviles se pueden formular

preguntas tales como:

» ;De qué manera los usuarios aprovecharan la presentacion en version maévil?
» ;Qué tareas lograran con el contenido en su dispositivo movil?
#» ¢Lainmediatez de la telefonia moévil ayudara al usuario?

» ;Como interactuaran los usuarios con el contenido?

La determinacion de los objetivos proporciona una forma de encontrar y ofrecer los
contenidos directamente tutiles para los usuarios moviles, y a eliminar contenidos que no

son compatibles con los objetivos basicos de la organizacién y del usuario movil.
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3.3.2 Definicion De Grupos De Usuarios

Es importante en definir o suponer que usuarios son los que van a acceder a la informacion,
es decir si la web mévil va dirigida a cualquier tipo de usuarios o si la web mévil va dirigida
a un grupo concreto de usuarios. La definicién de usuarios potenciales va a dar una idea de
que dispositivos potenciales van a acceder a la web movil, lo que es fundamental a la hora
de decidir una estrategia o plan a la hora de afrontar un proyecto web para moviles es
importante crear una estrategia o plan desde el inicio que tenga claro el como y a que

usuarios se va llegar.

3.3.3 Definicion De Grupos De Dispositivos

Debido a la gran diversidad de dispositivos moviles hace falta realizar una importante
planificacion de dispositivos a los cuales va ir dirigido la web mévil, lo que permite definir
las posibilidades de crear versiones o no para determinados grupos de terminales o

versiones especificas para un terminal en concreto.

Para la creacién de grupos de dispositivos se debe considerar caracteristicas en comun para
desarrollar una version adecuada para dichos grupos adaptando los contenidos, ya que los
moviles usan diferentes estiandares y formatos para la web movil lo cual hace casi imposible
tener sola una version web mavil para todos los dispositivos méviles en general, incluso se
puede llegar a la estrategia extrema de crear versiones especificas para un modelo concreto

de dispositivo.

Con una estrategia enfocada a grupos de dispositivos, se consigue construir un sitio web
movil mas facilmente escalable para nuevas funciones, ya que si se opta por un sitio en
global, y luego se requiere afiadir una funcionalidad adicional que no es compatible o
soportada por algunos dispositivos, se veran forzados a o bien crear este grupos de
dispositivos en una etapa posterior o dejar sin esta nueva funcionalidad a los dispositivos

que no lo soporten, ya sea por la tecnologia utilizada o el contenido incompatible.
A continuacién se muestra algunas estrategias para determinar los grupos de dispositivos:
Por ancho de pantallas. Si bien existe una gran cantidad de moviles con diferencias en las

dimensiones de pantallas, se puede agrupar dichas dimensiones en tres grupos basicos:
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Nombre del Grupo Dimensiones de Pantalla
Pantallas Pequefias De 128 pxa 176 px
Pantallas Medias De 208 px, a 240 px
Pantallas Grande De 320px, a 480px
Escritorio: De 800px o mayor

Tabla 3.1: Grupo de Dispositivos Méviles por Ancho de Pantalla
[Fuente: Elaboracién Propial

Otra agrupacion que se puede realizar es con las tecnologias web soportadas, ya que no

todos los dispositivos soportan las mismas.

Nombre del Grupo | Lenguaje de Etiquetas | Hojas de Estilo Objetos de Video

Moéviles Basicos WML NO NO

Moviles promedio XHTML Mobile Profile Hojas de Estilo “Handled” | NO

Mdviles Avanzados | XHTML (completo) Hojas de Estilo €S3 FLV

Tabla 3.2: irupo de Dispositivos Moviles por Tecnologia Web
[Fuente: Elaboracién Propial

Dichas agrupaciones son totalmente modificables respecto a especificaciones y requisitos
de un proyecto en particular, se pueden dictar conjuntos totalmente diferentes, para

beneficiar el desarrollo del sitio web madvil.
3.3.4 Arquitectura de la informacion para la Web Movil [WEB,13]

La arquitectura de la informacion realiza un analisis acerca de la organizacion, y
estructuracion de la informacion, asi mismo de la seleccion y presentacion de los datos en

los sistemas de informacion.

Para su aplicacion en la web mévil y considerando el contexto, es necesario estructurar la
informacion de la forma mas simplificada y atil posible, sin que esto tenga que significar
disminuir la funcionalidad innecesariamente. En la recuperacién de la informacién por
parte del usuario, tiene que ser con la menor navegacién posible, también de una forma

muy intuitiva.

Para realizarlo lo mds simple posible, se debe considerar las siguientes sugerencias [WEB,

13]:

32



‘ UnivERSIDAD

i MATDH DE

ANDHES




e informacion del sitio para contextualizarlo en lo que es un contenido para dispositivos

moviles.
3.4FASE DE DISENO

En la fase de disefio se comienza con la propuesta de un disefio estructural de referencia,
para abarcar la mayor cantidad de moviles posibles al inicio del proyecto. El disefio
estructural se usa como base para que el sitio sea accesible por la mayor cantidad de
dispositivos moviles, y en ultima instancia, dard lugar a la creacion de uno o varios disefios

finales.

La estructura bdasica sirve principalmente para dar soporte a dispositivos con las
capacidades mas minimas, pero para los dispositivos con mayores capacidades se mejora
gradualmente este disefio con los siguientes puntos propuestos en la fase de disefio, como

ser el disefio de prototiposy la adaptacion de contenidos.

3.4.1 Diserio de una Estructura Para La Web Movil

Se parte del analisis de estructuras para disefios que existen en la web de escritorio, para
ver la diferencia que existe a la hora de concebir la web, cuando esta disefiada para el

computador de escritorio que cuando se enfoca a dispositivos méviles.

En la web de escritorio se tiene muchas estructuras para paginas HTML, porque cada vez
son mas apaisados, tienen una gran resolucion en horizontal y la web en donde no esta
limitada es en vertical. Si se analiza la situacion dentro de una pantalla de dispositivo movil
y si se piensa que no se afronta solo contra una pantalla de dispositivo si no contra la gran
variedad de anchos que se encuentran disponibles en los moéviles que pueden acceder a la
web movil se comprenderd que el uso de determinados elementos en disefios horizontales,

es decir que supongan barras horizontales, va a complicar elegir la estructura més adecuada.
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En los disefios para web mévil no se pueda variar con lo que es la estructura principal pero
si se puede variar con lo que son los contenidos ubicados en la navegacion primaria y el

propio contenido principal a la hora de mostrar la informacién.

Si bien la determinacién de un disefio a una sola columna facilita las cosas a la hora
globalizar el enfoque del disefio web para méviles, cabe destacar que implica una
priorizacion adecuada de contenidos, y una mala priorizacion de contenidos puede llevar a

que la navegacién sea muy incémoda para el usuario.

3.4.2 Prototipos

El desarrollo del prototipo es una etapa del desarrollo web para dispositivos moviles que
tienen una importancia mayor antes de realizar el disefio final de la pagina web, ya que
pueden ser implementados mucho mds rapidamente, son mds baratos y se pueden cambiar

muchas veces
El prototipo tiene dos finalidades:

» Ofrecer garantias al usuario del acceso a informacion necesaria. Antes del
desarrollo, ahorrar el hecho de desarrollar estética y graficamente a fondo una
pantalla del proyecto web movil que se tiene en mente, antes de localizar por
ejemplo un problema o deficiencia en la informacién proporcionada de dicha
pantalla y que por tanto todo ese esfuerzo grafico pierda su valor y haya que volver a
realizarlo,

» Poder navegar a través de la informacion de manera agil. La otra funcionalidad,
es la de dar un sistema agil para detectar fallos de funcionalidad, navegacién o de
interaccion con el usuario a la hora de mostrar la arquitectura de contenidos de la

web moévil.
3.5ADAPTACION DE CONTENIDOS AL DISPOSITIVO MOVIL

Una vez que se haya completado un disefio de referencia y un prototipo, se debe
proporcionar un mecanismo para la adaptacion del disefio a diferentes tamafios de pantalla
0 tomar ventaja de las capacidades de los dispositivos mas avanzados y proporcionar una

mejor experiencia para los usuarios.
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La adaptacion de contenidos tiene por objetivos:

» Para evitar que si bien un disefio se vea dOptimamente en un dispositivo de pantalla
pequefia, el mismo disefio se vea con vacios no llenados en dispositivos con pantallas

mas amplias.

» En cuanto a las imdagenes: Las imagenes que se envian al usuario si bien pueden
adaptarse automaticamente al area reservada para ellos dentro de una pagina,
muchas veces se la coloca a disposicion con unas dimensiones mayores a las
necesitadas, motivo por el cual los tamafios de los archivos y de la propia pagina

sean demasiado pesadas para un contexto maévil.

» Para los dispositivos con mayores capacidades, no se puede limitar la experiencia de
los usuarios, por tal razén para estos dispositivos se pueden agregar contenidos o
servicios mas avanzados, como hojas de estilo, videos en formatos soportados, hasta

servicios basados en géo-localizacion.

Una vez comprobada que soporte tecnologico para la web tienen los dispositivos moviles,
se debe definir qué tecnologias se van a emplear, para llegar a los grupos de dispositivos, en
cada grupo se puede aplicar una solucion tecnologica diferente segliin convenga y si se opta
por un modelo global habria que definir la tecnologia que aporte la mayor compatibilidad

posible, siempre intentando optimizar el desarrollo.
3.5.1 Modelos de adaptacion de contenidos

La adaptacién debe ser cuidadosamente planificada ya sea por programacién, usando
alguna tecnologia adecuada, o por la segmentacién en grupos de dispositivos que permita

un redimensionamiento en contenidos a pantallas especificas.
Hay diferentes formas de llevar a cabo la adaptacién del contenido.

» La adaptacion puede ser muy simple y consiste en determinar un tipo de dispositivo
movil y elegir previamente el conjunto de contenidos mas adecuado para que

coincida con las caracteristicas del dispositivo.
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La adaptacién de contenidos puede ser procesada en uno de los extremos de la arquitectura

cliente servidor es decir:

» La adaptacion de contenidos desde el servidor. Implica que se puede llevar a cabo
de una manera totalmente dinamica, con un contenido formateado en el momento

de la respuesta del servidor de contenidos de origen.

» La adaptacion del lado del cliente Consiste en que el dispositivo acepte el
contenido y lo muestre de una manera apropiada para sus caracteristicas. Existen
tecnologias de lado del cliente que permiten realizar dicha adaptacién como

javascript basico para méviles entre otros.

Independientemente del modelo para la adaptacion de contenidos, el proceso no debe

disminuir la accesibilidad y se debe mantener los tamafios de los archivos al minimo.

3.6 DEFINICION DE BUENAS PRACTICAS PARA EL CONTENIDO [WEB, 11]

El Grupo de Trabajo de Buenas Prdcticas en Web Mgvil fue creado por la W3C para
desarrollar pautas, puntos de verificacion y buenas practicas con el objetivo de ayudar a los
proveedores de contenido a desarrollar contenido Web que funcione correctamente en

dispositivos maviles.

Las normas para el contenido se agrupan bajo los siguientes titulos:

Comportamiento General
Navegacion y Enlaces
Disefio de pagina y contenido

Definicién de pagina

A2 A A A

Entradas de usuarios.

3.6.1 COMPORTAMIENTO GENERAL

Hay algunos principios generales que subyacen a la entrega de contenidos a los dispositivos

moviles.
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La coherencia temdadtica

» Mantener una temadtica coherente cuando se accede desde diferentes dispositivos.

El contenido debe estar disponible de forma independiente de las capacidades o del
mecanismo de acceso del dispositivo que se utilice, de tal manera que no exista

dependencia respecto a un dispositivo en concreto.

Aprovechar las capacidades de los dispositivos
» Aprovechar las capacidades del dispositivo para proporcionar una mejor experiencia

al usuario.

A la hora de definir un Contexto de Presentacion por Defecto, para los proveedores de
contenido, no se pretende que sea entendido como una disminucién en la experiencia del
usuario con dispositivos con mads capacidades. Si no mas bien desarrollar sitios que
cumplan con el objetivo del Contexto de Presentacién por Defecto, y donde adecuadamente
corresponda, utilizar las capacidades del dispositivo para proporcionar una mejor

experiencia al usuario con dispositivos mas capaces.

Trabajar en torno a las implementaciones deficientes

» Tomar las medidas oportunas para evitar implementaciones deficientes.

Al igual que en el mundo de la web de escritorio, hay navegadores moviles que realizan
interpretaciones diferentes de determinadas caracteristicas del sitio, y hay también
deficiencias en las implementaciones. Por deficiencias se hace referencia a que no soportan
los elementos obligatorios de una norma o recomendacién relevante, y otros errores en su

ejecucion.

Debido a que el software en los dispositivos moéviles es frecuentemente incorporado en el
dispositivo, no hay manera facil de corregir o mejorar una vez que estd en el mercado. Se
trata de un desafio particular para proporcionar soluciones alternativas para estas

deficiencias y diferencias en la interpretacion.

Realizacion de Pruebas

# Llevar a cabo pruebas en dispositivos reales, asi como en los emuladores.
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Utilizando los mismos mecanismos de navegacion en todas las paginas del sitio mdévil se
proporciona un servicio que ayuda a los usuarios a orientarse y les permite identificar los

mecanismos de navegacion con mas facilidad.

Los usuarios de dispositivos que no tienen punteros o no son tdctiles tendran que
desplazarse entre los enlaces usando el teclado. Una agrupacién inteligente, puede
optimizar esta situaciéon adaptdndolos de acuerdo a los patrones de uso, lo que puede

ayudar a la facilidad de uso.

Un método de “recorrido hacia abajo”, basado en los encabezados superiores, a menudo
puede proporcionar un medio eficaz de navegacién; debido a la disposicién lineal del
contenido, al pequefio tamafio de la pantalla y la falta de un dispositivo apuntador, a

menudo es dtil para proporcionar un medio para saltar una seccidon del contenido.

Teclas De Acceso
» Asignar teclas de acceso a los enlaces en los menis de navegacion y a los enlaces que

son de acceso frecuente.

En los dispositivos que no cuentan con tecnologia tactil, la asignacion de una tecla de acceso
(atajo de teclado) a un enlace puede proporcionar una manera conveniente para los
usuarios para acceder al enlace y evitar navegar por la pdgina pulsando repetidamente la

tecla de navegacion.

Se debe proporcionar la misma tecla de acceso para los enlaces que se repiten a través de

las distintas paginas, como por ejemplo los enlaces a la pagina principal.

Identificacion del enlace de destino

» ldentificar claramente cual es el objetivo de cada enlace.

Es importante identificar donde lleva un enlace, que los usuarios puedan hacer una
evaluacion de si lo que sigue seria de interés para ellos. Si bien es improbable que el costo
en términos monetarios pueda ser especificado para el usuario, debe ser posible dar una
idea del tamafio del recurso (en bytes o en otra forma abstracta).

Los enlaces a contenidos que se encuentran en un formato diferente o lenguaje diferente al

de la pagina origen debe ser debidamente explicada o sefializada ya que el contenido podria
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ser sOlo interpretado por otras aplicaciones o programas, que el dispositivo no pueda ser
capaz de utilizar. Sin embargo, tener en cuenta que algunos dispositivos si serdan
compatibles con la prestacién de esos formatos por otras aplicaciones del dispositivo (por
ejemplo, archivos de musica). Ademas, los usuarios pueden desear descargar el contenido
para su posterior transferencia a otros dispositivos por completo. Asi que incluso si se sabe
que el agente de usuario no es compatible con un tipo de contenido concreto, el contenido

atn debe ponerse a disposicion.

Para ello se debe utilizar textos claros y concisos, en la descripcion del enlace para ayudar a
los usuarios decidir si seguir un vinculo. Identificar las implicaciones de seguir un enlace si

¢l objetivo es notablemente grande y el usuario no puede anticipar esto desde el contexto.

Mapa de imdgenes

» Nousar mapa de imdgenes a menos que el dispositivo los soporta eficazmente.

Los mapas de imdgenes permiten una navegacion rapida a las solicitudes de un dispositivo
que pueda soportar la imagen y siempre que exista un medio de navegacion por el mapa de
manera satisfactoria. Las teclas Arriba, abajo, izquierda, derecha y entrar se encuentran
disponibles en la mayoria de dispositivos moviles, incluso si no hay un dispositivo con
seflalador. Esto suele ser suficiente para permitir la navegacion a través del mapa de
imagenes por las regiones activas, que en ¢l lado del cliente se definen como formas

geométricas.

Si un mapa de imagen no se puede mostrar, utilizar una lista de enlaces con textos

descriptivos en su lugar.

Actualizacion, redireccion, y ventanas emergentes
» No utilizar los pop-ups y otras ventanas similares y no cambiar la ventana actual sin
informar al usuario.
#» No crear paginas que periddicamente se auto-refresquen, a menos que se haya

informado al usuario y proporcionar un medio de detenerlo.

Cada una de estas actividades es susceptible de provocar una confusién a los usuarios, o

aumentar el costo y la demora de la interaccion.
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Algunos dispositivos moviles utilizan una ventana separada para la entrada de datos, no se

refiere a dichas ventanas.

Muchos dispositivos moéviles no pueden soportar mds de una ventana y, por consiguiente, al

intentar abrir uno tendra resultados impredecibles.

Las paginas que se Auto-refrescan son reconocidas como introductores de problemas de
accesibilidad. En un entorno mévil pueden exponer al usuario a un costo indebido, como
resultado de una pdgina que se abra a la izquierda o ponerlo desapercibido en el fondo. Si
una pagina de auto-refrescado es llamada por una aplicacidn, siempre se debe proporcionar
un medio para detener dicha acciéon y siempre informar al usuario que la pdgina se

actualizard y puede exponerle a mayores costos de uso.

Recursos externos

» Mantener el niimero de recursos externos a un minimo.

Cada uno de los recursos externos vinculados (imagenes, hojas de estilo y otros objetos)
requiere una solicitud por separado a través de la red. Esto puede aumentar

considerablemente el tiempo de carga de la pagina en el contexto movil.

Para evitar tal situacién minimizar el nimero de imagenes en una pagina y comprimir la

informacion de hojas de estilo en un solo archivo.
3.6.3 DISENO DE PAGINA Y CONTENIDO

La seccidn se refiere a la percepcion del usuario del contenido visualizado. Se concentra en
el disefio, el lenguaje utilizado en el texto y la relacion espacial entre los elementos que lo

constituyen.

Contenido de la pagina
» Asegurar de que el contenido es adecuado para su uso en un contexto movil.
» Usar un lenguaje claro y sencillo.

» Limitar el contenido a lo que el usuario ha solicitado.

Los usuarios de un contexto mdvil estin a menudo en busca de informacién sumamente

precisa, en vez de navegar. Se debe ofrecer la informacién adecuada en primer lugar, donde
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la brevedad y la inmediatez son generalmente mas deseables que un estilo complejo y

tedioso.

Ayudar a los usuarios a determinar ficilmente si la informacion contenida es de interés
para ellos o si no lo es permitir pasar por alto. Se puede realizar esto colocando la
informacion destacadamente al principio de las cabeceras, parrafos, listas, etc.
Ayudando al usuario muchisimo mds cudndo usa dispositivos con el area de la

pantalla limitada.

Los usuarios de moviles pagan a menudo el ancho de banda, por lo que si se les ofrece el
contenido que es ajeno a sus necesidades, especialmente la publicidad, les cuesta tiempo y

dinero y contribuye a una experiencia insatisfactoria.

Tamaifio de pagina
» Asegurar de que el tamafio total de la pagina es apropiado para las limitaciones de

memoria del dispositivo.

Si las paginas son demasiado grandes pueden tardar un tiempo excesivamente largo para
cargar. Por otro lado, si las paginas son demasiado pequefias entonces el usuario tendra que
hacer varias solicitudes para leer toda la informacion pertinente. Esto puede conducir a un

retardo innecesario.

El equilibrio entre la paginacién y el desplazamiento es en parte una cuestion de gusto y en
parte una cuestion de necesidad. Los dispositivos con altas restricciones de memoria sélo

pueden tener pequefias paginas que se les entreguen.

Desplazamientos
» Limitar el desplazamiento de la pdgina en una direccién, en el caso de que el

desplazamiento secundario se pueda evitar.

La pdgina debe disefiarse de manera que un desplazamiento simple pueda repetirse en la
misma direccién (eje) y que permita al usuario experimentar todo su contenido. Sin
embargo, algunos contenidos (como mapas y otras imagenes) no se pueden visualizar sin la

necesidad del desplazamiento secundario.
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Sino es posible evitarla presentacion de imagenes que son mas grandes que el tamafio de la
pantalla, entonces considerar la posibilidad de que estas imagenes estén en una pagina

aparte con un enlace de regreso a la pagina donde se encontraba el usuario.

Barras de navegacion, etc. (inateriales extrafios)
» Asegurar de que el contenido principal de la pigina tenga la menor cantidad de

elementos precedentes y que no sean esenciales.

Muchas paginas Web estdn disefiadas con importantes elementos de navegacion en la parte
superior o al lado de la pagina. Esto proporciona una forma de navegacion cémoda y bien
entendida en pantallas grandes. Sin embargo, en las pantallas pequefias, esto puede dar la
sensacion de que el lugar que ocupa una navegacion aparezca como el contenido principal

de la pagina cuando la pagina es recuperada por primera vez.

Debido a que es importante que el usuario obtenga una idea del contenido de la pagina en la
vista inicial, debe haber una cantidad minima de elementos que precede al contenido
principal, incluyendo la navegacion primaria, imdgenes decorativas, publicidad y otros
materiales que no son esenciales en el contenido de la pagina. EI usuario no deberia tener

que desplazarse mucho para encontrar el contenido principal de la pagina.

Grdficos

# No utilizar graficos para el espaciado.

» No utilizar imagenes que no puedan ser visualizados en el dispositivo. Evite las
imdgenes grandes o de alta resolucién, excepto cuando la informacidn critica de otro

modo se perderia.

Un mecanismo popular de usar un grafico de tamafio de un pixel para el posicionamiento

absoluto, no funciona en una variedad de pantallas mdviles.

Graficos que son mas grandes de lo necesario, por ejemplo pueden tener una resolucion

mas alta que laresolucion del dispositivo o podria tener demasiados colores.

Color
» Asegurar que la informacion transmitida a través de los colores también esté

disponible sin color.
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» Asegurar de que las combinaciones de color fondo y el color de primer plano

proporcionen un contraste suficiente.

Los dispositivos mévil esa menudo no tienen un buen contraste de colores se utiliza a
menudo en condiciones de iluminacién menos que ideales. Por lo tanto la informacién
resaltada en color no puede ser visible para los usuarios. Si el color se utiliza para indicar
una caracteristica entonces esa caracteristica general, debe también ser indicado en una

forma que no sea dependiente del color.

Imagenes de fondo

» Al usar imagenes de fondo asegurese de que el contenido sigue siendo legible en el

dispositivo.

Las imagenes que se utilizan de manera indiscriminada pueden llevar a que el contenido
sea dificil de ver, sobre todo con el contraste limitado a menudo que se encuentran en los
dispositivos moviles y en las condiciones de vision hostil en el que los dispositivos mdviles

se utilizan con frecuencia.

Antes de usar imagenes de fondo, considerar cuidadosamente sus objetivos para hacerlo y
tratar de utilizar técnicas alternativas para lograr objetivos similares. Si utiliza una imagen
de fondo asegurarse que el contenido se pueda leer con v sin la imagen de fondo para los

dispositivos que no los soportan.

3.6.4 DEFINICION DE LA PAGINA
Titulo de la pagina

» Proporcionar un titulo de la pagina que sea corto pero descriptivo.

Muchos de los navegadores maéviles no muestran el titulo de una pagina. Cuando el titulo se
muestra el espacio disponible puede ser limitado. El dispositivo puede usar el titulo de la
pagina como etiqueta por defecto para los marcadores. Una vez mads, el espacio puede ser

limitado, a fin de utilizarlo para ayudar a identificar el contenido y no para otros fines.

Marcos

» No utilizar marcos.
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Muchos dispositivos méviles no son compatibles con los marcos. Ademas, los marcos son

reconocidos como generalmente riesgos conocidos.

Elementos estructurales
» Utilizar las funciones del lenguaje de etiquetado para indicar la estructura légica del

documento.

Es una buena practica para todo, pero los documentos simples para indicar su estructura a
través de cabeceras y sub-cabeceras. El uso de etiquetas estructurales, en lugar de efectos
de formato, facilita la adaptacion de contenidos donde necesite ser dividida en varias
paginas, asi como potencialmente facilitar el acceso a las secciones del documento en el que

un usuario esta interesado

Cuando las cabeceras se utilizan deben ser utilizados de acuerdo con la especificacién, es

decir, deben ser correctamente anidados en funcién de su nivel.

Tablas
» No usar tablas a menos que se esté seguro que el dispositivo lo soporta
# No usar tablas anidadas.
#» No usar tablas para estructurar.
>

Siempre que sea posible, utilizar una alternativa a la presentacion tabular.

Las tablas no funcionan bien en las pantallas de tamafio limitado y puede dar a lugar que el

usuario tenga que desplazarse horizontalmente para leer.

Ponerlos enlaces de navegacién en tablas puede resultar que el usuario tenga que

desplazarse horizontal como verticalmente para ver las posibles opciones de navegacion.

Elementos no textuales
» Proporcionar un texto alternativo para todo elemento no textual.

» No confiar en objetos embebidos o scripts.

La descarga de imdgenes a un dispositivo mévil suma en tiempo el mostrar el contenido y
afiade el costo de visualizacion de la pagina. Disefiar la pdgina para una lectura en modo de

solo texto puede ayudar al usuario a evaluar su utilidad antes de llegar a las imdgenes.
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Muchos dispositivos moviles no son compatibles con los objetos embebidos o scripts y en
muchos casos no es posible para los usuarios cargarlos plug-ins para agregar ¢l soporte. El

contenido debe ser disefiado con esto en mente.

Incluso cuando un dispositivo soporte scripts, no usarlo y buscar otra manera de lograr sus
objetivos. Los scripts aumentan el consumo de energia y por lo tanto disminuye la duracion

de la bateria.

Disefiar pdginas de modo que sean utiles cuando se visualicen como sélo texto. Utilice
siempre las caracteristicas para soportar la visualizacién alternativa de texto como

“longdesc” y los atributos “alt” en XHTML.

Usar sdlo las funciones de lenguaje de etiquetas que sean conocidos por tener soporte en el

dispositivo en cuestion.

Probar la presencia de elementos de objeto o scripts en el contenido entregado a un
dispositivo que no los admite y si esta presente, comprobar que la experiencia del usuario

sea aceptable.

Tamariio de la Imagen
» Especificar el tamafio de las imagenes en los atributos del lenguaje de marcas como
HTML.

» Cambiar el tamafio de las imagenes en el servidor.

Indicar de antemano al navegador el tamafio de la imagen evita tener que volver a
redistribuir la pagina cuando recibe todo el contenido. Cambiar el tamafio de las imagenes
en el servidor reduce la cantidad de datos transferidos y la cantidad de procesamiento que

el dispositivo tiene que llevar a cabo para ajustarla imagen.

Tenga en cuenta que esta recomendacion contrasta con una medida mencionada, el cual

recomienda el uso de medidas relativas siempre que sea posible.

Validar Documento

» Crear documentos que sean validados bajo las gramaticas formales publicadas.
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Si el codigo de la pagina no es valido esto dard como resultado la presentacion impredecible

y posiblemente incompleta.

Medidas
» No utilice medidas en pixeles y no utilice unidades absolutas en los valores de
atributos de los elementos de XHTML y en los valores de propiedades de las hojas

estilo.

Evitarlas medidas absolutas y de pixel ya que permite al navegador adaptar el contenido
para llenar la pantalla. Una excepcién a la regla es que una imagen haya sido
especificamente disefiada para una pantalla en particular. En este caso, las referencias a la
imagen en el codigo XHTML pueden especificarlas dimensiones exactas de la imagen en
pixeles, con el fin de ayudar a que el navegador distribuya correctamente el contenido de la
pagina y evitar que vuelva a re-distribuir después de que la pagina haya sido totalmente

recuperada.
Usar en la mayor parte medidas de porcentaje v relativa, como em, ex, bolder, larger y thick.

Hojas de estilos
» Utilice hojas de estilo para controlar la presentacion, a menos que el dispositivo no
lo soporte.
» Organice el documento de modo que si es necesario puedan ser leidos sin hojas de
estilo.

» Mantenga al minimo las hojas de estilo.

La informacion de estilos puede estar contenida en una hoja de estilos externa o embebida

en HTML, o puede estar como un atributo “style” en un elemento especifico.

Los dispositivos moviles ofrecen diferentes tipos de soporte para hojas de estilo. Algunas de
ellas ofrecen implementaciones completas, incluyendo el almacenamiento en caché de hojas
de estilo externas, y algunos no hacen el caché de hojas de estilo externas, y algunos no son
compatibles con todos los elementos de estilo, algunas implementaciones no soportan mas

de una hoja de estilo y algunos no son compatibles con las hojas de estilo en absoluto.
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Si las hojas de estilo estin deshabilitadas o no son soportadas por el dispositivo, el
contenido se procesara en el orden normal del documento, por lo que es importante que el

contenido tenga sentido cuando se lea en un orden normal del documento.

Es preferible el compartir la hoja de estilos entre las diferentes paginas, pero si el
dispositivo no es compatible con el almacenamiento en caché de hojas de estilo, entonces
este planteamiento daria lugar a la misma hoja de estilo para cada pagina que se recupere.
En consecuencia, en orden de preferencia: si el dispositivo guarda en caché las hojas de
estilo, poner la informacion de estilos en una sola hoja de estilos externa, si el dispositivo

soporta el elemento “style”, se debe utilizar, en otro caso usar una hoja de estilo externa.

Optimizar la informacién de estilos de forma que so6lo los estilos que se utilizan estian

incluidos.

Minimizar

» Utilizar un marcado conciso y eficiente.

El contenido que esta marcado en lenguajes como XML a menudo pueden ser mads
pequefios, preservando exactamente la misma semantica que s6lo mediante la eliminacion

de espacios en blanco redundantes (es decir, los espacios y las nuevas lineas).

Si bien no se pretende que los programadores deban crear su contenido en una sola linea
para eliminar el espacio en blanco por completo, se sugiere que los autores no deban
contribuir al peso de la pagina mediante la introduccion de espacios en blanco innecesarios.
Tener en cuenta que la “impresién bonita” (el formato con sangria) puede generar grandes

cantidades de espacio en blanco y por lo tanto, afiadir un peso a la pagina.

Si la “impresién bonita” es una parte importante del proceso de creacidn, entonces, tratar
de organizar ese espacio blanco redundante, eliminandolo cuando la pagina sea enviada por

el servidor.

A pesar de que algunos servidores proxy de red quitan espacios en blanco, porque piensan
que es redundante, no todos lo hacen, por lo que no es la mejor practica confiar endicho

comportamiento.

Tipo de contenidos o “Content-Types”
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» Enviar el contenido en un formato que sea soportado por el dispositivo.
» Siempre que sea posible, enviar el contenido en un formato predefinido por el

dispositivo.

La transferencia de contenidos que un dispositivo no puede mostrar a los usuarios es
pérdida de tiempo y dinero. Un dispositivo puede tener una preferencia por un formato. En
ese caso es una buena practica respetarla preferencia del dispositivo, ya que puede tener

una implementacién mas completa de aquellos formatos.

Para determinar qué formatos soporta un dispositivo, los sitios web pueden utilizar
cualquier combinacién de obtencién de informacién del perfil del dispositivo, como el

encabezado HTTP User-Agent, los encabezados HTTP Accepty UAProf.

Existen problemas con el uso del enfoque mencionado. Algunas cuestiones que poder ser

mencionadas en este contexto son:

» Algunos dispositivos no proporcionan o suministran cabeceras de Accept;

» Algunos proveedores de servicio suplementan las cabeceras Accept para incluir
formatos que ellos adaptan;

» Las cabeceras de User-Agent no siempre identifican de forma exclusiva al
dispositivo;

# Lainformacion UAProf puede no estar disponible o puede ser incompleta.
Por lo que hay que comprobarlos MIME-Types del contenido con diversos dispositivos.

Codificacion de caracteres o “Char-Set”
» Asegurar de que el contenido utilice una codificacién de caracteres que sea
compatible con el dispositivo.
» Indicar en la pagina de respuesta del servidor la codificacién de caracteres que se

esta usando.

Como en la seccion anterior, el contenido no debe ser enviado a un dispositivo si no puede

utilizarlo.
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maneras: el encabezado Content-Type de HTTP, la declaracién de XML para el contenido

basado en XML, el elemento Meta Content-Type para el contenido HTML.

Mensajes de error
» Proveer mensajes de error informativos y un medio de navegar fuera de un mensaje

de error de vuelta a la informacién util.

Esinevitable que, en ocasiones, un usuario movil no tendra éxito en el acceso al contenido o
la informacién que buscaba. Proporcionar una facil navegacién fuera del error es
particularmente importante en el campo movil, donde los navegadores no tienen una forma
facil de encontrar botén “Atrds”, donde la contextualizacién es frecuentemente dificil y
donde la re-entrada de una URL como un medio de recuperacién de errores es

particularmente dificil.

El mensaje de error debe detallar si el problema es probable que sea temporal o
permanente, si el usuario puede ser capaz de resolver el problema ellos mismos (por
ejemplo, al cambiar los datos de entrada o una configuracién de las unidades), o si se trata
de un tema que puede ser se intensifico con el proveedor de contenido u operador de red.
En este altimo caso, los datos de contacto, tales como una direccién SMS o un numero de

soporte de linea, pueden ser apropiados.

El mensaje de error deberia proporcionar una o mas de las construcciones de navegacion

siguientes:

1. Un enlace “Atrds” para volver a la pdgina anterior(en particular para los dispositivos
que no tienen un facil de encontrar el botdén “back”);

2. Un “Reintentar” para reintentar una parte relevante de la transaccion (notar que
esto no puede ser equivalente a una pdgina de “Refrescar”);

3. Un enlace “Inicio” para permitir al usuario volver a la parte principal de la aplicacion.,

Cookies

» No confiar en que las cookies estén disponibles o habilitadas.

Las cookies se utilizan para llevar a cabo la gestiéon de sesiones, para identificar a los

usuarios y para almacenar las preferencias del usuario. Muchos dispositivos moviles no
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implementan las cookies o s6lo ofrecen una implementacién incompleta. Ademads, algunas

simulan las cookies en nombre de los dispositivos méviles.

Probar que las cookies son soportadas por el dispositivo. Si ellos no son compatibles, utilice
la decoracién URL para la gestién de sesiones, teniendo cuidado de no exceder la longitud
maxima del dispositivo en estas cadenas de caracteres. Algunos portales ofrecen la

identificacién del usuario sin establecer coolkies.

Encabezados de Cache (Cache Headers)

» Proporcionar la informacién de caché en las respuestas HTTP.

El ancho de banda limitado y alta latencia puede reducir la usabilidad de los sitios Web en
dispositivos méviles. Utilizando la informacion de almacenamiento en caché puede reducir
la necesidad de cargar los datos, tales como las hojas de estilo, imdgenes y paginas, lo que
mejora el rendimiento y reduce el costo de uso. También puede prevenir la reutilizacion de
contenido en cache cuando no es apropiado, por ejemplo el contenido que se adapta para

un dispositivo no deberia ser re-utilizado por los diferentes dispositivos.

Establecer tiempos del vencimiento de caches de manera que sea apropiada para su
aplicacion. Considere el uso de Cache-Control: public para permitir el cache de paginas entre
diferentes dispositivos, Cache-Control: private para permitirla reutilizacion, pero sélo para el

dispositivo que los solicita y Cache Control: nocache para evitar el almacenamiento en caché.
Comprobar la presencia de los encabezados de caché en lasrespuesta de HTTP.

Fuentes

» No confiar que el dispositivo soporte de un estilo de fuente en particular.

Los dispositivos méviles a menudo tienen pocas fuentes ademas con un soporte limitado
para los tamafios de fuente y efectos (negrita, cursiva, etc.) Como resultado de esto, el uso
de tamafio de la fuente, o efectos, por ejemplo para poner de relieve una respuesta o una

palabra acentuada, no se puede lograr el efecto deseado en todos los dispositivos.

Verificar que la presencia de estilos relacionados con la fuente, sean soportadas por la

mayoria de los dispositivos a los que se quiere llegar.
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3.6.5 ENTRADAS DE DATOS DEL USUARIO
Datos de Entrada
» Mantener el nimero de pulsaciones de teclado al minimo.
» Evitar la entrada de texto libre siempre que sea posible.
» Proporcionar valores pre-seleccionados por defecto cuando sea posible (por

ejemplo, la eleccion mas comun).

Dadas las limitaciones tipicas de entrada en un dispositivo mévil, la interfaz debe minimizar
en lo posible la entrada de datos por parte del usuario. Siempre que sea posible, utilizar las

listas de seleccion, botones de radio y otros controles que no requieren escribir.
Hay un nimero de técnicas disponibles para esto, incluyendo:

» Siempre que sea posible utilizar las entradas anteriores como valores por defecto.
» Hacer lo posible para seleccionar elementos mediante botones de navegacién y/o

entrada numérica.

Orden de tabulacién

» Crear un orden logico a través de vinculos, controles de formulario y objetos.

Es importante que cuando el usuario navega a través de los diversos campos de la pagina y
objetos se presentan en un orden logico, sobre todo porque muchos de ellos no estaran

visibles al mismo tiempo.

Las recomendaciones se refieren a la entrega de contenido y no a los procesos por los

cuales se crea, ni a los dispositivos o agentes de usuario a los que se entrega.

Principalmente a los desarrolladores y operadores de sitios Web. Con este trabajo se
intenta familiarizar con la creacion de sitios Web Movil, y tener una familiaridad con las

tecnologias que intervienen, tales como servidores Web y HTTP.

Etiquetas para los controles de formulario

» Etiquetar todos los controles de formulario de forma apropiada y asociar

explicitamente las etiquetas con los controles de formulario.
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» Posicionar las etiquetas para que se vean correctamente en relacion a los controles

de formulario a los que se refieren.

Esto significa utilizar el elemento “Label” en HTML, o su equivalente en otros lenguajes.
Asegurarse de que la etiqueta “Label” se utiliza correctamente y muy cerca del control de
formulario correspondiente para que se encuentre correctamente posicionada con respecto
a dicho control, y mantener los juntos cuando el contenido de la pagina se redistribuya

cuando todo el contenido este completo.

3.7 VALIDACION Y PRUEBAS
3.7.1 Validacion
La validacién es el primer paso dentro del proceso de pruebas del sitio web para méviles,
porque si la validacion no es correcta, si el etiquetado que se ha hecho de las paginas web,
no se ajusta a los estandares que se tiene que ajustar dificilmente se va a conseguir que el
resultado sea el esperado.
La validacion es un paso necesario, €s un paso que implica un gasto adicional en tiempo en
el proyecto, pero que es necesario si se quiere afrontar con garantias de éxito el desarrollo
de un proyecto mévil en la web que intente hacer la aproximacion de crear una versiéon que
funcione de una manera exitosa en la mayorfa de los dispositivos moviles que se tienen
como objetivo.
La validacion es siempre el primer paso antes de las pruebas, es decir antes de probar algo
es bueno estar seguros que se lo ha validado.
# Se hara uso de la herramienta de W3C de validacién es la misma herramienta que se
utiliza para validar cualquier pagina web y que se puede localizar en la pagina oficial

de W3Cy sise observa la figura se ve que ofrece 3 opciones.
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busqueda de errores de forma rdpida y sencilla en comparacion con la busqueda de errores

en el dispositivo.

3.7.3.1 Opera

El navegador de escritorio Opera tiene una vista de pantalla pequefia que imita a la pantalla
del mévil cuando se carga una hoja de estilo movil o condensa la pagina. Tener en cuenta
que la vista de pantalla pequefia de Opera es un poco mas ancho que los principales

dispositivos méviles.

3.7.3.2 Marcos

Otra forma de probar en el escritorio es la de crear una pagina Web con una celda en un
frame o iframe, especificar las dimensiones para que coincida con la pantalla del mévil de

destino y afiadir la URL del sitio mévil como en el ejemplo siguiente:
<iframe width="240" height="320" src="mobile /index.html” style="border: 1px solid;"></ iframe>

Estos pasos crean una representacion razonable de un dispositivo movil en el escritorio. Se
puede incluso ir tan lejos como para envolver el cuadro con la imagen de un teléfono para

un realismo adicional.

3.7.3.3  Firefox

Cuando se utiliza avanzados métodos de deteccion de dispositivos, Firefox -con la ayuda de
la extension User Agent Switcher- permite cambiar las cabeceras de peticion como User
Agent HTTP que se envia al servidor. Una vez que se afiade los datos apropiados de los
agentes de usuario moviles compatibles, se puede comprobar cémo el sitio se muestra en

cada uno de los diferentes dispositivos.
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4.1 INTRODUCCION

El capitulo hace uso de la herramienta metodologia propuesta, en un ejemplo practico del
desarrollo de un sitio web movil, se describira el paso por todos los puntos recorridos
mencionados por la herramienta metodologica, se vera diferentes herramientas que se
pueden emplear para la creacion de este tipo de contenidos, y los procesos de testeo y

validacién con estandares de la W3C.
4.2 DESCRIPCION

El prototipo es para una empresa ficticia denominada Mega-System [M(G] orientada al
desarrollo de software, asi como de capacitaciéon en tecnologias de informacion, de
desarrollo de software entre otros proyectos de diversa indole como multimedia, desarrollo

de juegos, etc.

4.3 PLANIFICACION

4.3.1 Definicion de Objetivos

El objetivo principal de Mega-System es tener presencia a través de dispositivos mdviles,
servir como muestra de las capacidades de desarrollo de sitios web para moéviles y ofrecer
un método de contacto directo al usuario para contactarse con Mega-System ya sea por un

provecto o por cualquier tipo de consulta comercial.

Por tanto se prioriza informacién que muestre los créditos suficientes para que empresas
con planes de realizar una capacitacién a su personal o que necesite una solucion

tecnolodgica, acudan a Mega-System para solicitar sus servicios.
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4.3.2 Definicion de Usuarios y Dispositivos

En el caso de Mega-System el piblico objetivo es un piblico en amplio no es un publico

concreto y por lo tanto los dispositivos que pueden acceder a la web se puede considerar

que son cualquiera de gama normal o media incluso alta. Se va a realizar una unica version

que englobe desde la resolucidén que se considere minima aceptada por la web movil hasta

la mayor de una dnica manera, es decir se hard un enfoque totalmente globalizador de cara

a todos los dispositivos posibles, a partir de una resolucion y luego se ira en un desarrollo

progresivo mejorando la funcionalidad, para que determinados contenidos de la web en

cada dispositivo funcionen de la mejor manera posible.

Con el enfoque propuesto se tomara un tamafio de pantalla la mas comin al dia de hoy en

cada gama de terminales.

Dispositivo Tamafio de Pantalla (Pixeles) Ejemplo
Gama Normal 240x320 NokiaN71
Gama Media 320x480 [Phone
Gama Alta 480x800 NexusOne

Tabla 4.1: Definicicén Del Grupo De Dispositivos
[Fuente: Flaboracién Propial

4.4 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

La arquitectura de la informacion mas que a la presentacion de los contenidos, lo que hace

alusion es a que contenidos contiene la web y qué importancia o prioridad se le da a dichos

contenidos.

rigura 4.1 Arquitectura de tontenido del Prototipo
[Fuente: Elaboracidn Propia]
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» Lasimagenes son escalables y se adaptan a cualquiera de los dispositivos.

» El prototipo cuenta con una interfaz bastante amigable por lo que su uso no presenta

ninguna complicacion.

Y ¥V ¥V ¥V ¥ v v

Menos click y desplazamientos

Descarga de datos agil y rapida

Usabilidad y navegabilidad perfeccionada
Experiencia de navegacion superior
Redistribucién de los bloques de informacién

Dréastica reduccion del trafico de datos

Reduccidn de la factura telefonica del usuario

El prototipo, es un ejemplo en el que se pone en practica la mayor cantidad de las normas

para aplicar al contenido en una web movil, y muestra de forma simple que se puede

combinar un lenguaje de etiquetas y estilos para llevar a cabo la visualizacién correcta de

un amplio grupo de dispositivos moviles. Su disefio, adaptacion, redaccién y funcionalidad

estd totalmente orientado a los multiples dispositivos que usan los usuarios. Con una rapida

carga del sitio, una buena optimizacion y equilibrio entre disefio y accesibilidad.

4.12 COMPARACION CON OTRAS METODOLOGIAS

Se hace un mapeo con respecto a otras metodologias enfocadas a la web movil en forma

general, mostrando que la propuesta llega a mejorar los otros por el mayor detalle en los

diferentes dominios y objetivos dentro dela web mavil.

Caracteristicas .
sub- . Herramienta
y sub- XPOOHD-WAP Mobile-D Metodolégica
caracteristicas Probuesta
- Métodos P
PLANIFICACION EXPLORACION PLANIFICACION
i » Requerimientos a » Definicién de > 8{6)1133(;);1 de
1. PLANIFICACION través de historias Objetivos ) ,
. » Grupos de usuarios
de usuarios » Establecer Grupos de
. . » Grupos de
» Prototipo Interés . s
dispositivos
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2. DISENO

DISENO

INICIALIZACION

DISENO

» Disefio Conceptual
» Disefio
Navegacional

» Preparacion de los
recursos fisicos,

» Definicion de la
Arquitectura de

3. DESARROLLO

» Disefio dela técnicos y humanos; > gl.forjnzi;:m; ot
Interfaz Abstracta Iseno de Frototipo
CODIFICACION PRODUCTO DESARROLLO

» Implementacién
bajo la plataforma
seleccionada.

» Desarrollo Dirigido
por Pruebas (TDD)

» Modelos de
adaptacién de
contenidos

» Normas para el
contenido

- Comportamiento General

- Navegacion y Enlaces

- Disefio de paginay

contenido

- Definicion de pagina

- Entradas de usuarios.

4. PRUEBAS

PRUEBAS

PRUEBAS

VALIDACION Y PRUEBAS

» Disefio de pruebas
unitarias a cada
historia de usuario.

» Pruebas Genéricas del
Sistema

» Validacion

» Pruebas en
Dispositivos(Emulado
res y Reales)

Tabla 4.2 Comparacion Metodologias Web Movil
[Fuente: Flaboracién Propial

La propuesta XPOOHD WAP fue desarrollada en la aparicion del lenguaje de marcas WML,

actualmente los nuevos dispositivos que salen al mercado optan por va no dar soporte a tal

lenguaje, aunque sigue siendo de uso la metodologia bajo ciertos contextos basicos.

Como se puede advertir en la tabla anterior, el estandar propuesto es perfectamente

aplicable en el desarrollo de la web movil porque cubre por completo todas las fases en lo

que respecta a la web movil en comparacion con las otras, haciendo un énfasis en especial

en el desarrollo, ya que el propio contenido de la web mévil es el factor que determinara el

grado de experiencia de usuario que visitara dicha web movil. Por tanto se esta frente a una

optima, eficiente, y confiable metodologia para el desarrollo para la web moévil, con lo cual

se demuestra la hipotesis planteada.

79




Mavor pe

‘ LnivERSIDAD

y SAN
| ANDRES

80



5.1 CONCLUSIONES

Al haber concluido con la “Herramienta Metodologia Para El Desarrollo De Aplicaciones

Web Movil” se ha alcanzado a realizar en su totalidad los objetivos planteados en la

presente Tesis de Grado, por lo tanto se puede dar las siguientes conclusiones.

Internet es uno de los mayores activos por explotar en el sector movil. El impulso para que

la Web mévil tenga un éxito mayor depende de la adopcién de medidas econdémico-

comerciales y del planteamiento de negocios que posibiliten su expansion, de la superacién

de las limitaciones atn existentes, y de la potenciacion de las capacidades especificas que

propicia la movilidad (principalmente la personalizacion y la ged-localizacién).

Ademas las conclusiones mas especificas a las que se llegaron son las siguientes:

>

Con la creacién, aplicacién del método propuesto y con las observaciones de las
comparaciones con otras metodologias se ha llegado a demostrar la hipotesis.

La Herramienta elaborada brinda a los desarrolladores un paso inicial para empezar
a enfocarse a la web movil, y sus respectivas consideraciones.

Con la aplicacion de la metodologia en el desarrollo de la web movil se obtiene una
estructura en el disefio la cual es accesible desde cualquier dispositivo.

La ventaja de aplicar la presente tesis al momento de desarrollar aplicaciones
orientadas a la web movil es la optimizacion y reduccion considerable del volumen
de datos que es necesario trasmitir a través de la red del operador de
telecomunicaciones.

Se logré que las aplicaciones se vean de forma eficiente en la mayoria de los

celulares facilitando la navegacion del usuario.
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» Se propone tareas para cada etapa del desarrollo y el uso correcto de elementos que

son Optimos no tan solo de modo visual si no en usabilidad.

Por tanto se concluye que la “Herramienta Metodologia Para El Desarrollo De Aplicaciones

Web Movil” cumple con los objetivos planteados al iniciar el trabajo.
5.2RECOMENDACIONES

Las recomendaciones la terminar la presente Tesis de Grado son para mejorar la calidad y
experiencia del usuario al tratar con la web mévil, por tanto se propone las siguientes

recomendaciones:

#» Realizar estudios de seguridad y vulnerabilidades de los datos en la web mévil.

» Complementar con metodologias de evaluacion a la web mévil considerando el
contexto en el que se encuentran.

» Proponer metodologias mas especificas para el uso en dareas como la educacion o
areas relacionadas con el geo-posicionamiento en donde los méviles toman gran

ventaja para la recoleccién de datos en campos de investigacién.

82



[ALL, 2009]

JARO 2010]

[BAA, 2008]

[BFAG, 2009]

[BUN, 1965]

[DCODI, 2006]

[FER, 2005]

[HFB, 2004]

[HER, 2008]

[1SO, 98]

[LUN, 2005]

[LUZ, 2009]

Ali Fernandez. E. (2009); SISTEMA DE INFORMACION Y VENTAS BASADO EN
TECNOLOGIA WAP. Universidad Mayor de San Andrés. La Paz - Bolivia, Tesis de
Licenciatura en Informatica Facultad de Ciencias Puras Y Naturales.

Ardstegui  Huanca, E. Sofia. (2009).USABILIDAD EN APLICACIONES WEB
Z2.0.Universidad Mayor de San Andrés, La Paz - Bolivia, Tesis de Licenciatura en
Informatica Facultad de Ciencias Puras Y Naturales.

Baz Alonso, Arturo. Ferreira Artime, Irene. Alvarez Rodriguez, Maria. Garcia Baniello,
Rosana. (2008). DISPOSITIVOS MOVILES. E.P.S.IG: Ingenierfa de Telecomunicacién.
Universidad de Oviedo

Baz Alonso, Arturo. Ferreira Artime, Irene. Rodriguez, Maria Alvarez y Garcia Baniello,
Rosana. (2009). Memoria: DISPOSITIVOS MOVILES, EPSILG. Ingenieria de
Telecomunicacion. Universidad de Oviedo.

Bunge, M. (1965). LA CIENCIA SU METODO ¥ SU FILOSOFIA.

R. Gimson, R. Lewis, S. Sathish; (2006). DELIVERY CONTEXT OVERVIEW FOR DEVICE
INDEPENDENC; Editors, W3C Working Group Note.

Ferré Grau, Xavier. (2000). PRINCIPIOS BASICOS DE USABILIDAD PARA INGENIEROS
SOFTWARE. Universidad Politécnica de Madrid. Campus de Montegancedo. Madrid-
Espafia

Herndndez Sampieri, R.; Fernandez Collado, C.; Baptista Lucio, P; (2004).
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION. Cuarta Edicion. Santa Fé de Bogota, Colombia.

Herrera Veintimilla, Darwin Vinicio. (2008). DESARROLLO E IMPLEMENTACION DEL
PORTAL WAP-WML PARA LA ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO, APLICANDO LA
METODOLOGIA XPOOHD-WAP. Escuela Politécnica del Ejército; Facultad de Ingenieria
de Sistemas e Informatica; La Catunga-Ecuador.

IS0 9241-11:1998. Ergonomic requirements for office work with visual display
terminals (VDTs) -- Part 11: Guidance on usability

Luna H. E. (2009). DISENO DE SITIOS WER CON ENFASIS EN USABILIDAD Y UBICUIDAD.
Universidad Mayor de San Andrés, La Paz - Bolivia, Tesis de Licenciatura en
Informatica Facultad de Ciencias Puras Y Naturales.

Luzardo Alliey, Ana Milagro. (2009). DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA WEB EN
FUNCION DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES. Universidad de Palermo, Facultad de disefio

83



[MON, 2002]
[NIE, 1993]
[NIE, 2005]

[PRE, 2002]

[VLI, 2002]

[VER, 2008]

[VIL, 2006]

[YMS, 2006]

[YOR, 2005]

[Z&T, 1992]

[WEB, 1]

[WEB, 2]

[WEB, 3]

[WEB, 4]

[WEB, 5]

[WEB, 6]

y comunicacidn, Buenos Aires- Argentina.

Montse Sendin, Jesus Lores. (2002). PROTOTIPO Y EVALUACION; Universitat de Lleida.
Nielsen, Jacobson. (1993). USABILITY ENGINEERING. AP Professional

i\lieto, Miquel. (2005). USABILIDAD EN APLICACIONES PARA TELEFONOS MOVILES.

Presman, Roger. S. (2002); INGENIERIA DE SOFTWARE. Espafia: McGraw -
HILLDNTERAMERICANA DE ESPANA, S. A. U,

Van Vliet, Hans. (2002). PRINCIPIOS Y PRACTICAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE.
Tercer Edicién. U.S.A.

Vergara, Darcy. (2008). ARQUITECTURA DE LA INFORMACION APLICADA A MOVILES,.
Paper;

Villa, J.; (2006); USABILIDAD SOBRE EL PROTOCOLO WAP Y TECNOLOGIA CELULAR GSM
Y GPRS. Universidad Mayor de San Andrés, La Paz - Bolivia, Tesis de Licenciatura en
Informatica Facultad de Ciencias Puras Y Naturales

Yelmo Garcia, Juan Carlos. Martin Garcia, Yod Samuel. San Miguel Gonzalez, Beatriz.
(2006). CON TRIBUCION A LAS METODOLOGIAS DE EVALUACION DE ACCESIBILIDADDE
CONTENIDOS PARA LA WEB MOVIL. Departamento de Ingenieria de Sistemas
Telematicos; Universidad Politécnica de Madrid; 28040 Madrid.

Yorio, Dario; (2005); IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE PATRONES EN EL DISENO
DE APLICACIONES MOVILES; Universidad Nacional de la Plata; Facultad de
Informatica; Magister en Ingenieria de Software;

Zorrilla y Torres. (1992). GUIA PARA ELABORAR TESIS. México: McGraw-Hill

TELEFONIA MOVIL 1G, 2G, 3G, 4G; Recuperado el 25 de Febrero del 2012 de:
http: //es.wikipedia.org/wiki/Telefonia_mdévil_[1]|2|3|4]G.html

WEB MOVIL; Recuperado el 25 de Febrero del 2012 de:
http://w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves /WebMovil.htm

HISTORIA DEL CELULAR; A-Movil; Recuperado el 15 de Abril del 2012 de Historia del
Celular: http://amovilcomunicacion.wordpress.com/2011/01/26/historia-del-celular

EL TECLADO TIPOS Y CARACTERISTICAS; Recuperado el 25 de Febrero del 2012 de:
http://www.informaticamoderna.com

MOBIFORGE; Recuperado el 15 de Abril del 2012 de:
http://mobiforge.com/Developing/

INGENIERIA DE SOFTWARE UMI. Recuperado el 1 de Marzo del 2012 de:
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml

84



[WEB, 7] ACCESO REMOTO A DISPOSITIVOS; Recuperado el 15 de Mayo del 2012 de:
http://www.forum.nokia.com/Devices/Remote_device_access/

[WEB, 8] CONEXION MOVIL; Wikitel Recuperado el 25 de Marzo del 2012:
http://es.wikitel.info/wiki/Conexion_Movil

[WEB, 9] MOBILE WEB BEST PRACTICES 1.0; World Wide Web Consortium (W3C); Recuperado
el 1 de Abril del 2012: http://www.w3.org/TR/mobile-bp/
[WEB, 10] NOKIA DEVELOPER — REMOTE DEVICE ACCES; Recuperado el 21 de Mayo del 2012 de:
http://www.forum.nokia.com/Devices/Remote_device_access/

[WEB, 11] MOBILE WEB BEST PRACTICES 1.0Recuperado el 7 de Febrero del 2012 de:
http://www.w3.0rg/TR/2008/REC-mobile-bp-20080729/

[WEB, 12] INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS. Recuperado el 30 de Junio del 2012 de:
http://www.monografias.com/trabajos14/historiaingenieria/historiaingenieria.shtml

[WEB, 13] ARQUITECTURA DE LA INFORMACION PARA LA WEB MOVIL. Recuperado el 1 de Junio del
2012 de: http://www.clubensayos.com/Tecnologia/Arquitectura-De-Moviles/232805.html

85



	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_01
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_02
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_03
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_04
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_05
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_06
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_07
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_08
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_09
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_10
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_11
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_12
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_13
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_14
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_15
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_16
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_17
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_18
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_19
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_20
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_21
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_22
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_23
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_24
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_25
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_26
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_27
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_28
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_29
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_30
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_31
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_32
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_33
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_34
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_35
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_36
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_37
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_38
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_39
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_40
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_41
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_42
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_43
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_44
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_45
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_46
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_47
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_48
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_49
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_50
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_51
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_52
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_53
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_54
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_55
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_56
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_57
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_58
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_59
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_60
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_61
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_62
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_63
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_64
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_65
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_66
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_67
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_68
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_69
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_70
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_71
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_72
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_73
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_74
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_75
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_76
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_77
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_78
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_79
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_80
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_81
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_82
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_83
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_84
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_85
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_86
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_87
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_88
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_89
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_90
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_91
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_92
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_93
	T.2363 Elviz Ivan Salgueiro Flores_Página_94

