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1. Diseino de una intranet

1.1. Introduccion

Se trata de un proyecto real que desarrollamos dentro de una agencia para un
gran cliente. El proyecto dur6 unos tres meses (trabajando un equipo de cinco
personas) y fue un caso de éxito con el que el cliente quedé satisfecho. Gran
parte de este éxito lo conseguimos gracias a las metodologias agiles, que nos

ayudaron a entendernos con el cliente, obtener su confianza e implicacién.

Este era un proyecto de gran envergadura, asi que la colaboracién entre el
equipo fue vital para poder desarrollarlo con la excelencia que buscabamos.

1.2. Objetivos

A continuacién, os mostraremos recursos, metodologias, pequefias problema-
ticas y conocimientos necesarios para poder desarrollar un proyecto de este

tipo.

Los objetivos de este documento es que poddis tener una visién global de c6-
mo enfocar un proyecto de tal envergadura. Pondremos énfasis también en la
metodologia de trabajo que hemos visto en esta asignatura para que podais
ver como se aplica a un caso real.

Aun asi, entraremos en un nivel de detalle suficiente y os daremos recursos
y herramientas para poder ser capaces de llevarlo a cabo vosotros mismos de
una manera profesional.

1.3. Equipo

A continuacién, definiremos el equipo encargado para el proyecto y las carac-
teristicas de cada uno de sus miembros:

e Product owner. Es el miembro del equipo que estéd involucrado en el pro-

Web recomendada

yecto y con el cliente a la vez. Se encargara de gestionar/motivar al equipo

. . s , Para mds informacién:
y de captar las necesidades del cliente para poder optimizar los sprints y o )
http://en.wikipedia.org/wi-

las prioridades en cada momento del proyecto. ki/product_owner-
Core_Scrum_roles


http://en.wikipedia.org/wiki/product_owner-Core_Scrum_roles
http://en.wikipedia.org/wiki/product_owner-Core_Scrum_roles
http://en.wikipedia.org/wiki/product_owner-Core_Scrum_roles
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e  Scrum master. Este miembro es el que conoce la metodologia agil y ayuda
a aplicarla para optimizar los resultados del proyecto. Se encarga de que el
equipo llegue a los objetivos establecidos por el product owner.

e UX/UI designer. En realidad, diferenciariamos entre un disefiador de UX
(user experience) y uno de Ul (user interface), pero en la actualidad una figura
polivalente nos aporta mucho mas valor para este proyecto. Se encargara
de analizar la intranet actual, llevar a cabo un analisis de la competencia y
las metodologias de creacion de contenidos para intranets y crear un arbol
de contenidos y wireframing para el proyecto.

e IxD/ visual designer. En realidad, diferenciariamos entre un disefiador de
IxD (interaction designer) y uno visual (visual designer), pero en la actualidad
una figura polivalente nos aporta mucho mas valor para este proyecto.
Se encargara de interpretar los wireframes con la colaboracién del UX/UI
designer y del web developer y de ejecutar los disefios.

e Web developer. Un web developer se encarga de programar tanto el FrontEnd
como del BackEnd de una péagina web. Se encargara de tomar los disefios
y transformarlos en HTML/CSS siguiendo los estdndares web y las norma-
tivas de accesibilidad W3C.

En este caso, tenemos un equipo en el que cada uno de ellos tiene una espe-
cialidad, pero conoce el trabajo de los deméas miembros del equipo. De este
modo, conseguimos una muy buena comunicacion entre ellos y tendremos

presente el estado del proyecto global en las etapas de planning.

1.4. Briefing

En este proyecto, recibimos un briefing de proyecto donde se nos especificaban
las necesidades del cliente. Estas necesidades constaban de una remodelacién
de la intranet que tenian actualmente puesto que ya era antigua, habian ido

modificando y afiadiendo funcionalidades y les funcionaba muy lenta.

A partir de ahi, tenfamos que analizar las funcionalidades de la intranet actual,
afladir las nuevas funcionalidades que especificaban en el briefing y crear el

primer esbozo para poder elaborar el nuevo arbol de contenidos.

Briefing

El briefing es la parte estratégica de la preparacion de una accién publicitaria. Es la elec-
cién ordenada, estratégica y creativa de los datos que nos permitird definir los objetivos
publicitarios de forma correcta y medible. Es un documento escrito donde el Departa-
mento de Marketing tiene que incluir toda la informacién necesaria para dejar claras las
diferencias comerciales y definir lo que se quiere conseguir con la publicidad. Lo crea
la empresa cliente con su informacién del mercado y con las lineas basicas del plan de

Web recomendada

Para mas informacion:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/scrummaster#Core_
Scrum_roles

Webs recomendadas

Para mas informacion:
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/user_experience_design
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/ui_designer

Webs recomendadas

Para mds informacién:
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/interaction_design
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/visual_designer

Web recomendada

Para mas informacioén:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/frontend

Web recomendada

Para mas informacion:

http://es.wikipedia.org/wi-
ki/briefing



http://en.wikipedia.org/wiki/scrummaster - Core_Scrum_roles
http://en.wikipedia.org/wiki/scrummaster - Core_Scrum_roles
http://en.wikipedia.org/wiki/scrummaster - Core_Scrum_roles
http://en.wikipedia.org/wiki/user_experience_design
http://en.wikipedia.org/wiki/user_experience_design
http://en.wikipedia.org/wiki/ui_designer
http://en.wikipedia.org/wiki/ui_designer
http://en.wikipedia.org/wiki/interaction_design
http://en.wikipedia.org/wiki/interaction_design
http://en.wikipedia.org/wiki/visual_designer
http://en.wikipedia.org/wiki/visual_designer
http://en.wikipedia.org/wiki/frontend
http://en.wikipedia.org/wiki/frontend
http://es.wikipedia.org/wiki/briefing
http://es.wikipedia.org/wiki/briefing
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marketing de la marca que desea publicitar. Es un documento resumen, muy sintético,
que facilita la tarea de la agencia.

Extraido de la Wikipedia

1.4.1. Resumiendo este briefing

Nuestro cliente es una gran marca que da licencias a productores de cualquier
tipo de producto (como camisetas, cascos, zapatos o tazas) para basarse en su

marca.

Los licenciatarios (productor que quiere crear el producto) se tendran que re-
gistrar en la intranet para que el cliente haga la validacion del producto. El
productor se registrara y subiré la propuesta de disefio del producto a la intra-
net, donde el cliente la validard o haré ciertas observaciones. Si no se aprueba
el producto, este procedimiento se ira repitiendo de forma ciclica hasta que el

producto sea aprobado por el cliente.

Aparte de esto, la intranet es un espacio donde estaran todos los documentos

corporativos de la marca, como notas de prensa y noticias.

También tendremos que plantear la opcion de que haya un usuario visitante,
que tendra acceso a ciertos documentos y a la informacién donde se explica el
procedimiento antes descrito. Esta figura se contempla, ya que es una forma
de captacion de nuevos licenciatarios, como fuente de ingresos de la marca.

Desde el punto de vista formal, se quiere respetar la linea grafica y el tono de
comunicacién de la marca, asi que tendremos que revisar también los docu-

mentos corporativos a la hora de crear el disefio visual.

1.5. Iteraciones

1.5.1. Iteracion 1: analisis del proyecto

Antes de llevar a cabo la primera reunion de kick-off nos repartimos el trabajo
entre el equipo para poder tener una vision global entre todos del estatus del
proyecto en cada una de sus fases. Una vez nos reunimos con el cliente, pre-
sentamos el equipo y exponemos la metodologia que se va a seguir. El cliente

conocerd asi al equipo y el planteamiento del proyecto.

Kick-off

El kick-off es la primera reunién con el equipo de proyecto y el cliente del proyecto. Esta
reunion trata la definicién de los elementos de base para el proyecto y otras actividades de
planificacién del mismo. Esta reunién presenta a los miembros del equipo del proyecto
al cliente y proporciona la oportunidad de hablar de la funcién de cada miembro del
equipo. Otros elementos de base en el proyecto también se pueden hablar en esta reunién
(como el horario o el estado que informa).



CC-BY-NC-ND « PID_00198059 10

Estudio de caso

En este punto es cuando nos ponemos a trabajar. Para empezar, miraremos la
intranet que tienen actualmente, donde veremos (junto con las nuevas nece-
sidades que nos ha aportado el cliente en el briefing) cudles son las premisas
en las que nos tenemos que basar.

Para empezar, el product owner establecera los objetivos del primer sprint. En
este caso, serd la presentacién de la primera fase del arbol de contenidos. En
esta fase, el UX/UI designer tendra la responsabilidad de liderar el proyecto y
de desarrollar la primera propuesta.

Para hacer el analisis, el equipo mirara recursos en Internet como otras intra-
nets o en este caso aplicaciones de gestion de proyectos, puesto que esta in-
tranet al fin y al cabo tratara de eso.

Una vez hecho este andlisis, decidiremos qué practicas nos interesan o pode-
mos reaprovechar para crear nuestra intranet y, a partir de aqui, nos pondre-

mos a crear el arbol de contenidos.

1.5.2. Iteracion 2: arquitectura de la informaciéon general

Para el arbol de contenidos, el UX/UI designer 1o hara en papel y lapiz para
plantear una estructura jerarquica de la informacién, empezando desde la ho-
me page y bajando categéricamente en cada una de las diferentes pantallas de

la intranet.

En este caso, tendremos cuatro grandes areas de la intranet, que explicamos

a continuacién:

1) Usuarios. Existen tres tipos de usuarios:

a) Administradores. Los administradores tendran todos los permisos para ma-
nipular usuarios y evaluar los proyectos que subiran los licenciatarios. Podran
aprobar o denegar proyectos, dar de alta o dar de baja a usuarios, subir docu-

mentos y noticias, entre otras funciones que definiremos a continuacion.

b) Licenciatarios. Seran capaces de crear un proyecto nuevo, subir imagenes y
hacer comentarios. Aparte de esto, como los visitantes, también podran con-
sultar toda la documentacién de la intranet, ya sean videos, documentos en
pdf o Excel.

¢) Visitantes. Podran consultar toda la documentacion de la intranet, ya sean
videos, documentos en pdf o Excel con un cierto limite, delimitado por el

administrador cuando dé de alta a un visitante.

2) Documentacion. En esta secciéon, tenemos documentacion de diferente

tipo como la siguiente:

Aplicaciones de gestion de
proyectos

Nosotros nos hemos fijado en
aplicaciones como las siguien-
tes:

e BaseCamp

e HiTask

e Omniplan

En la actualidad, estas aplica-
ciones son lideres en el merca-
do y muchas empresas las utili-
zan para su gestion.


http://basecamp.com/
http://hitask.com/
http://www.omnigroup.com/products/omniplan/
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e guias de estilo,

e videos corporativos, o

e documentos corporativos de diferente tipo (como inspiracién o publici-
dad).

Tendremos que ser capaces de crear un nuevo documento como administra-
dores y mostrar el detalle de cada uno de ellos.

3) Proyectos. En esta seccién, tendremos que tener en cuenta que hay una
gran cantidad de proyectos y que el cliente los quiere clasificar antes que nada
por licenciatarios y después como:

e aprobados,
® en proceso, 0

e denegados.

De todos modos, también querra ver un listado con fotografias de todos los
productos y que se puedan reconocer cudles estdn aprobados, en proceso o
denegados.

4) Prensa. Esta area la tendremos que clasificar por notas de prensa y noticias.
Tendremos que ser capaces de crear un nuevo documento como administra-

dores y mostrar el detalle de cada uno de ellos.

Una vez definidas las necesidades de estructura de la intranet, el ejerci-
cio sera crear un arbol de contenidos que englobe todas esas funciones.
Esta sera la primera entrega, donde validaremos con el cliente la estruc-
tura base antes de avanzar con el arbol de contenidos.

Webs recomendadas

Para crear este arbol, os recomendamos que os miréis una serie de recursos que podéis
encontrar en Internet. Para este tipo de proyectos hay programas especializados en ela-
borar arboles de contenidos como los siguientes:

Omnigraffle

Axure

Irise

smartdraw

conceptdraw

Pero también podemos hacerlo con programas vectoriales como Flash, Illustrator o Fire-
works.


http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
http://www.axure.com/
http://www.irise.com/products/product_tours/index.php
http://www.smartdraw.com/
http://www.conceptdraw.com/
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1.5.3. Iteracidon 3: arquitectura de la informacion detalle

A partir de la estructura base ya aprobada por el cliente, desarrollaremos en esta
iteracion el detalle de las areas y los contenidos para cada una de las secciones.

DU eyt e N Pl .. s [ - rcrvoorecor: [ = rcasousimos [l = cosoocoros | = vovsoxross
W Vista Agentes. : T )

) Desplegables I - [Sdiecdons Usuaro ) Listado ltimas Crear Agente =- Corporativo = - Ottimas notas.
:ﬁ, actividades Crear icenciatario =- Colecciones = - Oltimos recortes
= Verdisehos - - Crear Vsiante
= -VerPrototipos = - Mis Datos

= USUARIOS = DOCUMENTOS = PROYECTOS = PRENSA
L . J L . J L ; J
[ T 1 . ) [ I N 1 N 1
ADMINISTRADORES = AGENTES = LICENCIATARIOS = VISITANTES ‘ = CORPORATIVO [ = COLECCIONES ‘ ‘ = DISEROS = PROTOTIPOS [ = MUESTRA FISICA: = RECORTES DE PRENSA = NOTAS DE PRENSA
T I T T T

Listado de Admins AGENTESVIGENTES =~ ICENCIASVIGENTES = - VISTANTES VIGENTES — 1t ——— —— U .

Crearcuenta AGENTESVENCIDOS - -LICENCIASVENCIDAS - - VISITANTES VENCIDOS [ = GENERAL ‘ = vioeos ‘ 2 INSPIRACION ‘ = CoLecciones [ = HISTORICOS - usuaos CATEGORIA

Administrar Passwords. Listado de Agentes Uistado de Licenciatarios - Listado de Visitantes

Usuarios =L =-Ver per = -ver - =
= -Ver perfil de usuario Crear Licenciatario Actwalizaraicenciatario _ ~Nuevo i o e :__-m'&ow'«c =[ - Listado histéricos = COLECCIONES = Buscador Referencia
H = -ver Z ver = Ver = Ver
Borr Borrar

Crear Agente Dar deBaja - - Crear Visitante.
Modificar Modificar

fer
Dar de baja - - Dor de baja Modificar rar
Borrar Borrar Borrar Subir contenido - Subir contenido

=T0005 ‘:AP’?OBADOS l:szRocssol = RECHAZADO

= - CEARNUEVO
MODO LISTADO
= - Vifietas productos.
PROCESO APROBACION DE PROYECTO

7\ 7\ 7\ ~ 77 N\ 77\ ~ 77\ : = FICHADISERO = FICHAPROTOTIPO
1) —>(2)>(3)>(a)—>(5)(6)
\ J . / 2/ _J \ Y, ‘\ /' R_J N i ' = - CREARNUEVO = - Especificaciones
_— ,/ — - — — \ = - Especificaciones s x
: = Imagen Producto =
Licencia i - ! = - Actualizar disefio
C por mail Con licenciatario) Comunicacién pormail de prototipo Comunicacién pormail ' = -Opcidn de descarga
Comentarios / Cambios Aprobacién/Rechazo : = - Comentarios. s
de prototipo : Revision propuesta Revisién prototipo
‘Comunicacién por mail | = - Borrar propuesta = - Borar prototipo

1.5.4. Iteracion 4: wireframing home

Para crear los wireframes, tendremos que tener en cuenta una serie de normas
de usabilidad.

Usabilidad

La usabilidad (del inglés usability) es la facilidad con la que las personas pueden usar una
herramienta o un widget para lograr un objetivo concreto. El término también puede
hacer referencia a los métodos para medir la usabilidad y al estudio de los principios que
dotan a un objeto de usabilidad.

La usabilidad, tradicionalmente ligada al disefio de paneles de control o interfaces por
parte de los ingenieros, se ha popularizado con la llegada de gran cantidad de dispositi-
vos electrénicos (como méviles, cajeros autométicos, ordenadores o automéviles) y el
uso de la informatica (como sistemas operativos, software o paginas web). Para hacerlos
intuitivos y faciles de utilizar, pueden requerir disciplinas tan diversas como la ingenie-
ria, la psicologia, el disefio y la comunicacién visual, la informatica, la etnografia o los
estudios de mercado.

La usabilidad permite:
e Mas eficiencia; con menos tiempo se puede acabar una tarea concreta.

e Facilidad de aprendizaje; el funcionamiento de un objeto se puede deducir observan-
dolo.

e Mas satisfaccion del usuario.
Jakob Nielsen y Steve Krug son dos de los expertos destacados en usabilidad.
Extraido de la Wikipedia
Tendremos que tener presentes todas estas normas y recomendaciones para

crear los wireframes de la intranet, pero todo esto llevado a la practica se resume
en una sola cosa: sentido comin.
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Los wireframes dibujan a modo de esquema todos los elementos que tendra la
intranet. Normalmente podemos utilizar diferentes elementos esquematicos
para dibujar cada una de las pantallas, como por ejemplo:

e textos descriptivos,
e cuadrados,

e tridngulos,

e redondas,

e flechas,

e texto falso, e

e jconos.

Pero siempre acostumbran a ser en blanco y negro y sin tener en cuenta pro-

porciones, tamafios o alineaciones exactas.

Crear wireframes

Para crear estos wireframes, podéis usar cualquier programa vectorial. Sin embargo, igual
que con la arquitectura de informacién, os podrian ayudar ciertas herramientas como
las siguientes:

e Omnigraffle
e Axure

e [Irise

e smartdraw

e conceptdraw

En la Red, podréis encontrar recursos varios para Illustrator, Fireworks y Omnigraffle.

En esta fase, basandonos en el arbol de contenidos ya aprobado por el
cliente, plantearemos los wireframes de la home. Este wireframe es impoz-
tante por si solo porque es donde planteamos el ment de navegacion
y la estructura formal del site.


http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
http://www.axure.com/
http://www.irise.com/products/product_tours/index.php
http://www.smartdraw.com/
http://www.conceptdraw.com/
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Bienvenido usuario
LOGO .
USUARIOS DOCUMENTOS PROYECTOS PRENSA Salir
Proyectos Actividad reciente
Selecciona licenciatario Proyecto 1 - Ref. xxx 25/11/2011
| Todos - | Admin ha hecho 1 Comentario
Selecciona fecha de lanzamiento Proyecto 1 - Ref. xxx e Al N
| Todas v | Admin ha hecho 1 Comentario
Selecciona referencia Proyecto 1 - Ref. xxx 25/11/2011
|—| Buscar Admin ha hecho 1 Comentario
Usuarios Notas
. . . . Nota de prensa 25/11/2011
Crear licenciatario Crear visitante
Ver lista licenciatarios Ve lista visitantes Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Ult inci ndunt lectus
tristique augue lobortis accumsan.
Documentos Nota de prensa 25/11/2011
Guia d i F lari Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
uia de estilo ormularios adipiscing elit. Ult inci ndunt lectus
FTP tristique augue lobortis accumsan.
Ver mas

1.5.5. Iteracion 5: wireframing distribuidores y detalle (primera

fase)

Una vez aprobado el wireframe de la home page y una vez esté aprobada la na-

vegacion principal y la estructura del site, trabajaremos las pantallas distribui-

doras.

Estos wireframes también son primordiales en un proyecto de esta envergadura,

ya que estamos pensando la distribucién en detalle del contenido y los ments

de segundo nivel.

El ejercicio aqui sera presentar los wireframes de las pantallas de usuarios,

proyectos, documentacion y prensa. Estos wireframes no estaran pulidos

en detalle pero, a modo generalista, mostrardn coémo esta distribuida la

informacién y las funcionalidades que aplicaremos a la intranet.
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1.5.6. Iteracion 5: wireframing distribuidores y detalle (segunda
fase)

En esta fase, una vez nos hayan aprobado la iteracion anterior, desarrollaremos
los wireframes ahora ya si con todo detalle de funcionalidades y contenidos.

El ejercicio aqui sera presentar los wireframes de las pantallas de usuarios,
proyectos, documentacién y prensa completos.

Bienvenido Usuario

LOGO
G [ USUARIOS ]{ DOCUMENTOS ] [ PROYECTOS ] [ PRENSA ]
Guias de estilo FTP
General || Videos " Inspiracion || Formularios |

Crear nuevo

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver  Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

T

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver  Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver  Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Nombre documento
Comentarios documento
de 10 2lineas

7,71 Mb

Ver Descargar

Modificar  Borrar

Ordenados
por fecha;

el mas nuevo
ira el primero
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Bienvenido Usuario

LOGO [ USUARIOS ][ DOCUMENTOS ] [ PROYECTOS ] [

PRENSA

)

Guias de estilo FTP

General ][ Videos ][ Inspiracion ][ Formularios ]

Crear Nuevo

Nombre documento Nombre documento

Rellenado

Selecciona un archivo

Rellenado

Nombre docu
Comentarios d¢ Modificar documento
de 10 2lineas
7,71 Mb

N2 O Z
~® oo
=33
g08 %
5=
233
»n QS

Ver Descary

Modificar  Borrar Modificar  Borrar

Reemplazar

Modificar

Nombre documento

Borrar

1.5.7. Iteracion 6: Look&Feel home page

Paralelamente a la creacion de wireframes, podemos ir pensando en el
Look&Feel de la intranet. Cuando tengamos la home planteada a escala de wi-
reframes ya podremos empezar a trabajar en este ambito.

Look&Feel

En el mundo interactivo, Look&Feel es un término utilizado respecto a una interfaz gra-
fica y comprende aspectos de su disefio, incluyendo elementos como colores, formas,
trazado y tipos de letra, asi como el comportamiento de elementos dindmicos como bo-
tones, cajas y cartas.

Extraido de la Wikipedia
En el caso de crear el Look&Feel, el visual designer tendra en cuenta todas las

cosas vistas hasta ahora:

e FEl analisis de la competencia (también a escala grafica), donde el disefia-
dor aportara ideas, recursos y pondrd en uso las mejores practicas. Tener
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una idea de a quién va dirigido el proyecto, qué necesidades se plantean,
entre otros. Es muy importante a la hora de crear un disefio visual.

e La arquitectura de la informacién, donde el disefiador tendra una idea
global del alcance del proyecto. Es importante que el disefiador tenga con-
ciencia de este alcance para poder plantear de manera exitosa un disefio.

¢ Los wireframes, donde se vera detallado pantalla por pantalla coémo ira
organizada la informacién y qué habra en cada una de las plantillas. A
partir de aqui, es trabajo del disefiador definir la jerarquiavisual y la im-
portancia que tendran cada uno de los elementos en el disefio.

Una mejor practica

Una mejor practica es un método o técnica que ha demostrado de forma consistente
resultados mejores que los conseguidos con otros medios, y que se utiliza como punto
de referencia. Ademds, una "mejor" practica puede evolucionar con las mejoras que se
descubren. La mejor practica es considerada por algunos como una palabra de moda
de negocios, que se utiliza para describir el proceso de desarrollo y seguimiento de una
manera estdndar de hacer las cosas que varias empresas pueden utilizar.

Las mejores précticas se utilizan para mantener la calidad como una alternativa a las nor-
mas obligatorias legisladas y pueden estar basadas en la autoevaluacién o la evaluacién
comparativa.

Extraido de la Wikipedia
Jerarquia visual

En toda composicion grafica se tiene que crear una jerarquia visual adecuada, con objeto
de que los elementos mas importantes de la misma se muestren debidamente acentuados.

Mediante un adecuado disefio se puede establecer un camino visual que dirija el ojo del
espectador y le vaya mostrando la informacién contenida en la composicién de forma
organizada, 16gica y fiable, que dirija su percepcioén por la ruta més idénea.

Extraido de DesarrolloWeb

Una vez hecho este recordatorio, antes de ponerse a disefiar, tendremos que
hacer un benchmarking a escala visual para ver qué recursos/graficos/estilos
seran los més idoneos para aplicar al disefio visual de la intranet.

Una vez nos hayamos hecho una idea de qué estilo queremos dar al disefio
pasaremos a la accién. Para disefiar, podremos usar Photoshop o Fireworks,
dependiendo del programa con el que nos sintamos mas a gusto. Muchos di-
sefiadores usan Photoshop, pero la verdad es que Fireworks es el programa que
Adobe prepara especificamente para el disefio web.

Antes de empezar a trabajar con el programa, es muy importante tener en

cuenta dos cosas principales:

1) La resolucion de pantalla: la resolucion de pantalla estindar es a 1.024 x
768, en la que el area visual real sera de aproximadamente unos 960 x 600.
La de nuestro disefio, a diferencia de un disefio destinado a imprenta, tendra

que tener 72 pp (pixeles por pulgada).

Webs recomendadas

Hay muchisimos recursos

en cuanto a graficos, iconos,
menus, texturas, tipografias
y demds en Internet. A con-
tinuacién, ponemos algunos
portales de referencia que
nos ayudaran a la hora de en-
contrar los recursos que nece-
sitamos.

http://
www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/hand-
book/

http://skout.co.za/

http://
www.bluevertigo.com.ar/



http://www.desarrolloweb.com/articulos/1426.php
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
http://www.bluevertigo.com.ar/
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Webs recomendadas

Para escoger la mejor cuadri-
cula que se adecue al disefio,
podemos buscar en algunos
de los enlaces que mostramos
a continuacién:

2) La cuadricula: una herramienta que nos ayudara mucho a la hora de dise-
flar es un buen sistema de cuadriculas o grid system. Normalmente, estos siste-
mas tienen posibilidades y se suelen medir con ntmero de columnas.

Resolucion de pantalla

La resolucién de pantalla es el nimero de pixeles que puede ser mostrado en la pantalla. http:// .

Viene dada por el producto del ancho por el alto, medidos los dos en pixeles, con lo www.thegridsystem.org/
que se obtiene una relacion, llamada relacion de aspecto. En esta relacion de aspecto, http://960.gs/

se puede encontrar una variacién, de acuerdo con la forma del monitor y de la tarjeta http://modulargrid.org/#app
gréfica. Se pueden diferenciar dos tamarios de pantalla diferentes:

1) Tamaiio absoluto: son las dimensiones anchura y altura de la ventana del monitor,
medidas generalmente en pulgadas. Depende del monitor.

2) Resolucion o tamario relativo: viene determinada por el nimero de pixeles que se
muestran en la ventana del monitor y el pixel es la unidad minima de informacién que
se puede presentar en pantalla, de forma generalmente rectangular. Depende de la tarjeta
grafica.

Extraido de la Wikipedia

En esta iteracién, vamos a hacer solo el disefio de la home page. Este es nor-
malmente el disefio mas complicado porque tiene que entrar por los ojos al
cliente. En cuanto a la estructura y contenidos ya lo tenemos todo definido,
pero ahora nos toca convencer al cliente a escala grafica.

El ejercicio aqui sera hacer un disefio de la home page.

| Projects % Recent

Select 02/12/11 - Has subido un nuevo disefio
Launchdate 10988
30/11/11 - Has comentado tu disefio

Select

Ref
Same 25/11/11 - Marta ha hecho un comentario

sobre tu disefio

21/11/11 - Has subido un nuevo disefio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit ut vestibulum: Create New Project

s Users B Documents

Create Licenciatarie Style Guides
Create agent Videos
Create Visitor Colections

My account History

© Chupa Chups 2012

+ Last Press

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipi scing elit.
25/1272011

Lorem ipsum dolor sit amet,
adipiscing eiit. Sed faucibus semper commodo.
Donec id laoreet ligula. Nullam dictum justo
eget risus viverra malesuada ullamcorper
massa rhoncus.


http://www.thegridsystem.org/
http://www.thegridsystem.org/
http://960.gs/
http://modulargrid.org/#app
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1.5.8. Iteracion 7: Look&Feel distribuidores y detalle (primera
fase)

Una vez el cliente haya dado su aprobacion al disefio de la home page, haremos
el diseflo de las pantallas interiores.

Este es un proyecto de mucha envergadura, asi que tendremos que escoger es-
tratégicamente qué pantallas vamos a disefiar. Escogeremos las plantillas basi-
cas para dotar a los programadores de todos los elementos graficos para desa-
rrollar toda la intranet. Normalmente, escogeremos la home y quince pantallas
que en global reanan todos los elementos que salgan en toda la intranet.

En esta primera fase, crearemos el disefio de la pantalla de proyectos.

1.5.9. Iteracion 8: Look&Feel distribuidores y detalle (segunda
fase)

En la iteracion anterior, habremos disefiado la pantalla de proyectos, asi que
habremos definido el subment y muchos de los elementos principales de la

intranet.

En esta iteracion, ya haremos el disefio del resto de pantallas, donde
utilizaremos muchos de los elementos utilizados en la home page y la
pantalla de proyectos.

1.5.10. Iteracion 9: maquetacion HTML/CSS Base

Como vamos indicando en todo el caso practico, este es un proyecto que tiene
hitos con el cliente y que se basa en las metodologias agiles, por lo que man-

tendremos al cliente al corriente de como va avanzando el proyecto.

La parte de la maquetacién no serd una excepciéon, asi que también iremos

mostrando si hay evolucién en los diferentes sprints.

La parte de maquetacién web la podremos ir avanzando una vez tengamos
aprobado el disefio principal, puesto que nos podremos basar en los estilos
generales y guiarnos con los wireframes desarrollados previamente.

Para hacer la maquetacion tendremos en cuenta varias cosas que son impres-
cindibles en la actualidad. La maquetacion se hard SEO-friendly y respetando
los estandares W3C. Ahora ya nos pondremos con HTMLS y CSS3, puesto que
empieza a convertirse en el estandar.
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W3C

El World Wide Web Consortium (W3C) es un consorcio internacional que trabaja para %f‘ WA"AA
desarrollar y promocionar estdndares para la World Wide Web. Lo dirige Tim Berners-Lee, e w c A G 1 I 0
creador de la WWW y autor de las especificaciones del Uniform Resource Locator, el HTTP

y el HTML, que son las principales tecnologias de esta red. pastilla del W3C de recomendaciones de
accesibilidad

El consorcio se administra de forma conjunta entre el MIT (en los Estados Unidos), el
ERCIM (en Europa) y la Universidad de Keio (en el Japén). Aun asi, el W3C también tiene
repartidas oficinas en todo el mundo.

Este fue creado inicialmente para garantizar una mayor compatibilidad y acuerdo entre
los diferentes miembros del sector a la hora de adoptar nuevas tecnologias web. Antes de
su creacion, por ejemplo, ya existian problemas de compatibilidad por culpa de diferentes

versiones de HTML especificas de cada vendedor. Hay que decir que estos problemas
todavia perduran.

Un documento del W3C sigue diferentes etapas de maduracion antes de convertirse en
una recomendacioén propiamente dicha:

e Working Draft (WD) (borrador de trabajo),

e Candidate Recommendation (CR) (recomendacién candidata),

®  Proposed Recommendation (PR) (propuesta de recomendacion), y

e finalmente una W3C Recommendation (REC) (recomendacion).

Las recomendaciones pueden actualizarse de forma separada en documentos de Errata,
hasta el momento en que haya suficientes cambios significativos como para producir
una nueva edicién de la recomendacién. Este es el caso del XML, que se encuentra ac-
tualmente en la tercera edicién. Asimismo, el W3C también publica diferentes tipos de

notas informativas, que en principio no habria que considerar como estandares.

Extraido de la Wikipedia

HTML §

Web recomendada

El HTML 35 establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso tipico

de los sitios web modernos. Algunos de ellos son técnicamente similares a las etiquetas Para mas informacion sobre
<div>y <span>, pero tienen un significado semantico, como por ejemplo <nav> (blo- SEO-Friendly:

que de navegacion del sitio web) y <footer>. Otros elementos proporcionan nuevas http://webdesign.about.com/
funcionalidades a través de una interfaz estandarizada, como los elementos <audio>y od/seo/a/seo_contento.htm

<video>. También presenta mejoras en el elemento <canvas>.

Algunos elementos de HTML 4.01 han quedado obsoletos, incluyendo elementos pura-
mente de presentacién, como <fuente>y <center>, puesto que los efectos son mane-
jados por el CSS. También se pone énfasis en la importancia del scripting DOM para el
comportamiento de la web.

Diferencias con HTML 4 y XHTML
Como nuevos elementos: article, dialog.
Como nuevos atributos: media, ping, autofocus, inputmode, min, max, pattern.

Los elementos eliminados son: acronym, applet, basefont, big, center, dir, font, frame, frame-
set, isindex, noframes, s, strike, tt, u.

Atributos eliminados:

* reyy charset en <link>y <a>
® fargeten <link>

* nohrefen <area>

* profile en <head>

® version en <html>

® name en <map>

* schemeen a <meta>

e archive, classid, codetype, declare y standby en <object>
* valuetype en <param>

e charseten <script>

* summary en <table>


http://webdesign.about.com/od/seo/a/seo_contento.htm
http://webdesign.about.com/od/seo/a/seo_contento.htm
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* header, axis y abbr en <td>y <th>

Extraido de la Wikipedia

Nosotros nos ocuparemos del FrontEnd de la intranet y, para ayudarnos en este
desarrollo, podemos conseguir varios recursos. También hay que estar infor-
mados de todas las novedades del sector, por lo que es importante estar muy
conectados a la Red para no quedarnos atras en un mundo tan cambiante co-
mo este.

Webs recomendadas

Framework HTML/CSS:

http://www.blueprintcss.org/

Portales de referencia donde mantenernos informados:
http://www.html5rocks.com/es/

http://www.css3.info/

http://www.css3.com/

También podemos buscar varios recursos en portales como los que hemos comentado
antes:

http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
Muchos FrontEnd developers emplean bastante los frameworks, pero nosotros

somos mas de la idea de empezar una maquetacion de cero o hacernos una

estructura propia personalizada. Después nos serd mas facil adaptar el cédigo.

El ejercicio aqui sera construir la maquetacion de las pantallas basicas
(home page y proyectos) y crearemos los estilos suficientes para que los
desarrolladores del FrondEnd del proyecto puedan empezar a trabajar

con la programacion de la intranet.

1.5.11. Iteracion 9: maquetacion HTML/CSS pantallas

Una vez los programadores nos hayan aprobado la estructura de la maqueta-
cién, nos pondremos a maquetar el resto de pantallas para entregar el paquete
completo en HTML y CSS.

Fl ejercicio aqui consistira en crear la maquetacién de las pantallas res-
tantes (documentos, usuarios y prensa).


http://www.blueprintcss.org/
http://www.html5rocks.com/es/
http://www.css3.info/
http://www.css3.com/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
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1.5.12. Iteracion 10: fin del proyecto

El proyecto acabard en cuanto esté entregado al cliente el arbol de contenidos,
los wireframes, el disefio y la maquetacion FrontEnd de la intranet. Una vez
tengamos todo esto, entregaremos al cliente y a sus desarrolladores de BackEnd
todos los archivos.

Aunque parezca que aqui se acaba el proyecto, no es realmente cierto, puesto
que en un proyecto siempre acostumbra a haber pequefios ajustes en todas las

fases que habremos ejecutado.

Gracias a las metodologias agiles, seguramente no nos encontraremos con mu-

chos de estos ajustes y los que nos encontremos seran faciles de solucionar.
Esto sera debido a la alta implicacion del cliente en cada fase del proyectoy a
que el cliente tendra la sensacion (y de hecho sera verdad) de que el proyecto
es un poco suyo y le convencera el resultado.

1.6. Enlaces de interés

http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada
http://www.desarrolloweb.com

http://basecamp.com/

http://hitask.com/

http://www.omnigroup.com/

http://www.conceptdraw.com/

http://www.axure.com/

http://www.irise.com/

http://www.smartdraw.com/

http://www.smashingmagazine.com/

http://www.alvit.de/handbook/

http://skout.co.za/

http://www.bluevertigo.com.ar/


http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada
http://www.desarrolloweb.com
http://basecamp.com/
http://hitask.com/
http://www.omnigroup.com/
http://www.conceptdraw.com/
http://www.axure.com/
http://www.irise.com/
http://www.smartdraw.com/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
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http://www.thegridsystem.org/

http://960.gs/

http://modulargrid.org

http://webdesign.about.com

http://www.blueprintcss.org/

http://www.htmlSrocks.com/es/

http://www.css3.info/

http://www.css3.com/


http://www.thegridsystem.org/
http://960.gs/
http://modulargrid.org
http://webdesign.about.com
http://www.blueprintcss.org/
http://www.html5rocks.com/es/
http://www.css3.info/
http://www.css3.com/
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2. Diseiio de una aplicacion para iPhone

2.1. Introduccion

Este es el claro ejemplo de un proyecto de disefio de una aplicacién movil par-
tiendo de un encargo real de una empresa de telefonia mévil. Normalmente
los encargos para elaborar aplicaciones moviles vienen de clientes que no tie-

nen ninguna idea sobre el entorno.

Sin embargo, en este caso, el encargo viene dado por un cliente que ya tiene
conocimientos del entorno en cuanto a programacién, pero necesita asesora-
miento en cuanto a conceptualizacioén de la aplicacion, asi como para crear

los wireframes y el disefio.
2.2. Objetivos

Los objetivos para este proyecto seran poder desempefiar un trabajo rapido y
eficaz, utilizando los menores recursos para obtener un maximo rendimiento.
En un mundo tan cambiante como el nuestro, es importante saber gestionar
mas de un proyecto a la vez y, por eso, hay que saber distribuir muy bien los

recursos.
2.3. Equipo
A continuacién, definiremos el equipo encargado para el proyecto:

e product owner

e Scrum master

e UX/UI designer

e IxD/visual designer
e mobile developer

En este caso, contamos con un equipo en el que cada uno de ellos tiene una
especialidad, pero conoce el trabajo de los demas miembros del equipo. De este
modo, conseguimos una muy buena comunicacion entre ellos y tendremos

presente el estado del proyecto global en las etapas de planning.
2.4. Briefing
En este proyecto, recibimos un briefing de proyecto donde se nos especifica-

ban basicamente las necesidades técnicas a la hora de desarrollar el disefio del

proyecto.
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El briefing obtenido

El sistema debe proveer una interfaz adaptada a las capacidades y limitaciones del canal,
asi como del terminal por el que se esté accediendo. Para el canal moévil, se debera detectar
el tipo de terminal que utiliza el usuario, para seleccionar entre tres tipos de plantillas:

1) Mobile web smartphone: destinado a terminales que tengan navegadores que soporten
HTML 5.0, CSS 3.0 y Javascript 1.6 o superior y que en su mayoria estan basados en la
plataforma Webkit.

2) Mobile web featurephone: destinado a terminales que tengan soporte a navegacion
3G, pero que no brindan un soporte completo a HTML, por lo que se limitan a HTML
4.0, CSS 2.0 y una baja compatibilidad en Javascript 1.2.

3) Wap simplephone: destinado a terminales con una capacidad de navegacion limitada
(2G) y con pantallas reducidas, asi hay que evitar el uso de imagenes en lo posible, asi

como el uso de tecnologias de client-side script y una compatibilidad limitada de CSS y
HTML MP.

Para el canal web, se utilizar4 una sola interfaz, con compatibilidad cross-browsers en los
navegadores mas populares del mercado.

A continuacién, describimos con mayor detalle los requisitos técnicos de cada interfaz.
Cualquier otra especificacion o tecnologia no expresada en este documento podra ser
asumida y considerada por el factory, siempre y cuando no irrumpa con las expuestas.

1) Mobile web smartphone

Esta interfaz debera implementarse mediante una plantilla Drupal, que cumpla con los
siguientes requisitos técnicos:

e Debe estar diseflada y optimizada para pantallas de 320 px de ancho, pero a la misma
vez debera tener la habilidad de adaptarse de forma automatica a pantallas de 640 px
de ancho. Mediante CSS float width 100%.

e El peso de las imagenes no debe superar los 10 kilobytes.

e El peso de una péagina promedio (sin el contenido plano) no debe superar los 30 K
(incluye js, css, html e imagenes).

e No debe utilizar imégenes en formato SVG.
e DPodra estar basada en el Drupal jQuery Mobile Theme.

e Debera incluir el meta tag viewport con width = device - width, 1o que garantiza que el
disefio y la maquetacion puedan adaptarse al ancho de la pantalla del dispositivo.

e Debe estar desarrollada bajo HTML 5.0.

e No debe utilizar los elementos HTML 5.0: websocket, canvas, media, audio, video ni
object.

e No deberé utilizar iframes ni popup windows.

e Podra utilizar CSS 3.0.

e Debera utilizar CSS Media Queries, max/min-device-width, y orientation, para adaptar
el disefio del portal cuando se gira el mévil de forma horizontal o vertical (Landscape,
Portail).

e Se permite el uso de Javascript 1.6 o superior, librerias jquery, llamadas ajax o cual-
quier otra tecnologia client-side script que garantice su funcionamiento a través de las

distintas plataformas y browsers especificados en este documento.

e DPodra utilizar los frameworks y librerias jQuery Mobile, jQTouch, Sencha Touch para
el desarrollo de interfaces moviles.

e Nodebe utilizar Adobe Flash, Flash Lite, Shockwave, Microsoft Silverlight ni cualquier
otra herramienta que necesite la preinstalacion de un browser plugin.

e Debe ser cross-platform compatible para los siguientes sistemas operativos y browsers
moviles:
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— Android 1.6 o superior,

— Apple Safary iOS 3.x o superior,

— Backberry Browser 5.x o superior,

- Nokia Symbian”3 y Serie 60 3th,

— Browsers 7.x o superior,

— Nokia MeeGo Browser,

— Opera Mobile (no Opera Mini),

— Firefox Mobile 1.x o superior,

— Windows Phone 6 o superior, y

— otros navegadores moéviles basados en Webkit & Webkit2.

2) Mobile web featurephone

Esta interfaz debera implementarse mediante una plantilla Drupal, que cumpla con los
siguientes requisitos técnicos:

El disefio debe estar optimizado para pantallas de 220 px de ancho.

El peso de las imdgenes no debe superar los 8 kilobytes.

El peso de una péagina promedio (sin el contenido plano) no debe superar los 15 K.
No debe utilizar imagenes en formato SVG.

No debe utilizar llamadas Ajax.

El desarrollo debera estar basado en HTML 4.0 y CSS 2.0.

Debe hacer un uso limitado de Javascript 1.4.

Se deberan hacer pruebas de compatibilidad y cross-platform a los siguientes disposi-
tivos:

— Blackberry OS 4.x y superior,
— teléfonos Symbian Serie 40, serie N o 60 en su primera, segunda y tercera edicién,

y
— Windows Mobile y Windows CE o ambos.

3) Wap simplephone

Esta interfaz debera implementarse mediante una plantilla Drupal, que cumpla con los
siguientes requisitos técnicos:

El disefio debe estar optimizada para pantallas de 128 px de ancho.

El peso de las imagenes no debera superar los 5 kilobytes.

El peso de una pégina promedio (sin el contenido plano) no debera superar los 8 K.
Solo debe estar basado en xHTML MP 1.0.

Solo debe utilizar Wireless CSS 1.1.

No debe utilizar ningtn cédigo Javascript o c6digo script client-side.

No podra utilizar imégenes en formato SVG o PNG, solo JPG y GIE.

El disefio debera ser crowss-browser para cualquier terminal compatible con WAP 2.0.

Por otro lado, tuvimos una reunién con el cliente en la que nos explicé qué

tipo de aplicacion querian desarrollar y qué objetivos teniamos que lograr.

Se trataba de una aplicacién maovil para un portal de telefonia que ofrecia

juegos, tonos y salvapantallas, entre otros, y era un portal competencia de

Movistar emocion.
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2.5. Iteraciones

2.5.1. Iteracion 1: analisis del proyecto

A partir del briefing obtenido, tendremos que llevar a cabo un anélisis general
de la competencia y de las apps parecidas que podamos encontrar en el mer-
cado.

Normalmente, el cliente siempre nos dira cudl es su competencia y cudles son
las preferencias/ideas para desarrollar su propio proyecto. Sin embargo, nues-
tro trabajo consistira en ir mas alla y buscar recursos, otras paginas similares

y métodos interesantes que podamos aplicar en el proyecto.

Es bueno buscar en mercados mas avanzados al nuestro para inspirarnos. Nor-
malmente, en paginas americanas, francesas, inglesas o japonesas sera donde

encontraremos los métodos mas interesantes.

Webs recomendadas

Algunos portales para ver tendencias y recursos moéviles son los siguientes:
http://cssiphone.com/

http://www.mobileawesomeness.com/

http://www.refinedmobile.com/

http://tapfancy.com/

http://www.tappgala.com/

http://www.iosinspires.me/category/appinterfaces/

Una vez hecho este andlisis, decidiremos qué practicas nos interesan o pode-

Web recomendada

mos reaprovechar para crear la app y, a partir de ahi, nos pondremos a crear

, . Para mas informacioén:
el arbol de contenidos.

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/mobile_apps

2.5.2. Iteracion 2: arquitectura de la informacion

Para elaborar el arbol de contenidos, el UX/UI designer 1o hara en papel y lapiz
para plantear una estructura jerarquica de la informacién, empezando desde
la home page y bajando categéricamente en cada una de las diferentes pantallas
de la aplicacion.

Como hemos dicho en el apartado del briefing, se trata de crear un portal para
una compafiia de telefonia donde el sistema de negocio es muy claro: la des-
carga de contenidos (como tonos, musica y juegos).

Para acceder a este portal, serd necesario un registro y, una vez descargada la

aplicacion, el portal mostrara los contenidos organizados por:


http://cssiphone.com/
http://www.mobileawesomeness.com/
http://www.refinedmobile.com/
http://tapfancy.com/
http://www.tappgala.com/
http://www.iosinspires.me/category/appinterfaces/
http://en.wikipedia.org/wiki/mobile_apps
http://en.wikipedia.org/wiki/mobile_apps
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e Destacados: en la home se mostraran los contenidos més descargados o
mas novedosos.

e Noticias: noticias relacionadas con los contenidos o con el portal mévil.

e Archivos para descargar: donde se podra valorar, compartir con las redes
sociales y descargar.

e Informacion corporativa del cliente.

e Seccion de contactos: contactos que tengan la misma aplicacién y la op-

cién de invitar a otros contactos del usuario a la aplicacion.

e Perfil de usuario: se verdn los datos personales y las opciones de configu-
racion de las redes sociales.

Una vez definidas las necesidades de estructura de la app, el ejercicio
consistira en elaborar un arbol de contenidos que englobe todas estas
funciones.

2.5.3. Iteracidn 3: wireframing general

Siguiendo el método agil, habremos tenido validaciones del cliente antes de
haber acabado todo el arbol y asi podremos empezar con el prototipado (o

wireframing) de la nueva intranet de forma paralela.

Para crear los wireframes, tendremos que tener en cuenta una serie de normas

de usabilidad, igual que para cualquier aplicacién web.

Para plantear unos wireframes para moévil, deberemos tener en cuenta diferen-
cias, puesto que aqui debemos tener en cuenta que el usuario interactda con
el aparato de manera tactil y no con un ratén y un teclado como cuando el
usuario estd ante un ordenador.

También deberemos tener en cuenta que el usuario navegara mediante un apa-

Web recomendada

rato con una pantalla considerablemente mas pequefia que la de un ordena-
Un buen recurso para infor-
marnos de todos estos deta-

a las que podemos estar acostumbrados cuando trabajamos para web. lles de usabilidad movil es la
pagina de Jakob Nielsen:

dor, asi que tendremos que disefiar los elementos con proporciones diferentes

. http://www.useit.com/alert-
Jakob Nielsen box/mobile-usability.html

Nielsen expone que lo habitual es que un usuario no lea con detalle ni siquiera una
minima parte de los textos de una pagina web. En su lugar, y por economia de tiempo, el
usuario se limita a ojear la pagina. Es decir, el usuario realiza un rapido barrido visual de
cada pagina buscando elementos que llamen su atencién. Por lo tanto es fundamental
la utilizacién de elementos como:


http://www.useit.com/alertbox/mobile-usability.html
http://www.useit.com/alertbox/mobile-usability.html
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e Palabras resaltadas mediante negrita y cambios de color o de tamario. En este sentido,
los enlaces actian como elementos de atraccién visual pues se destacan del resto del
texto.

e Listas de elementos con vifietas o numeradas.
e Titulos de seccién y titulares breves intercalados (también denominados ladillos).

Debido a esta economia de lectura, segiin Nielsen, el contenido de un texto tiene que
organizarse correctamente para ganar la atencion del lector. Por ejemplo las ideas més
importantes tienen que aparecer al principio, y después la argumentacion de las mismas.
De esta forma, nos aseguramos de que el posible lector recuerde mejor la informacion.
Nielsen recomienda usar menos del 50% del texto usado habitualmente en una publica-
cioén escrita. Los usuarios se aburren con los textos largos. Los pérrafos tienen que ser
cortos, de dos o tres frases inicamente y muy directas en su estilo.

Por otro lado, asegura que los usuarios aprenden pronto a ignorar los mensajes publici-
tarios exagerados, incluso cuando intentan aparecer como informacién objetiva camu-
flados en el texto.

Extraido de la Wikipedia

En la primera fase de creacién de wireframes, haremos una propuesta
general de estructura. Antes de nada, plantearemos la pagina de registro
y la home page.

En esta presentacion, haremos dos versiones para la home page, para
conseguir que el cliente se decida por una de ellas o una combinacién
de ambas.

2.5.4. Iteracidn 4: wireframing app

Una vez aprobada la propuesta de estructuracién de los contenidos que habre-
mos presentado con la home page, procederemos a ejecutar el resto de wirefra-

mes para la iteracion siguiente.

Haremos un inciso para comentar que en cada iteracién podemos aprovechar
para hablar al cliente sobre la siguiente. En este caso, habriamos comentado
nuestra idea de wireframing en la siguiente presentacion, de forma que es im-

posible que nos desviemos mucho de lo que se imagina el cliente.

Asi pues, en esta fase, vamos a desarrollar el resto de wireframes. Al ser una apli-
cacion relativamente pequefia, no serd necesario que separemos el resto de wi-
reframes en diferentes iteraciones y asi aceleraremos el desarrollo del proyecto.
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CLIENT LOGO CLIENT LOGO
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CONFIGURACION

2.5.5. Iteracion 5: Look&Feel

Una vez aprobados los wireframes, la siguiente tarea sera preparar una propues-
ta de Look&Feel para la app.

Asi como en los wireframes hemos indicado hacer dos versiones (esta es una
decision mas personal y dependera del proyecto y del cliente), aqui nosotros
somos partidarios de presentar solo una opcién de disefio. Basicamente, 1o
creemos porque presentar mds de una opcion de disefio siempre da pie a con-
fundir al cliente.

De este modo, tendremos que ser nosotros quienes valoremos la mejor version
a escala visual y funcional.
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Aun asi, en el briefing obtenido se nos pedia elaborar una aplicaciéon que fun-
cionara en tres tipos de dispositivos: iPhone, featured phone y basic phone. En
cuanto al wireframing, no es relevante puesto que variard muy poco la estruc-
tura de los contenidos y solo plantearemos la version iPhone, pero a partir de
ahi sera importante visualizar como quedara el disefio en las tres plataformas.

Webs recomendadas

Hay muchisimos recursos en cuanto a gréaficos, iconos, ments, texturas y tipografias,
entre otros, en Internet. A continuacién, ponemos algunos portales de referencia que nos
ayudaran a la hora de encontrar los recursos que necesitamos.

http://cssiphone.com/
http://www.mobileawesomeness.com/
http://www.refinedmobile.com/
http://tapfancy.com/

http://www.tappgala.com/
http://www.iosinspires.me/category/appinterfaces/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/

http://skout.co.za/

http://www.bluevertigo.com.ar/

Antes de empezar a trabajar con el programa, es muy importante tener en

cuenta dos cosas principales:

1) La resolucion de pantalla: en este caso, la resolucién de pantalla en el
movil venia dada en el apartado del briefing. Aun asi, debemos tener en cuenta
que la retina display para el iPhone hace que la resoluciéon cambie a 640 px
de ancho.

2) La cuadricula: una herramienta que nos ayudara mucho a la hora de dise-
fiar es un buen sistema de cuadriculas o grid system. Normalmente, estos siste-

mas tienen posibilidades y se suelen medir con namero de columnas.

Retina display

Retina display es una denominacién de la pantalla In-Plane Switching (IPS) de 3,5 pulga-
das (en diagonal) usada en los iPhone 4, iPhone 4S, en el iPod touch de cuarta generaciéon
y ahora también en la pantalla del nuevo iPad de tercera generacién, a pesar de que la
pantalla de este Gltimo es de solo 264 ppp.

Recibe este nombre debido a su alta densidad de pixeles, puesto que con sus 960 x 640
pixeles contiene cuatro veces mas pixeles que la pantalla usada en el iPhone anterior
(iPhone 3GS de 480 x 320 pixeles), manteniendo las 3,5 pulgadas de pantalla, lo que se
traduce en 326 ppp. Seglun Steve Jobs durante su presentaciéon en la WWDC 2010, esta
resolucién se encuentra sobre los 300 ppp que todavia son perceptibles por el ojo hu-
mano; por lo tanto, los pixeles de esta pantalla son tan pequefios que son indistinguibles
a la vista humana y no hay diferencia con el material impreso. El anico dispositivo maévil
que ha superado la densidad del iPhone 4 hasta el momento es el Sony Xperia S con una
pantalla de 4,3" y 1.280 x 720 pixeles, lo que proporciona un ppp de 342.


http://cssiphone.com/
http://www.mobileawesomeness.com/
http://www.refinedmobile.com/
http://tapfancy.com/
http://www.tappgala.com/
http://www.iosinspires.me/category/appinterfaces/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
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Extraido de la Wikipedia

El ejercicio aqui sera elaborar un disefio de la pagina de registro y de la
home page para las tres plataformas. En esta fase, no solo es importante
un buen disefio, atractivo y funcional, sino también la presentacion del

mismo.

CLIENT LOGO CLIENT LOGO

Juegos
FIFA 2012
Deportes

2.5.6. Iteracion 6: diseiio de aplicacion

Cuando nos viene dado un disefio y tenemos que realizar el resto de pantallas
de una aplicacion, tenemos que ser muy cuidadosos con respetar la linea gra-
fica y funcional.

Muchas veces, el disefio del resto de pantallas de una aplicaciéon y el del
Look&Feel no son hechos por la misma persona, asi que, si no es asi, es impoz-

tante poner énfasis en un buen traspaso de la informacion.

A partir de ahi, el mayor reto es que el disefiador que habra asumido la res-
ponsabilidad de desarrollar las pantallas a partir de un disefio hecho ponga
todo el esfuerzo y dedicacién. Creemos que con metodologias agiles podemos
conseguir una mayor cohesién entre el equipo y lograr esas pequefias cosas
que pueden suceder en un proyecto.

En esta fase, vamos crear todas las pantallas necesarias para que los ma-
quetadores puedan tener todos los elementos para montar la aplicacion
en las tres plataformas. Ejecutaremos las pantallas distribuidoras y es-
peciales, como la de contactos, la de detalle o la de perfil.
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CLIENT LOGO

CLIENT LOGO

BANNER

Home / Configuracién / Mi perfil

Cambiar imagen

Nombre:
Pedro Rodriguez

Fecha de nacimiento:

16 - 12 - 1991 ~
Sexo:

Masculino -
Email:

pedro@gmail.com

GUARDAR

CLIENT LOGO

BANNER

BANNER

Home / Contactos / Jakob Nilsen

Jacob Nilsen
Hombre | 5/10/1957
. +57393433721

L]

AGREGAR/QUITAR CONTACTO

ENVIAR MENSAJE

&¢Qué hace Jakob en Tigo?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Vivamus iaculis nunc et diam
fermentum gravida. Nunc quis leo sapien.
Duis commodo risus sit amet diam tempus
sagittis vehicula odio varius. Vestibulum non

Home / Musica / Pop Rock

Backtone

SR Veka e
7 ¢ Autor: Shakira
Album: Sale el sol

M+ IVA

ok k x

REGALAR

AGREGAR A FAVORITOS

HLike ¥ Tweet/ | +1 | V|

Comentarios

Usuario

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Vivamus iaculis nunc et diam

odio sed augue accumsan adipiscing. fermentum gravida.

Al at volutpat.
(O) Mostrar mis redes sociales iquam erat volutpat

Nulla ultricies posuere orci, ut dignissim diam

consequat eget. Aliquam erat volutpat. Duis Usuario

volutpat nunc adipiscing odio tristique Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

convallis. adipiscing elit. Vivamus iaculis nunc et diam
fermentum gravida.

(C) Mostrar mi numero de telefono
() Permitir que todos me escriban

Usuario
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
BANNER adipiscing elit. Vivamus iaculis nunc et diam
fermentum gravida.
AVISOLEGAL  CONFIGURACION Afadir comentario

ofl o ©% 0o
08 OiEg o83

BANNER COMENTAR

AVISO LEGAL  CONFIGURACION

BANNER

AVISO LEGAL  CONFIGURACION

2.5.7. Iteracion 7: maquetacion mobile

Como vamos comentando en todo el caso practico, este es un proyecto que
tiene hitos con el cliente y que se basa en las metodologias agiles, por lo que

tendremos al cliente al corriente de como va avanzando el proyecto.

La parte de la maquetacién no serd una excepcién, asi que también iremos

mostrando la evolucién de esta en los diferentes sprints.

La parte de maquetacion la podremos ir avanzando una vez tengamos aproba-
do el disefio principal, puesto que nos podremos basar en los estilos generales
y guiarnos con los wireframes desarrollados previamente.
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En este caso, solo nos encargaremos de la produccién parcial de la aplicacion
en iPhone.

En este caso, podemos producir la aplicacion de varias maneras:

1) Primera opcion

Desarrollarlo directamente con el lenguaje nativo de Apple, el Xcode.

Lectura complementaria

Xcode Para mas informacion sobre
el XCode:

Xcode es el entorno de desarrollo integrado (IDE, en sus siglas en inglés) de Apple Inc. y http://developer.apple.com/

se suministra gratuitamente junto con el Mac OS X. Xcode trabaja conjuntamente con xcode/

Interface Builder, una herencia de NeXT, una herramienta grafica para la creacion de
interfaces de usuario.

Xcode incluye la coleccion de compiladores del proyecto GNU (GCC), y puede compilar
codigo C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java y AppleScript mediante una amplia ga-
ma de modelos de programacioén, incluyendo, pero no limitado a Cocoa, Carbon y Java.
Otras compafiias han afladido soporte para GNU Pascal, 1 Free Pascal, 2 Ada y Perl.3.

Extraido de la Wikipedia

En este caso, no entrariamos en el desarrollo de la aplicacién, ya que los dise-
fios los adaptarian directamente los programadores en el lenguaje nativo de
Apple.

2) Segunda opcion

En la actualidad, hay muchos desarrolladores que usan algunos frameworks
Javascript para desarrollar la aplicacién en formato web (WebApp) y después
hay programas que transforman esta WebApp en lenguaje nativo para movil.

Cuando se usa un framework para crear una WebApp se hace una maquetacion
con HTMLS y CSS para después utilizar el framework para emular las funcio-

nalidades nativas de movil.

Framework

La palabra inglesa framework define, en términos generales, un conjunto estandarizado
de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular, que
sirve como referencia para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

En el desarrollo de software, un framework o infraestructura digital es una estructura con-
ceptual y tecnolégica de soporte definido, normalmente con artefactos o médulos de
software concretos, basdndose en la cual otro proyecto de software puede ser mas facil-
mente organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir apoyo de programas, bi-
bliotecas y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a desarro-
llar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Extraido de la Wikipedia

Los frameworks mas comunes son los siguientes:

¢ JqueryMobile
¢ SensaTouch


http://jquerymobile.com/
http://www.sencha.com/products/touch
http://developer.apple.com/xcode/
http://developer.apple.com/xcode/
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Y las aplicaciones para transformar de WebApp a lenguaje nativo para cualquier
dispositivo mévil mas comunes son estas:

¢ PhoneGap
e Titanium Appcelerator

Estas aplicaciones van bien para proyectos sencillos de poca complejidad. Para
desarrollar una aplicacion més compleja, habria que desarrollarlo directamen-
te con lenguaje nativo para cada una de las plataformas.

En este caso, el cliente nos pedia los HTML y CSS para poder desarrollar la

aplicacion con SensaTouch y PhoneGap, asi que nosotros nos tuvimos que
encargar de maquetar por movil las plantillas.

El ejercicio aqui consistira en crear la maquetacion de las pantallas que
tenemos disefladas para pasar a los programadores para que implemen-
ten el framework y lo transformen en lenguaje nativo con las aplicacio-
nes que hemos mostrado antes.

2.5.8. Iteracion 8: entrega final del proyecto

Esta fase siempre es la mas sencilla en un proyecto cuando utilizamos meto-
dologias agiles, puesto que el cliente sabra exactamente qué se le entregara.
Siempre habra un margen de error, pero con este tipo de metodologias sera

muy pequeno.

En esta fase, nos encargaremos de corregir estos pequefios errores que puedan

surgir y serad cuando daremos por finalizado el proyecto.

2.6. Enlaces de interés

http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada

http://cssiphone.com/

http://www.mobileawesomeness.com/

http://www.refinedmobile.com/

http://tapfancy.com/

http://www.tappgala.com/

http://www.iosinspires.me/


http://phonegap.com/
http://www.appcelerator.com/products/titanium-mobile-application-development/
http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada
http://cssiphone.com/
http://www.mobileawesomeness.com/
http://www.refinedmobile.com/
http://tapfancy.com/
http://www.tappgala.com/
http://www.iosinspires.me/
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http://www.useit.com/

http://www.smashingmagazine.com/

http://www.alvit.de/handbook/

http://skout.co.za/

http://www.bluevertigo.com.ar/

http://developer.apple.com/xcode/

http://jquerymobile.com/

http://www.sencha.com/products/touch

http://phonegap.com/

http://www.appcelerator.com/


http://www.useit.com/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.alvit.de/handbook/
http://skout.co.za/
http://www.bluevertigo.com.ar/
http://developer.apple.com/xcode/
http://jquerymobile.com/
http://www.sencha.com/products/touch
http://phonegap.com/
http://www.appcelerator.com/
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3. Disefio de una interfaz para smart TV

3.1. Introduccion

Con Apple y Google trabajando con sus smart TV, creemos que este caso sera
bastante util para los estudiantes que os estéis planteando especializaros en
disefio y desarrollo de aplicaciones para television interactiva.

Cuando se trata de crear un disefio de una aplicacién para television interac-
tiva, deberemos tener en cuenta todos los principios de interaccién igual que
cuando trabajamos en web o en aplicaciones moviles, pero tenemos que pen-
sar que la experiencia del usuario con la interfaz sera mas limitada, debido a

que el usuario interactuara con un mando de television.

Por eso, tendremos que plantear una interfaz donde la navegacién sera mas ar-

caica, donde el usuario solo podra ir arriba, abajo, a la derecha y a la izquierda.

Television inteligente

La television inteligente (smart TV o también traducido como television hibrida) describe
la integracién de Internet y de las caracteristicas Web 2.0 a la television digital y al set-
top box, asi como la convergencia tecnoldgica entre los ordenadores y estos televisores y
el STB. Estos dispositivos se centran en los medios interactivos en linea, en la television
por Internet y en otros servicios como el video a la carta.

La tecnologia de las smart tv no solo se incorpora a los aparatos de television, sino también
a otros dispositivos como la set-top box, grabador de video digital, reproductores Blu-ray,
consolas de videojuegos y homecinemas, entre otros. Estos dispositivos permiten a los
espectadores buscar y encontrar videos, peliculas, fotografias y otros contenidos online
en un canal de televisién por cable, en un canal de televisién por satélite o almacenado
en un disco duro local.

Extraido de la Wikipedia

3.2. Objetivos

Como en los demas casos, el objetivo de este ejemplo serd desarrollar un pro-
yecto desde el planteamiento inicial hasta el mockup de la interfaz. Por lo tan-
to, después de leer el caso, seréis capaces de plantear un proyecto de este tipo,
poniendo énfasis en las metodologias agiles.
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Asi pues, veremos, a partir de un briefing, como definir la arquitectura de in-
formacion, los wireframes, encontrar un Look&Feel adecuado y cOmo ejecutar
un mockup. En este caso especifico, pondremos énfasis también en la interac-
cion con el mando y la iconografia, que adoptard un papel muy importante
en este tipo de interfaz.

3.3. Equipo

Como en la mayoria de proyectos que aparecen hoy en dia (mévil, television,
Internet), donde la tecnologia nos permite evolucionar mas rapido de lo que
podemos, es imposible encontrar profesionales con veinte afios de experiencia
en desarrollo de proyectos de este tipo. Lo que si encontramos son profesio-

nales autodidactas con conocimientos flexibles.

A continuacién, definimos el equipo de produccion:

*  Product owner

*  Scrum master

e UX/UI designer

e IxD/visual designer
e Flash developer

Este proyecto acabara con un mockup de la interfaz, asi que necesitaremos un
flash developer para simular la aplicacion.

3.4. Briefing

Se trata de un caso real que se desarroll6 dentro de una empresa que tenia
un producto ya de television por cable, donde ofrecia un servicio de EPG y
videoclub.

Se necesitaba una evolucion del producto y migrar hacia una smart TV, asi que
el briefing se plante6 internamente viendo cuales eran las posibilidades y qué
funcionalidades se querian aplicar.

Asi pues, se quiso migrar lo que teniamos hacia una interfaz donde el usuario
fuera capaz de:

e crear una cuenta de usuario,

e crear un recomendador de series y peliculas,

e seleccionar los programas preferidos,

e tener una cartelera de peliculas y series, con las funcionalidades de com-
prar o alquilar,

e grabar programas en directo, series o peliculas preferidas,

e mejorar la navegacién y la experiencia del usuario,

e obtener un Look&Feel mas actual utilizando iconografia,

e acceder a Internet, e

Lecturas

complementarias

Encontraréis mas informa-
cién sobre los mockups en los
enlaces siguientes:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/mockup
http://www.interaction-
design.org/encyclope-
dia/mock-ups.html



http://en.wikipedia.org/wiki/mockup
http://en.wikipedia.org/wiki/mockup
http://www.interaction-design.org/encyclopedia/mock-ups.html
http://www.interaction-design.org/encyclopedia/mock-ups.html
http://www.interaction-design.org/encyclopedia/mock-ups.html
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e incorporar publicidad.

Guia electronica de programas

La guia electrénica de programas (electronic programming guide o EPG) es un servicio tele-
visivo que informa de manera rapida y sencilla de toda la programacién de un canal de
television o de radio. El servicio funciona solo en emisiones digitales como la TDT'y la ra-
dio digital DAB. Representa la evolucion a la era digital del tradicional servicio de progra-
macién que nos ofrece el teletexto. En el caso de la radio, representa una novedad, puesto
que en la tecnologia mas antigua, como era el RDS, no habia un servicio que desempe-
flara la misma funcién. Algunos campos tipicos pueden ser, en lo referente al contenido,
el titulo, fecha, datos PDC, género, edad minima, sinopsis, directo o diferido, copyright,
subtitulos de teletexto, banda sonora, idioma original. En cuanto a las caracteristicas de
la emision, se puede informar sobre canal, horas de comienzo y final, PALplus, sistema
de encriptacién, programa repetido, formato del sonido, formato televisivo e idioma.

Extraido de la Wikipedia

3.5. Iteraciones

3.5.1. Iteracion 1: analisis del proyecto

Para llevar a cabo un anélisis de un proyecto de este tipo, analizaremos otras
smart TV que haya en el mercado. Las primeras que tendriamos que mirar son
las de Apple y Google, ya que es conocido por todo el mundo que son las

empresas pioneras en este mercado.

En la actualidad, estas dos todavia no han salido al mercado, pero si podremos

mirar televisiones interactivas como las siguientes:

e Samsung Smart TV platform,

¢ Sony Bravia Internet Video smart TV platform,
e Panasonic Viera Connect/Smart Viera platform,
e LG Smart TV platform,

¢ Toshiba Places online TV platform,

e Philips NetTV platform, o

e Sharp AQUOS Net smart TV platform.

Una vez analizadas las caracteristicas de estas aplicaciones, podremos
centrarnos en el desarrollo de la nuestra, tomando las bestpractices que
se ajusten a nuestros objetivos.

3.5.2. Iteracion 2: arquitectura de la informacién

En este trabajo, nos tendremos que reunir con los directores de producto (los
clientes) para definir exactamente cudles queremos que sean las funcionalida-
des y asi poder jerarquizar y estructurar la informacion.
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Tal y como hemos dicho en la introduccién, deberemos tener en cuenta la
limitacién del usuario para acceder a la informacién utilizando un mando a
distancia. Asi pues, una vez definidos todos los contenidos que apareceran en
la interfaz, el UX/UI designer se encargara de estructurar la informacion.

El ejercicio aqui serd plantear una arquitectura siguiendo el briefing ob-
tenido.

A continuacién, os mostramos un ejemplo de como podria ser esta arquitec-
tura.

Mis
GRABACIONES GRABAR BUTACATV MI PC VER TODO
110 120 130 140 150
Realizadas Programar Videoclub, alquiler Conexion al Ver todos los
Pendientes Autométicas de peliculas ordenador contenidos del
Manual Push VoD Emule Personal TV
Fotos
Videos
UPNP
TV EPG
Link directo desde el menu principal
200 210
Guia electronica
de programacion
MAGAZINE
Link directo desde el menu principal
310
Magazine cartelera
interactiva con lo
mejorde la TV
Peliculas, series,
podcast, etc.
MAYORDOMO TDT BUTACATV
400 410 420
Robot de Videoclub, alquiler
grabaciones de peliculas
automaticas TDT Push VoD
INTERNET TV
Link directo desde el menu principal
500
CONFIGURACION TELEVISION CANALES GRABACIONES SOFTWARE RED SERVICIOS CONFIG. de
FABRICA
600 610 620 630 640 650 660 670
Formato de imagen  Sintonizacion Guarda inicial Datos basicos IP Control parental Volver a la
Hora local de canales Guarda final del PVR UPNP Mayordomo configuracion de
Idiomas Buscar Duracion Timeshift MiPC ... fabrica (reset)
skins Ordenar

3.5.3. Iteracion 3: wireframing

Como ya hemos indicado, en este caso el cliente serdn los directores de area,
pero el procedimiento de metodologias agiles que aplicamos sera exactamente

el mismo que en los demds casos. Haremos iteraciones igualmente.
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Una vez llegados a este punto, habremos aprobado la arquitectura de informa-
cion de nuestra nueva smart TV, asi que procederemos a ejecutar los wireframes
o esqueleto para visualizar como irdn estructuradas cada una de las pantallas.

Hay un factor muy importante que debemos tener en cuenta cuando se desa-
rrollan wireframes de cualquier tipo. Ser econémicos. Es decir, debemos inten-
tar que en los minimos wireframes posibles pudiera caber toda la informacién
que queremos.

Este es un punto importantisimo para la rentabilizacién de un proyecto, pues-

to que ahorraremos recursos tanto en disefio como en desarrollo posterior.

El ejercicio aqui sera, con los minimos wireframes posibles, intentar

plantear toda la nueva interfaz.

A continuacién, os mostramos un ejemplo de como podrian ser estos wirefra-
mes.

Area Area Banners
menu submenu
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Contenidos de la ficha

Banners en el area
de la ficha

Root area Titulo contenidos Botones
Submenu Contenidos
Listas
Botones mando a distancia Banners
Titulo de la ficha Botones

EPG

Botones mando a distancia
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3.5.4. Iteracion 4: mando a distancia

Un punto basico también a la hora de crear la experiencia de usuario sera el
diseflo del mando a distancia, por el que tendremos que dotar al mando de
las funcionalidades que queremos que el usuario aplique en la interfaz.

Mando a distancia

Un control remoto o mando a distancia es un dispositivo electrénico usado para eje-
cutar una operacién remota (o telecomando) sobre una maquina.

El término se emplea generalmente para referirse al mando a distancia (llamado en ge-
neral simplemente el mando o, en Latinoamérica, el control) para el televisor u otro tipo
de aparato electronico propietario, como DVD, Hi-Fi, ordenadores, y para encender y
apagar un interruptor, la alarma o abrir la puerta del estacionamiento. Los mandos a
distancia para estos aparatos son normalmente pequefios objetos (facilmente manipula-
bles con una mano) con una matriz de botones para ajustar los diferentes valores, como
por ejemplo, el canal de televisién, el nimero de cancién y el volumen. De hecho, en
la mayoria de dispositivos modernos el mando contiene todas las funciones de control,
mientras que el propio aparato controlado solo dispone de los controles mas primarios.
La mayoria de estos controles remotos se comunican con sus respectivos aparatos via
sefiales de infrarrojo (ANAR) y solo unos pocos utilizan sefiales de radio. En los vehiculos
modernos, las clasicas claves incorporan ahora mandos a distancia con varias funciones.
Su fuente de energia suele ser pequerias pilas de tipo AA, AAA o de botoén.

Extraido de la Wikipedia

En la actualidad, los mandos a distancia tienen muchas funcionalidades que
de hecho no utiliza practicamente nadie.

Muchas veces, crear un mando a distancia no estandar es un coste que una
empresa no se puede permitir y se opta por tomar un mando del mercado que

se ajuste a las funcionalidades que planteamos en la nueva interfaz.

El ejemplo que os mostramos a continuacién es un mando estandar, que no
respeta las caracteristicas que buscamos para nuestra aplicacion, puesto que

tantas funcionalidades distraeran al usuario.



CC-BY-NC-ND « PID_00198059 44 Estudio de caso

STANDBY OPEN/CLOSE

PROG.  FAV  REPEAT A-B

TITLE/GUIDE DISP/INFO ZOOM  MENUW/UST

T MooE

oK
PLAY/PAUSE sT0P

£ SEARCH
A v
A v

PROGRAM
= MUTE  TV/RADIO
V- v+

El ejercicio aqui seréd crear un mando que incorpore las necesidades que

realmente tenemos.

3.5.5. Iteracion 5: Look&Feel

Esta es la parte mds delicada donde definiremos la grafica y el estilo de la apli-
cacion. Cuando trabajemos con television interactiva adoptaremos un poco
los principios de la interaccién en tabletas o dispositivos moviles.

A diferencia del uso de las tabletas y aplicativos méviles, el usuario se sitia
lejos de la pantalla, pero igualmente tendremos que crear iconografia, utilizar
botones grandes, letra grande y diferenciar muy bien la jerarquia de la infor-

macioén.
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Aparte de esto, en television interactiva hay otro factor que cobra importan-
cia, y es saber diferenciar muy bien el area de navegacion y de interaccion
del usuario con la reproduccién de video que haya en aquel momento. Por
eso, tendremos que delimitar bien las dreas y podemos utilizar transparencias,
animaciones, colores e imagenes.

Asi pues, el ejercicio aqui sera ejecutar un disefio atractivo y funcional
para la nueva interfaz, una vez definida la arquitectura de informacion
y los wireframes.

3.5.6. Iteracion 6: iconografia

Para cualquier interfaz, actualmente es muy importante utilizar la iconografia,

pero en este caso creemos que es vital.
Y decimos vital porque, tal y como hemos indicado antes, el usuario se dispone
lejos de la pantalla, con un mando que lo limita bastante y cualquier cosa que

no sea motivar su interacciéon hara que rapidamente la rechace.

Asi pues, la iconografia serd una ayuda mas y sera necesario que sea muy in-

tuitiva.

Como apunte recalcaremos que, en cuanto a la usabilidad, la iconografia, a no

ser que esté normalizada, siempre ird acompafiada de texto descriptivo.

El ejercicio aqui sera crear una iconografia de acuerdo con el Look&Feel
que hayamos definido antes.

A continuacién, os mostramos un ejemplo de como podria ser esta iconografia.
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Mi TV Mis grabaciones Television
TV Grabar E Canales
Top TV E Butaca TV Grabaciones
m Mayordomo E Mi PC PV.‘? Programario
m Internet TV Ver todo E Red
B Configuracion E EPG m Servicios
Mayordomo TDT Configuracién de fabrica
@ Ok, aceptar
m Ayuda contextual

Pelicula Pelicula

Podcast *T:Q Trailer

E Programa TV Destacado

B Pelicula butaca E Programa TV

Grabacion Podcast

m iAtencion! Contenedor

m Informacion m Grabacion protegida
] ] Grabacion automatica

m Configuracion E de mayordomo TDT

m Control parental

Espera
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3.5.7. Iteraciém 7: mockup

Como hemos dicho antes, un mockup es un ejemplo bastante real de la aplica-
cion. En este caso, creemos que el mejor software para desarrollarla es Flash,
ya que nos permite manipular la interaccion y reproducir video.

Con el Flash, no habré la interacciéon con el mando a distancia, pero podremos
ver ante un ordenador como funciona la interfaz.

El mockup se utilizard principalmente para poder realizar tests de usuario, don-
de utilizaremos voluntarios o personas de diferentes rangos sociales y edades,
por ejemplo, para poder mejorar la smart TV.

{Cual es el método de test con usuarios?

Lectura complementaria

Es una prueba de usabilidad que se basa en la observacién y analisis de como un grupo

de usuarios reales utiliza el sitio web, anotando los problemas de uso con los que se E.r}contraréis mas informa-

encuentran para poder solucionarlos con posterioridad. Se trata de una prueba llevada a cién sobre la evaluacion heu-

cabo en laboratorio, es decir, no tenemos que confundirla con un estudio de campo. ristica en el enlace siguiente:
http://

Cuando llevarlo a cabo www.nosolousabilidad.com/

articulos/heuristica.htm

Cuanto mas tarde, peor.

Como toda evaluacion de usabilidad, cuanto mas esperemos para su ejecucién, més cos-
tosa resultaré la reparacion de los errores de disefio descubiertos.

Esto quiere decir que no solo tenemos que realizar este tipo de pruebas sobre el sitio web
una vez implementado, sino también, sobre los prototipos del lugar.

Siempre después de una evaluacién heuristica.

Si llevamos a cabo un test con usuarios sin haber realizado previamente una evaluacién
heuristica, probablemente prestaremos demasiada atencién a problemas de uso que en-
cuentren los participantes que podrian haber sido descubiertos con una simple evalua-
cién heuristica.

Un test con usuarios es mas costoso que una evaluacion heuristica, por lo que seria mal-
gastar tiempo y dinero utilizarlo para descubrir errores de disefio motivados por el in-

cumplimiento en el disefio de principios generales de usabilidad (heuristicos).

Extraido de http://www.nosolousabilidad.com/articulos/test_usuarios.htm

3.5.8. Iteracion 8: entrega final del proyecto
En la parte del mockup, donde llevaremos a cabo los tests de usuario, segura-
mente tendremos que hacer varias repeticiones, hasta que el producto esté

optimizado.

Una vez lo habremos conseguido, trasladaremos todo el material a los desa-
rrolladores, que se encargaran de programar el aplicativo.

3.6. Enlaces de interés

http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/test_usuarios.htm
http://es.wikipedia.org/wiki/wikipedia:Portada
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm
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http://www.interaction-design.org/

http://www.nosolousabilidad.com/


http://www.interaction-design.org/
http://www.nosolousabilidad.com/
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4. Desarrollo de una aplicacion movil para sistemas
Android

4.1. Introduccion

El proyecto consistira en desarrollar una aplicacién mévil para el sistema An-
droid. La aplicacion presentara el mismo contenido que un web ya existente.
Esto incluira el contenido de las propias paginas, un sistema de basqueda tex-

tual y un sistema de votacion de contenidos.

Mediante la aplicaciéon, se podra acceder a los contenidos desde moéviles y
tabletas con sistema operativo Android.

4.2. ;Qué es Android?

Android es el sistema operativo de Google para moéviles. Es un sistema basado

en Linux. Se utiliza para sistemas moviles de tipo smartphone y tabletas.

Android forma parte de la Open Handset Alliance, una agrupacién de empresas
fabricantes de hardware para dispositivos moviles.

4.3. ;Por qué Android?

4.3.1. Ventajas

Actualmente el sistema Android es el que tiene mayor cuota de mercado en el Apple

ambito de los smartphones. Existen varias empresas que producen dispositivos

. . 2 ) . . En el caso de Apple, solamente
Android y su evolucién no estd determinada por una de ellas en exclusiva. Apple fabrica yejisarm”a el iP-

hone y todo su entorno.

La grafica siguiente muestra la evolucion de esta progresioén por cuatrimestres

(datos mundiales):
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Fuente: Gartner. Datos cuatrimestrales. Disponible en: http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314
Lectura complementaria
Encontraréis més informacién sobre los sistemas operativos para méviles en:

http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_operating_system

Cuatrimestre | An- ios Sym- RIM Micro- | Bada Otro
droid bian soft
2011 Q4 50,9% | 23,9% | 11,7% | 8,8% | 1,9% | 2,1% 0,8%
2011 Q3 52,5% | 15,0% | 16,9% | 11,0% | 1,5% | 2,2% 0,9%
2001 Q2 43,4% | 18,2% | 221% | 11,7% | 1,6% | 1,9% 1,0%
2001 Q1 36,0% | 16,8% | 27,4% | 12,9% | 3,6% 1,7% 1,6%
2010 Q4 31,1% | 16,1% | 32,9% | 13,1% | 3,4% 1,3% 2,2%
2010Q3 253% | 16,6% | 36,3% | 15,4% 2,8% 1,1% 2,5%
2010 Q2 17,2% | 14,2% | 41,2% | 18,2% 5,0% 0,9% 3,3%
2010 Q1 9,6% 15,3% | 44,2% | 19,7% 6,8% 4,4%
2009 Q4 7,6% 16,2% | 44,7% | 19,7% 7,9% 4,0%
2009 Q3 3,4% 17,0% | 44,2% | 20,5% 7,9% 7,0%
2009 Q2 1,8% | 13,0% | 51,0% | 19,0% | 9,3% 5,9%
2009 Q1 1,6% | 10,5% | 48,8% | 20,6% | 10,2% 8,2%
2008 Q4 1,1% | 10,6% | 46,5% | 19,3% | 12,2% 9,1%

Fuente: Gartner. Datos cuatrimestrales. Disponible en http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314


http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314
http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_operating_system
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314
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Cuatrimestre | An- ios Sym- RIM Micro- | Bada Otro
droid bian soft
2008 Q3 0,6% | 13,1% | 50,3% | 16,1% | 11,2% 9,8%
2008 Q2 2,8% | 57,5% | 17,5% | 12,1% 10,8%
2008 Q1 4,6% | 49,5% | 11,6% | 10,4% 11,6%
2007 Q4 5,2% 62,3% | 10,9% | 11,9% 9,6%
2007 Q3 3,4% 63,1% 9,7% 12,8% 11,5%
2007 Q2 1,0% 65,6% 8,9% 11,5% 13,0%
2007 Q1 61,2% 8,7% 13,4% 16,8%

Fuente: Gartner. Datos cuatrimestrales. Disponible en http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314

4.3.2. Inconvenientes

Debido a la gran cantidad de fabricantes y de dispositivos que utiliza Android,
existe una mayor fragmentacion de este tipo de dispositivos. Cada uno de estos
dispositivos puede tener diferentes resoluciones, tener o no tener cimara y
muchas otras diferencias de funcionalidad.

Android 2.3.3

Android 3.0
Android 3.1
Android 3.2
Android 4.0
Android 4.0.3
Android 1.5
Android 1.6
Android 2.1

Android 2.3 Android 2.2

Fragmentacién entre versionesFuente: Android developers, disponible en: http://developer.android.com/resources/dashboard/
platform-versions.html

Al existir esta diversidad de funcionalidades, sera responsabilidad del desarro-
llador distinguir y testear si estas estdn disponibles y en qué medida.

En una plataforma mas cerrada y con un anico fabricante, podemos estar mas
seguros de las capacidades del dispositivo final que ejecutara la aplicacion.

Videojuegos

Una analogia con lo que sucede en el mercado de smartphones la podemos ver en el tra-
dicional mercado de videojuegos entre PC y videoconsolas. En gran medida esto ya ha
cambiado, pero histéricamente el desarrollador para el mercado de ordenador personal
tiene que gestionar muchas posibles combinaciones de tarjetas gréaficas y configuracio-
nes, mientras que al desarrollar para una videoconsola especifica se puede aprovechar al
maéximo el hardware, que es el mismo para todos los usuarios. Este ha sido siempre uno


http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314
http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html
http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html
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de los atractivos de las videoconsolas para usuarios que simplemente quieren jugar, sin
preocuparse de configurar sus sistemas o de enfrentarse a posibles incompatibilidades.

Otro posible inconveniente que debemos tener en cuenta es que todos los
estudios apuntan a que los usuarios del iPhone compran mas aplicaciones que
los de Android, aunque esto puede verse compensado por la mayor base de
usuarios de Android.

4.4. Opciones para desarrollar en Android

En Gltima instancia, las aplicaciones instalables desde el Android Market estan
desarrolladas en c6digo Java. No obstante, podemos generar esa aplicacion
desarrollando directamente el codigo fuente en Java o utilizando alguna otra
plataforma que genere por nosotros ese codigo.

Presentamos a continuacién dos de las opciones mas populares:

1) Nativas. Desarrollar la aplicacion en Java conseguira el maximo control y
rendimiento sobre la plataforma Android. Por otro lado, existe un gran ntime-
ro de desarrolladores en Java, por lo que, una vez conocida la API de Android
y su entorno, es mas facil para ellos familiarizarse con el entorno de desarrollo

en esta plataforma.

2) Phonegap. Permite desarrollar una aplicaciéon en html y Javascript. Esta
plataforma nos permite aprovechar los conocimientos en el desarrollo web
para desarrollar aplicaciones independientes. Esta herramienta permite, ade-
mas, exportar a multiples sistemas operativos, ademés de Android, con una
sola base de cédigo. Para que esto funcione, habra que tenerlo en cuenta desde
el inicio del desarrollo del proyecto.

Algunas de las plataformas soportadas por Phonegap son las siguientes:

e iOS,

e Android,

e Blackberry,

e  Windows Phone,
e  WebOS,y

e Symbian.

4.5. Consideraciones para el desarrollo

4.5.1. Lenguaje

Las aplicaciones en Android utilizan como lenguaje de desarrollo el lenguaje

de programacion Java.

Mas herramientas

Algunas otras herramientas y
entornos, en este caso espe-
cialmente para el desarrollo de
videojuegos, son Unity y Moai.



http://www.unity3d.com
http://getmoai.com/
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Lenguaje Java

Técnicamente, la maquina virtual desarrollada por Google se llama Dalvik y es diferente
de la méquina virtual estandar de Java (JVM), aunque a efectos del desarrollo del proyecto
podemos ignorar esto de forma segura y decir, simplemente, que utiliza el lenguaje Java.

De este modo, el modelo de desarrollo para Android es familiar para multitud
de desarrolladores.

4.5.2. Instalacion del entorno

Para desarrollar para un sistema Android, necesitamos instalar el sys-
tem development kit correspondiente. Lo podemos encontrar en http://
developer.android.com/sdk/index.html.

El SDK de Google esta desarrollado en Java y requiere, por lo tanto, del

JDK' para ejecutarse. Podemos descargar la tltima versién del JDK en http://
www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.

Para el desarrollo de aplicaciones Android, utilizaremos una IDE*(permite edi-
tar codigo, gestionar las versiones, compilar, introducir cambios de estructura
y otras funcionalidades desde un solo programa) y se utiliza mucho en el desa-
rrollo en Java. Se trata de Eclipse y podemos descargarla en www.eclipse.org/
downloads/. La version recomendada es la Classic.

Otros editores

Podemos utilizar otros editores o herramientas para gestionar un proyecto para Android.
Dos editores muy conocidos para programar, pero con una dificultad de entrada muy
alta, son por ejemplo:

1) Emacs:

e http://www.gnu.org/software/emacs/
e http://emacswiki.org/

2) VIM:

e http://en.wikipedia.org/wiki/Vim_%28text_editor%29
e http://www.vim.org/

El uso de editores como estos es diferente al de un IDE en varios aspectos, pero es posible
incorporarlos en el flujo de desarrollo de una aplicaciéon Android.

Aqui nos centramos en la opcioén basada en Eclipse por ser una de las mas sencillas co-
mo introduccién y la recomendada por Google. Si se quieren utilizar herramientas mas
independientes y sencillas y controlar cada uno de sus componentes habra que utilizar
directamente las utilidades que podemos encontrar en el SDK de Google.

Google nos proporciona utilidades de linea de comandos para gestionar todos los aspec-
tos del desarrollo de forma propia.

Algunas buenas referencias sobre estos comandos las encontramos en:

http://developer.android.com/guide/developing/building/building-cmdline.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/android.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html

La ventaja de aprender a utilizar estas utilidades es que permiten la integracién de estas
funcionalidades en el flujo de trabajo. Pueden ser incorporadas en scripts propios y en las

MAcrénimo de Java development
kit.

@Acrénimo de integrated develop-
ment environment.



http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.eclipse.org/downloads/
http://www.eclipse.org/downloads/
http://www.gnu.org/software/emacs/
http://emacswiki.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/Vim_%28text_editor%29
http://www.vim.org/
http://developer.android.com/guide/developing/building/building-cmdline.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/android.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
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propias herramientas, por lo que permiten trabajar de forma més cémoda. En cualquier
caso, esto supone una inversion inicial o continua en pulir el flujo de desarrollo que no
es apta para todos los equipos de desarrollo.

En este punto, tenemos ya la maquina de Java, Eclipse y el SDK de Google.

Necesitamos también el plugin ADT® para Android. Este nos hara accesibles
desde Eclipse las funcionalidades del SDK.

Con el plugin instalado, solamente nos falta instalar las plataformas sobre las
que vayamos a trabajar y otros extras. Podemos instalar diferentes versiones
del sistema operativo Android para testear la aplicacién en multiples versiones
o ejecutarlas en el emulador.

Para ello, desde Eclipse accedemos a Windows > Android SDK Manager.
Si estamos utilizando las utilidades proporcionadas por el SDK sin utilizar
Eclipse, simplemente ejecutamos el comando Android, accesible dentro de la

carpeta Tools.

En cualquiera de los dos casos, se nos presentara un dialogo similar al siguien-
te, donde podremos seleccionar los paquetes que vamos a instalar.

Packages
Name API Rev. Status

Lg v |Tools
Q] X Android SDK Tools 16 + Update available: rev. 19
@ % Android SDK Platform-tools 10 4 Update available: rev. 11
™ () Android 4.0.3 (API 15)
™ ) Documentation for Android SDK 15 2 & Not installed
[2] SDK Platform 15 3 & Not installed
™ & Samples for SDK 15 2§ Not installed
[Q] » ARM EABI v7a System Image 15 2 & Not installed
@] [ Sources for Android SDK 15 2 & Not installed

» (=] Android 4.0 (API 14)

» (2] Android 3.2 (API 13)

» =] Android 3.1 (API 12)

» (=] Android 3.0 (API 11)

» [zl Android 2.3.3 (API 10)

» .zl Android 2.2 (APl 8)

» (] Android 2.1 (APl 7)

» =] Android 1.6 (APl 4)

» .zl Android 1.5 (APl 3)

v _Extras

(& Android Support package 7 & Not installed
[ Intel Hardware Accelerated Execution Manage 1 & Not installed

show: (¥ Updates/New (¥ Installed Obsolete Select New or Updates Install 7 packages...

Sort by: () API level _) Repository Deselect All Delete 2 packages...

Done loading packages.

Podemos instalar las opciones més habituales. Normalmente no son las alti-
mas, sino una o dos versiones anteriores, ya que desde el desarrollo de la ver-
sién hasta que salen al mercado (o se actualizan) varios dispositivos con esa
version suele pasar cierto tiempo.

®Acrénimo de Android develop-
ment tools.

ADT

El proceso de instalacién

de este plugin es el mismo
que todos los plugins de
Eclipse. Podemos ver una
guia paso a paso en http://
developer.android.com/sdk/
eclipse-adt.html#installing.



http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing
http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing
http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing

CC-BY-NC-ND « PID_00198059 55

Estudio de caso

Con este paso ya tenemos las herramientas y el entorno preparados para crear
proyectos y publicarlos desde Eclipse.

4.5.3. Testeo

Entre las herramientas que nos proporciona Google, existe un emulador con
multitud de opciones para diferentes dispositivos y configuraciones. Ain con
todas estas facilidades es extremadamente lento.

Recomendamos probar las aplicaciones en dispositivos reales. Idealmente de-
beremos testearlas en todos los teléfonos donde se puedan instalar. Debido a
la dificultad de este proceso, podemos hacerlo al menos en los modelos prin-

cipales.

Para instalar la aplicacion en un dispositivo debemos seguir los pasos siguien-
tes:

1) Definimos la aplicacion como debuggable en su archivo manifest. El
archivo se llama AndroidManifest.xml. Tenemos que afiadir el atributo

android:debuggable="true" al tag <application>.

2) En el dispositivo donde queramos probar la aplicacién. En Settings > Ap-

plications > Development es necesario marcar el check USB Debugging.

3) Seleccionar el dispositivo desde Eclipse en el didlogo que saltara al conectar
el dispositivo.

Si no usamos Eclipse, usaremos el comando ADB para conectarnos al disposi-

tivo.

En cualquier caso, si se quiere probar la opcién del emulador podemos encon-
trar guias que nos indican los pasos necesarios y las opciones disponibles.

4.6. Vision general

El flujo de una aplicacion Android:

1) Se desarrolla la aplicacion.

2) Testeo en el emulador.

3) Testeo en un dispositivo real.

4) Se publica la aplicacion en el Android Market.

Anécdota

Como referencia puramente
anecdética, hemos visto en
un sistema con 8 Gb de RAM
un emulador con una imagen
de un smartphone sencillo (ni
siquiera tableta) tiempos de
arranque de unos cinco minu-
tos.

Web recomendada

http://
developer.android.com/
guide/developing/tools/
adb.html

El comando adb devices

mostrara una lista de los dis-
positivos conectados.

Webs recomendadas

Unas guias altamente fiables
con informacién de primera
mano son las proporcionadas
por Google en:

http://
developer.android.com/
guide/developing/devi-
ces/emulator.html

http://
developer.android.com/
guide/developing/tools/
emulator.html



http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html

CC-BY-NC-ND « PID_00198059 56 Estudio de caso

4.7. Especificaciones

({Qué quiere el cliente?

El cliente quiere que su contenido sea accesible al méximo posible de usuarios.
Ya tiene una web con sus productos e informacién. Quiere crear una aplicacién
para dispositivos méviles.

Idealmente, el desarrollo de esta aplicacion mévil no deberia suponer cam-
bios estructurales en la pagina web ni un cambio organizativo muy grande en
cuanto a como se genera el contenido de la pagina.

(Qué se le propone?

Se plantea al cliente la posibilidad de crear una aplicaciéon para iPhone o An-
droid. Se opta por empezar por Android en una primera fase y mas adelante
desarrollar la aplicacion para iPhone si la de Android tiene el éxito esperado.
La aplicacion serd de descarga gratuita, ya que tiene como objetivo dar visibi-
lidad a la web ya existente y dar acceso al contenido de esta de una forma maés

conveniente.

4.8. Diseno

4.8.1. Esbozo general

Podemos crear los componentes por c6digo o mediante xml. También existen  ®acrénimo de user interface.

muchas soluciones ttiles que nos ayudan a abstraer estos pasos y nos permiten

crear la UT*.

Una de estas utilidades es droid draw. Esta aplicacion, disponible para varios
sistemas, nos permite generar la interfaz de un proyecto Android mediante
una interfaz drag 'n drop (arrastrando y soltando elementos graficamente).

Podemos realizar unos esbozos de la tipologia de paginas, a modo de wireframe,
de una manera muy simple. En cuanto el nivel de detalle aumenta, merece
la pena utilizar herramientas como estas para generar agilmente las pantallas

necesarias.


http://www.droiddraw.org/
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4.8.2. Diseno final

El disefio de una aplicacién nativa es, en muchos casos, més delicado que
el de una pagina web. Los usuarios de una plataforma especifica, como lo es
Android, esperan que los controles tengan cierto aspecto y se comporten de
cierto modo. Esto se debe a que todas las aplicaciones se comportan de forma
similar y nos es til para garantizar la usabilidad de la aplicacién.

Existen varios recursos que nos ayudaran a dar coherencia a la aplicacion. En
su conjunto, estas recomendaciones dardn una sensacion de familiaridad y de

producto bien acabado a la aplicacion:

e http://developer.android.com/guide/practices/ui_guidelines/index.html
e http://developer.android.com/design/index.html

4.9. Iteraciones

4.9.1. Iteracidon 1: definicion del flujo de la aplicacion

Tenemos una serie de contenidos disponibles en una pagina web y queremos

hacerlos accesibles a través de una aplicacion nativa de Android.

La web ya existente consta de las siguientes url:

es.weboriginal.com
/
/arbol de navegacién
/quienes_ somos
/servicios/
-ilustracién
-disefio _web
-seo
/clientes/
-casos_de éxito
-showcase
—demol
-demo2
-demo3
-demo4
/contacto/
—-donde_estamos

-formulario de contacto

en.weboriginal.com
/en

/sitemap


http://developer.android.com/guide/practices/ui_guidelines/index.html
http://developer.android.com/design/index.html
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/about_us
/services/
-illustration
-web_design
-seo
/clients/
-success_stories
-showcase
-demol
—demo2
—demo3
-demo4
/contact/
-where_are we

-contact_form

Como podemos observar, existe contenido en varios idiomas y sigue un arbol
de navegacion habitual, con pagina de primer nivel y otras agrupadas en sec-
ciones mediante paginas de navegacién. El contenido estd bien organizado

mediante pretty urls.

Podemos distinguir también las url segin el idioma al que pertenecen. La dis-
tincién entre idiomas se hace utilizando el subdominio de cada idioma para

tener flexibilidad total al definir los nombres de las paginas.

El sitio tiene ademas funcionalidad de bisqueda y un sistema de votacién del
contenido. Queremos mantener también estas funcionalidades.

Definiremos un disefio que respete esta estructura con componentes basicos.

4.9.2. Iteracion 2: diseiio - esbozo

Con la informacion que debe ser accesible clara en la iteracion anterior, pode-

mos pasar a componer los primeros esbozos del disefio.

Podemos utilizar cualquier herramienta de wireframes. En este caso, utilizare-
mos esbozos tradicionales (a lapiz o digitalmente), ya que solo nos interesa
tener clara la distribucion basica de los elementos en la aplicaciéon. Mas ade-
lante, utilizaremos herramientas que nos ayudaran a generar la interfaz grafica

de forma intuitiva.

Utilizaremos una navegacion por tabs en la parte superior para implementar el
cambio entre idiomas. De este modo, el usuario vera de forma facil los idiomas

disponibles y podra pasar del uno al otro en cualquier momento.

pretty urls

Las pretty urls o search engine
friendly urls son url bien disefia-
das y estructuradas de forma
correcta.
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Rewrite_engine

Nota

De otro modo, no podria ha-
ber dos paginas con el mismo
nombre accesibles de forma
directa para ambos idiomas,
como en el caso de la pagina
seo.



http://en.wikipedia.org/wiki/Rewrite_engine
http://en.wikipedia.org/wiki/Rewrite_engine
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En la parte superior, o bien de forma oculta dependiendo del estado de la
aplicacion, utilizaremos un widget de busqueda para permitir la funcionalidad
de buscar textualmente en el contenido del sitio.

Para listar las paginas disponibles utilizaremos una listview.

En el enlace podemos ver un ejemplo, si bien esta hecho directamente desde Eclipse sin
utilizar ninguna herramienta de ayuda, de como implementar una vista de tipo lista:

http://developer.android.com/resources/tutorials/views/hello-listview.html

Si seleccionamos sobre una de las paginas de la lista sucedera lo siguiente:
1) La pagina es una pagina con contenido. Vemos un botén para volver a la
lista anterior. Debajo de ese botén se nos muestra el contenido y, al final del

contenido, un sistema de estrellas para votar la calidad del mismo.

2) La pagina es una pagina distribuidora. Aparece otra lista que nos muestra

el contenido de esa pagina y un botén para volver al paso anterior.

4.9.3. Iteracion 3: diseiio - diseiio nativo general

Con la estructura definida en la anterior iteraciéon nos disponemos a ejecutar
el primer disefio con elementos nativos. Utilizamos la aplicacién Droiddraw.

Podemos ver a continuacion la disposicién de elementos de la pagina princi-
pal:

Generate | Load | : | Undo | Redo

Screen Widgets ~ Layouts  Properties  Strings = Colors [WATSUSY Support

Root Layout: TabHost : Name Value

Screen Size: HVGA Portrait . N [ uienes_somos. servicios,productos ]
) & 5:04 PM

DroidDraw

Save New Delete

Output

Para distribuir el contenido como mejor nos convenga utilizamos layouts. Po-
demos anidar los layouts de diferentes modos para conseguir diferentes dis-
tribuciones del contenido. Aqui, por ejemplo, utilizamos layouts horizontales
para disponer los tabs y layouts verticales para disponer, entre si, el cuadro de
basqueda, el layout donde aparecen los tabs y la lista de url.


http://developer.android.com/resources/tutorials/views/hello-listview.html

CC-BY-NC-ND « PID_00198059 60

Estudio de caso

Lecturas complementarias
Aqui podemos ver algunos tutoriales que explican con ejemplos sencillos los layouts:
http://www.programacion.com/articulo/introducion_a_los_layouts_para_android_400

http://mobiforge.com/designing/story/understanding-user-
interface-android-part-1-layouts

Para mas informacién, tenemos la documentacion oficial, con listados de todas las op-
ciones disponibles:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout-objects.html

http://developer.android.com/guide/topics/resources/layout-resource.html

4.9.4. Iteracion 4: diseiio - disefio nativo pagina distribuidora

La pagina distribuidora sera practicamente igual a la pagina principal. La tinica
diferencia es que, si estamos en una pagina distribuidora, hemos llegado a
través de otra pantalla. Por lo tanto, necesitamos una manera de volver a la
pantalla anterior, a la opcién superior.

Para ello, vamos a utilizar un simple botén de volver.

La funcionalidad de basqueda estd oculta en el resto de la aplicaciéon. Podemos
implementarlo de modo que aparezca a través del ment de la aplicacion.

De este modo, al margen de los tabs de seleccién de idioma, no tenemos ele-
mentos en la parte superior de la pantalla que sean permanentes. Por otro la-
do, la mayoria de aplicaciones disponen de esta funcionalidad accesible des-
de el mena de Android una vez estamos dentro de la aplicacion, por lo que

cumple con el principio POLS”.

POLS

Consiste en que las cosas funcionen de la manera que el usuario espera, es decir, de forma
parecida a como el resto de funciones del sistema.

Mais informacién en:

http://en.wikipedia.org/wiki/Principle_of_least_astonishment

SAcrénimo de Principle of Least
Surprise.



http://www.programacion.com/articulo/introducion_a_los_layouts_para_android_400
http://mobiforge.com/designing/story/understanding-user-interface-android-part-1-layouts
http://mobiforge.com/designing/story/understanding-user-interface-android-part-1-layouts
http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout-objects.html
http://developer.android.com/guide/topics/resources/
http://en.wikipedia.org/wiki/Principle_of_least_astonishment
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f & 5:10 PM

DroidDraw

rb Widget ITab Widget ‘

4.9.5. Iteracion 5: disefio - disefio nativo contacto

En las iteraciones anteriores, hemos ejecutado el disefio de las paginas de con-
tenido y las de distribucién. En esta, disefiamos la pagina de contacto.

Para ello, utilizamos un widget muy sencillo, que dotara de mayor funcionali-
dad a la aplicacion. Con el widget de Google Maps tenemos toda la funciona-

lidad de esta aplicacién para mayor facilidad del usuario.

Tampoco nos olvidamos del botén de volver, como en el resto de paginas

finales (no distribuidoras).
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Hella MapView

Canada

Uritaad
States

PEF

o
G

4.9.6. Iteracion 6: contenido - contenido estatico

En una daltima instancia queremos que la informacién de donde lee la aplica-
cién venga directamente de la pagina web original.

De momento, introducimos informacion estatica en esta iteraciéon. Temporal-
mente, copiamos la informacién de la pagina web en el propio disefio.

Para introducir esta informacién podemos utilizar la facilidad que nos da
Droiddraw para crear strings o arrays.

Strings y arrays

Los strings se corresponden con cadenas de texto; los arrays son colecciones de elementos.
En el primer tipo de dato, podemos guardar informacién, como el nombre de una seccién
o la descripcién de un elemento. En el segundo tipo de dato podemos, por ejemplo,
guardar las opciones disponibles en un apartado o los idiomas.

Podemos vincular estos tipos de datos a los diferentes componentes para que

muestren el contenido de forma automatica.

De este modo, la informacion estara disponible sin necesidad de una conexién
a Internet y podremos centrarnos en que esta informacion se representa bien
antes de cambiar su origen.

4.9.7. Iteracidn 7: crear la aplicacion en Android
Con la interfaz creada en la iteracion anterior nos podemos disponer a generar

la aplicacién en el dispositivo. El programa nos generaré el layout, que pode-
mos importar al proyecto de Android.

Lectura complementaria

Para una guia paso a paso de
los pasos que debemos se-
guir, existe el siguiente tuto-
rial:
http://www.droiddraw.org/
tutorial3.html


http://www.droiddraw.org/tutorial3.html
http://www.droiddraw.org/tutorial3.html
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Si tenemos dificultad en exportar el disefio ejecutado en Droiddraw a una aplicacion
podemos consultar las siguientes referencias:

Coémo exportar desde Droiddraw:
http://www.droiddraw.org/tutoriall.html

Coémo crear una aplicacién minima con un layout:
http://developer.android.com/resources/tutorials/hello-world.html
Otro ejemplo de aplicacién minima con layout:
http://apcmag.com/building-a-simple-android-app.htm
Referencias para el concepto de activities:

http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html

4.9.8. Iteracion 8: contenido - creacion de webservices

Hasta este momento, hemos estado generando el contenido de manera estati-
ca. La idea inicial ha sido que el contenido de la aplicacién sea el mismo que
el de la pagina web original. Para ello, habrd que poder acceder a esta infor-

macién en remoto, desde la aplicaciéon movil.

La solucion habitual en estos escenarios es el uso de webservices. Los webser-
vices permiten la interaccién entre distintos sistemas y facilitan el intercam-
bio de informacién de forma controlada entre servicios muy dispares. Existen
muchos tipos de webservices.

Listamos a continuaci6én algunos:

e REST

e SOAP

* WSDL® ©acrénimo de web services des-
cription language.

e JSON-RPC

e WPS

Los webservices se pueden desarrollar en cualquier lenguaje de tipo servidor.
Para que la aplicacion Android u otros servicios puedan acceder a la informa-
cién de la pagina web, serd necesario crear una capa en la aplicacion web que

se encargue de devolver solamente la informacién solicitada.


http://www.droiddraw.org/tutorial1.html
http://developer.android.com/resources/tutorials/hello-world.html
http://apcmag.com/building-a-simple-android-app.htm
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html
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Los webservices se pueden desarrollar en cualquier lenguaje de tipo servidor.
Para que la aplicacién Android u otros servicios puedan acceder a la informa-
cion de la pagina web, sera necesario crear una capa en la aplicacién web que
se encargue de devolver solamente la informacion solicitada

Una solucién habitual consiste en ofrecer una API’. a través de la cual pueda
llamarse a los diferentes recursos. Serd necesario crear este acceso para que la
aplicacion conecte con la informacion de la pagina web.

Algunos ejemplos de API los encontramos en servicios de empresas de negocio conocidas
en Internet. Dos ejemplos son las API de Yahoo y del servicio de Flickr.

De este modo, cuando la informacién de la pagina web se actualice, el acceso
desde la aplicacién movil también tendréd acceso a la misma informacion.

Si esto resultase demasiado engorroso siempre existe la posibilidad de distri-
buir el contenido en la propia aplicacién y que se actualice inicamente de
forma estatica. Asi, habria que actualizar la aplicacién para distribuir el nuevo
contenido a los usuarios.

4.9.9. Iteracion 9: contenido - conexion a webservices

Una vez desarrollado el acceso al webservice en la aplicacion original podemos
conectarnos a este webservice desde nuestra aplicacion.

Los recursos de Android utilizan caché cuando es posible, dependiendo de los

valores en el archivo AndroidManifest.xml.

Existen varias aproximaciones para acceder a un webservice desde Android, de-
bido a los muchos tipos de webservices disponibles. Elegiremos una en funcién

del tipo implementado para acceder al contenido del web original.

Webs recomendadas

Algunos recursos que explican con suficiente detalle y de forma sencilla este proceso son
los siguientes:

http://stackoverflow.com/questions/1048310/how-to-call-a-net-web-service-from-
android

http://programa-con-google.blogspot.com.es/2010/12/android-como-consumir-un-
servicio-web.html

http://sarangasl.blogspot.com.es/2011/10/android-web-service-access-tutorial.html

4.9.10. Iteracion 10: disefio - disefio final

En esta iteracion, perfilamos cualquier problema que nos hayamos encontrado
con el disefio en anteriores iteraciones.

Dacrénimo de application pro-
gramming interface

API

Capa de abstraccion de un
software utilizada como biblio-
teca por otro software.

Mas informacién en:
http://es.wikipedia.org/wi-
ki/Interfaz_de_programaci
%C3%B3n_de_aplicaciones


http://developer.yahoo.com/everything.html
http://www.flickr.com/services/api/
http://stackoverflow.com/questions/1048310/how-to-call-a-net-web-service-from-android
http://stackoverflow.com/questions/1048310/how-to-call-a-net-web-service-from-android
http://programa-con-google.blogspot.com.es/2010/12/android-como-consumir-un-servicio-web.html
http://programa-con-google.blogspot.com.es/2010/12/android-como-consumir-un-servicio-web.html
http://sarangasl.blogspot.com.es/2011/10/android-web-service-access-tutorial.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_programaci%C3%B3n_de_aplicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_programaci%C3%B3n_de_aplicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_programaci%C3%B3n_de_aplicaciones
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En muchas ocasiones, los layouts no se pueden realizar correctamente al pri-
mer intento. Debido a que se pueden anidar de formas complejas, es bueno
replantear su organizacion y subdivision después de un uso continuo de la
aplicacion para implementar posibles mejoras. El testeo en varios dispositivos
también puede sacar a la luz ciertos inconvenientes de algunos tipos de layouts
frente a otros.

4.9.11. Iteracion 11: publicacion en el Android Market

Publicamos la aplicacién en el Android Market. Esto implica un pago de una

Gnica cantidad inicial®.

Para abonar esta cantidad, es necesario crear una cuenta en Google Checkout,
el sistema de pago de Google. Basta realizar este pago solo una vez (no es

recurrente).

Al subir la aplicacién a https://play.google.com/store, se nos pediran los iconos
y capturas de la aplicacion, descripciones para los diferentes idiomas, el precio
y rangos de recomendacion por edades, entre otros. En resumen, todos los
datos que apareceran mas adelante en la tienda de Google. También tendremos
que aceptar las condiciones de Google y facilitar un web y datos de contacto.

Una vez publicada, la aplicacion apareceré en las categorias correspondientes
del Market y los usuarios podran descargarla, hacer valoraciones y enviarnos

feedback sobre su uso.

4.9.12. Iteracion 12: lanzamiento y puesta en sociedad

Al margen de la publicacién en la tienda de Google, es interesante plantearse
llevar a cabo algin tipo de promocién. Podemos utilizar las redes sociales o
camparias de diferentes tipos para incentivar el uso de la aplicacion. Un banner
en la pagina web original puede ser suficiente para informar a los usuarios
habituales de la disponibilidad de esta nueva manera de acceder a la misma

informacioén.

Hay que tener en cuenta que en el Android Market existe gran cantidad de
aplicaciones y, a menos que el usuario busque activamente nuestra aplicacion,

es dificil que dé con ella de modo accidental.

4.9.13. Iteracion n: ;...?

Siguiendo este modelo de desarrollo podemos ir incorporando cualquier cam-
bio necesario a la aplicacion. Podemos revisar el layout en cualquier momento
o afiadir funcionalidad extra accediendo al contenido necesario a través del
webservice. Asi, el sitio web original y la aplicaciéon Android pueden compartir

parte del desarrollo y evolucionar de forma conjunta. Para funcionalidades

®En la actualidad, esta cantidad es
de 25 ddlares.



http://play.google.com/store
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mas avanzadas, siempre tenemos como referencia la documentacién oficial de
Android, con las recomendaciones y buenas practicas para nuestros proyectos
Android.

Recomendamos descargar ejemplos con las funcionalidades deseadas para in-
vestigar en profundidad cémo estan desarrollados.

Todas las marcas son propiedad de sus respectivos duenos. El autor no
esta afiliado con Google, Android ni con ninguna de las marcas que

aqui se mencionan.


http://developer.android.com/reference/packages.html
http://developer.android.com/reference/packages.html
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5. Desarrollo de un web con contenidos
administrables en Drupal

5.1. Introduccion

El proyecto consistird en desarrollar un portal web ficticio con las siguientes

caracteristicas:

e contenido administrable,

¢ Dbackoffice de uso sencillo para administrar los contenidos,

e multiidioma,

e mends y navegacion de varios niveles,

¢ clementos y noticias de diferentes tipos,

e listado de noticias y detalle de esas noticias, y

e funcionalidad de busqueda.

5.2. ;Por qué Drupal?

Drupal es un gestor de contenidos o0 CMS’. muy utilizado. Puede ayudarnos a

acelerar el desarrollo de un sitio web debido a que gran parte de la funciona-

lidad ya esta escrita y testeada por la comunidad.

A continuacién, presentamos una simple tabla comparativa con algunos de

los CMS mas habituales, segiin nuestra experiencia:

Tabla comparativa de las principales CMS

Nombre Plataforma Bases de datos Licencia Ultima fecha
Drupal PHP MySQL, Oracle, GPL 01/02/12
PostgreSQL, SQ-
Lite, Microsoft
SQL Server
Joomla! PHP MySQL GPL 15/03/2012
Wordpress PHP MySQL GPL 03/01/12
TYPO3 PHP MySQL, Oracle, GPL 24/01/2012
PostgreSQL
Django-cms Python/Django | PostgreSQL, BSD 27/01/2012
MySQL, SQlLite 3,
Oracle
MoinMoin Python Archivo plano BSD 21/02/2012
Prestashop PHP MySQL GPL 08/02/12

©®acrénimo de content manage-
ment system

Codigo aprovechado

“El mejor cédigo es el que no

es necesario escribir.” Utilizan-
do software de otros podemos
recortar considerablemente el

tiempo de desarrollo.

Webs recomendadas

Aqui se pueden ver otras ta-
blas comparativas:

http://socialcompare.com/
en/comparison/popular-con-
tent-management-system-
cms-comparison-table

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/List_of_content_
management_systems



http://socialcompare.com/en/comparison/popular-content-management-system-cms-comparison-table
http://socialcompare.com/en/comparison/popular-content-management-system-cms-comparison-table
http://socialcompare.com/en/comparison/popular-content-management-system-cms-comparison-table
http://socialcompare.com/en/comparison/popular-content-management-system-cms-comparison-table
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_content_management_systems
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_content_management_systems
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_content_management_systems
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5.2.1. Ventajas
Las ventajas que presenta Drupal son las siguientes:
1) Toda la parte de gestion de contenidos esta desarrollada desde un inicio.

2) El cédigo esta revisado por un mayor namero de gente debido a ser coédigo
libre.

3) Existe una multitud de médulos para todo tipo de tareas y suelen ser faciles
de utilizar.

5.2.2. Inconvenientes
Las inconvenientes que presenta Drupal son los siguientes:

1) Los estdndares de calidad de Drupal no son tan altos como los de otros  (9No citaremos ninguno en con-

. .. L 1 . creto.
proyectos open source. A veces, la implementacion de algunos médulos'® deja

bastante que desear.

2) Algunas funcionalidades muy especificas pueden ser mds dificiles de imple-

mentar que en un desarrollo a medida.

5.3. Consideraciones generales de desarrollo

Drupal, como muchos otros sistemas, consta de una parte de archivos (coédigo
y recursos graficos) y una base de datos de respaldo. Durante el desarrollo,
ambas partes se van transformando. Existen dos maneras de gestionar estos
cambios especialmente ttiles para la gestion de un proyecto:

1) control de versiones y

2) deployment

5.3.1. Control de versiones

El uso de sistemas de control de versiones durante el desarrollo facilita:

¢ volver a versiones anteriores de archivos; A Chra T

e gestionar los cambios de multitud de desarrolladores de forma agil; y

. ‘2 . Algunos ejemplos de sistemas
e sirve como documentacién del propio proyecto. de control de versiones serfan

Git y Subversion

5.3.2. Deployment

El deployment consiste en automatizar la subida a produccién. Esto nos ayuda a:


http://git-scm.com/, Mercurialhttp://mercurial.selenic.com/
http://subversion.apache.org/
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e evitar errores manuales cuando son mas criticos (subida a produccion de

un nuevo desarrollo);

e poder desarrollar con iteraciones rapidas;

¢ solucionar imprevistos de forma rapida; y

e como documentacién posterior de los parametros de configuracion.

Normalmente existen entornos de desarrollo, de test y de produccion:

¢ Desarrollo: donde se introducen los cambios.

e Test: se comprueba que todo funciona de forma correcta. Es recomendable
probar la aplicacién en test con datos ya presentes en produccion para

testear el site con datos reales.

* Produccién: es donde esté la aplicaciéon real. Ese es el tinico web con el

que interactuardn los usuarios finales de la aplicacion.

Estos tres entornos deben ser lo mas parecidos el uno del otro (en espe-
cial test y produccion).

El sistema de deployment suele ser muy personalizado, por lo que podéis utili-
zar scripts que automaticen los comandos basicos (como copiar a una carpeta,
subir a una direccién FTP o copiar la base de datos).

Para escenarios mas complejos (varios servidores o bases de datos o entornos

Webs complementarias

replicados, por ejemplo) existen sistemas de deploy mas complejos.
Deploy mas complejos como
Chef y Puppet.

5.3.3. Seguridad

La seguridad es muy importante en cualquier tipo de desarrollo web.

No es extremadamente raro que una persona o proceso automatizado consiga
introducirse en un servidor aprovechandose de alguna vulnerabilidad.

1) Basicos

El software tiene bugs (errores en un programa informatico).

Lectura complementaria

Para conocer el origen del
término bugs ved:
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Software_bug#Etymology



http://www.opscode.com/chef/
http://projects.puppetlabs.com/projects/puppet
http://en.wikipedia.org/wiki/Software_bug#Etymology
http://en.wikipedia.org/wiki/Software_bug#Etymology
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Se trata de minimizar estos bugs siguiendo unas practicas adecuadas. Progra-
mas que pueden ser correctos hoy pueden ser inseguros simplemente con el
paso del tiempo. Se descubren vulnerabilidades que no se solucionan y pue-
den ser aprovechadas por un atacante.

2) Seguridad y SEO'".

Hay que recordar que una de las consecuencias, aunque quizas de las menos
importantes, de una intrusién de seguridad es que los principales buscadores
haran perder muchos puestos en los resultados a la pagina. Pueden llegar in-
cluso a eliminarla de los resultados. Este proceso puede alertar a los usuarios
de la pagina, que pueden perder la confianza en el sitio web.

3) Medidas de seguridad

Conviene seguir las buenas practicas del desarrollo en el lenguaje y framework
que utilicemos.

Webs recomendadas

Algunas buenas referencias sobre medidas de seguridad al desarrollar una aplicacién son
las siguientes:

http://www.owasp.org/index.php/Main_Page
http://stackoverflow.com/questions/2621706/good-guide-for-web-app-security

http://stackoverflow.com/questions/6166833/hacking-how-do-i-find-security-holes-in-
my-own-web-application-did-i-do-a-good

http://stackoverflow.com/questions/3891349/web-applications-security

http://stackoverflow.com/questions/47323/top-tips-for-secure-web-applications

Algunos consejos pueden ayudar a recuperarnos mas rdpidamente en caso de

una intrusién:

e Mantener backups regulares y probar el proceso de recuperacion de esos
backups.

e Automatizar el deploy y la recuperacion de backups. Practicamente todos los
servicios de hosting tienen un servicio de backups que, por poco dinero mas,
nos proporcionara la restauracién de backups de una fecha determinada.
Conviene tenerlo en cuenta antes de elegir un hosting.

e Actualizar regularmente la version de los CMS, frameworks y librerias que

utilizamos.

(DAcrénimo de search engine op-
timization

Mantener la confianza

Tanto la confianza de los usua-
rios como la de los motores de
busqueda es muy facil de per-
der y extremadamente dificil
de recuperar, por lo que con-
viene invertir en seguridad an-
tes de que se produzca una in-
trusién.



https://www.owasp.org/index.php/Main_Page
http://stackoverflow.com/questions/2621706/good-guide-for-web-app-security
http://stackoverflow.com/questions/6166833/hacking-how-do-i-find-security-holes-in-my-own-web-application-did-i-do-a-good
http://stackoverflow.com/questions/6166833/hacking-how-do-i-find-security-holes-in-my-own-web-application-did-i-do-a-good
http://stackoverflow.com/questions/3891349/web-applications-security
http://stackoverflow.com/questions/47323/top-tips-for-secure-web-applications
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Muchos atacantes quieren mejorar la eficiencia de los ataques. Por eso, eligen
productos de software que utilice mucha gente y buscan vulnerabilidades en
ellos. De este modo, se utiliza una misma vulnerabilidad para introducirse en
muchos servidores.

Conviene usar la tltima version estable, pero ir actualizando esa version. La
versiéon mas reciente suele estar atin en desarrollo y presenta problemas de
seguridad que adn no han sido encontrados.

La versién demasiado antigua tiene problemas de seguridad que nadie solu-
ciona, ya que es obsoleta.

El compromiso entre las dos suele ser la solucién 6ptima para la mayoria de
casos de uso.

5.4. Estructura de un proyecto Drupal
Drupal utiliza una estructura de carpetas convencional que organiza las dife-

rentes partes de la aplicacion. Podemos ver los dos primeros niveles de direc-

torios en el grafico siguiente:
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drupal-7.12/

— includes
database
filetransfer
—— misc
farbtastic
ui

— modules
—— aggregator
—— block
—— blog

—— book

—— color

—— comment
—— contact
—— contextual
—— dashboard
—— dblog
—— field

— field_ui
— file

—— filter

—— forum
—— help

—— image
— locale
—— menu
—— node

—— openid
— overlay
— path

— php

— poll

— profile
— rdf

—— search
—— shortcut
— simpletest
—— statistics
—— syslog
—— system
—— taxonomy
—— toolbar
—— tracker
—— translation
— trigger
—— update
L user

— profiles

—— minimal
— standard
L testing
— scripts

— sites

— all

L default
L themes

——— bartik

—— engines
—— garland
—— engines
L garland
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Podemos ver como guarda cada moédulo base en la carpeta modules.

En Sites/Sll estan las carpetas Modules/ y Themes/, donde se sitdan los mo-
dulos y temas personalizados.

5.5. Modelo vista controlador y Drupal

El modelo vista controlador es un patrén de arquitectura de software ttil para
mantener diferentes secciones de la aplicacién separadas y desarrollarse de
forma mas clara. Fomenta la separaciéon de responsabilidades, un principio

del desarrollo de software.

[ »| Controlador

i <
Vista . Modelo

Fuente: http://craftyman.net/mvc-en-php/

Drupal no usa exactamente este modelo, pero puede ser Gtil ver qué abstrac-
ciones usa Drupal y qué equivalentes tendrian en el modelo vista controlador

para entender mejor su funcién.

1) Modelo. El modelo especifica las reglas de negocio y el acceso directo a los
datos. Es el cerebro de la aplicacion.

2) Vista. Drupal tiene varios sistemas equivalentes a la funcionalidad de vistas.
Por un lado, tiene los temas (themes), que serian conjuntos de vistas con una

coherencia visual.

Cada una de estas vistas es estilable por c6digo de manera independiente. Estos
archivos siguen un sistema de convencién para saber de qué elemento van a
ser la vista en funciéon del nombre que tiene el archivo. Cada uno de estos
archivos seria lo mds parecido a una vista clasica. Son templates que llaman a
las funcionalidades necesarias.

Por ultimo, tenemos los nodos, elementos individuales que podemos estilar
COmo queramos.

3) Controlador. No existe un controlador como tal, aunque podriamos en-
tender que la definicién a través de los paneles de administraciéon actaa real-

mente de controlador: vincula cierta pagina a ciertas vistas.


http://craftyman.net/mvc-en-php/
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5.6. Vision general

5.6.1. Instalacion de Drupal en server

Para instalar, simplemente vamos al sitio web de Drupal y descargamos la al-
tima version estable disponible.

Descomprimimos el resultado y lo situamos en un directorio que pueda servir
un servidor web (por ejemplo, Apache) y visitamos la pdgina donde veamos
ese directorio. Normalmente, sera localhost:naamero_de_puerto si lo estamos
instalando en la propia méaquina utilizada para el desarrollo. A partir de ahi,
podemos seguir los pasos para configurar la base de datos, el usuario y contra-
sefia por defecto y otras caracteristicas basicas del proyecto.

Tendremos que crear una base de datos con las mismas credenciales especifi-

cadas en estos pasos para permitir el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Bases de datos y servidor

Podemos utilizar una gran variedad de programas para tener una base de datos y servi-
dor en local y para gestionarla. Para hacerla funcionar, algunos de los mas sencillos son
WAMP para Windows y MAMP para Mac OS. Para sistemas UNIX/Linux, lo més habitual
seria instalar el servidor (por ejemplo, Apache) y la base de datos (por ejemplo, MySQL)
desde el sistema de gestion de paquetes de la distribucién (YUM, apt-get, pacman, ports).

Desde la version 5.4 PHP, incorpora también su propio servidor de test.

Para conectarse a la base de datos recomendamos MySQL Workbench, de Oracle. Esta
disponible para varios sistemas.

Después de este proceso, ya tenemos una aplicacién funcional
y podemos empezar el desarrollo. Podemos ver la aplicacion en
localhost:nimero_de_puerto con el texto “Welcome to localhost”.

5.6.2. El panel de administracion

Todas las tareas de administracién de Drupal se desarrollan a través del panel
de administracién de la propia web, accesible en la seccidon privada del site.
Excepto en casos en los que serd necesaria la edicién del c6digo o la manipu-
lacién de archivos, la mayor parte de cambios se introducen a través de esta

interfaz web.
5.6.3. Funcionalidades
Nos interesa desarrollar la aplicaciéon de un modo agil. Por lo tanto, intenta-

remos desarrollarla de forma incremental y en pequefias iteraciones. Para ello,

nos centraremos en las funcionalidades que queremos obtener.


http://drupal.org/
http://www.wampserver.com/en/
http://www.mamp.info/en/index.html
http://php.net/manual/en/features.commandline.webserver.php
http://www.mysql.com/products/workbench/
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En Drupal, las diversas funcionalidades basicas de un site son accesibles a través
de médulos. Iremos instalando mdédulos a medida que vayamos necesitando
las funcionalidades correspondientes.

5.7. Especificaciones

(Qué quiere el cliente?

El cliente quiere crear un sitio web de contenidos administrables. No tiene
un departamento propio de desarrollo web y quiere que sus empleados sean
capaces de administrar los contenidos necesarios de forma facil e intuitiva.
Tiene una idea clara sobre la navegaciéon y los tipos de contenido que espera
encontrar. También pide consejo en otros contenidos que no sabe exactamente

como distribuir en el portal.

¢{Qué se le propone?

El cliente no requiere de unas funcionalidades muy avanzadas de ambito tec-
nolégico. Basicamente el sitio web, aunque tiene un disefio y unas funciona-
lidades no triviales, no va al limite de lo que se puede hacer con la tecnologia
y utiliza muchas funcionalidades presentes en gran cantidad de aplicaciones

web.

Debido a esto y al coste, descartamos crear una aplicacién a medida. En este
caso, deberiamos desarrollar también la parte de gestion de la aplicacion. El
cliente no requiere de una administracién a medida y esta dispuesto a encon-
trar algunas limitaciones en este aspecto a cambio de agilizar el proceso de
desarrollo.

5.8. Iteraciones

5.8.1. Iteracion 1: la primera pagina

. . s 2 P 12
Si entramos en la direccién del server'”, podemos ver una pagina por defecto  ?De ahora en adelante localhost.
con su contenido. Vamos a crear a continuacién una pagina propia con un

nombre que escogeremaos nosotros.

En Content > Add content creamos una nueva pagina de tipo Basic page. Le Texto ficticio

ponemos un titulo y un texto ficticio.
Para el texto suele utilizar-
se el conocido Lorem Ipsum.
Existen varios generadores,
uno de los cuales es http://
www.lipsum.com.

Nos indicara que la pagina se ha creado correctamente.



http://www.lipsum.com
http://www.lipsum.com
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A Dashboard Content Structure Appearance People jules eports  Hel Hello admin  Log out

Add content ~ Find content Edit shortcuts

localhost

Vd
o

@  Basic page quienes somos has been created.
Home

a quienes somos
View Edit

Navigation

Lorem ipsum dolor sit amet, adipiscing elit. Nullam purus id odio luctus

b LG fringilla. Aliquam erat volutpat. In tortor urna, auctor ut condimentum ac, lacinia at lorem. Vestibulum
sit amet nunc massa. Fusce tincidunt sem id velit tempus sit amet laoreet ipsum pellentesque. Nulla ut
ipsum mi. Donec ornare dictum nibh, nec blandit risus mollis id. Cras augue enim, porta nec commodo
iaculis, semper sed neque. Nulla iaculis blandit risus, ac dignissim est ornare tempor. Phasellus placerat
gravida lectus, et sodales lorem ultricies id. Nullam quis metus lorem, vitae facilisis neque. Phasellus mi
odio, pharetra eu egestas sit amet, laoreet at eros.

Podemos ver, ademas de la pagina con el contenido introducido, las diferentes
secciones de la pagina. Estas secciones serdn las mismas para todas las paginas.
Vemos el mena de administracion en la parte superior y, debajo de €1, 1a pagina
que veran los visitantes sin registrar de la pagina. Ademds de un menu de
navegacion, que de momento solo muestra un elemento, vemos unas opciones
laterales y el contenido en si de la pagina.

5.8.2. Iteracion 2: tipos de contenido - noticias

Hasta ahora, tenemos un sitio basico en funcionamiento. También hemos
creado una pagina de contenido sencillo. Para la creacién de paginas mas com-
plejas necesitaremos crear diferentes tipos de contenido.

Definimos a continuacion los tipos de contenido para la pagina que mostrara
las noticias.

La home consistira en una serie de noticias con imagen pequefia, imagen gran-
de, titulo y un contenido textual de la noticia.

Para ello, necesitaremos instalar varios médulos:

e El moédulo Views nos permitira crear listas de elementos con un criterio
y, en general, organizar el contenido. A su vez, este modulo requiere el

modulo Ctools para su funcionamiento.

e También necesitaremos el médulo Entityreference para enlazar diferentes
tipos de contenidos en estructuras mas complejas. Este médulo, a su vez,
depende del médulo Entity.

En general, veremos que las paginas de los médulos tienen una descripcién de
los médulos de los que dependen, las versiones de Drupal con las que funcio-
nan correctamente, referencias y otras recomendaciones.


http://drupal.org/project/views
http://drupal.org/project/ctools
http://drupal.org/project/entityreference
http://drupal.org/project/entity
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Para instalar médulos de Drupal descargamos los correspondientes a nuestra
version de Drupal y los situamos en la carpeta Modules de la estructura de
archivos del proyecto.

Con los archivos en el lugar indicado, activamos los moédulos desde el panel
de administraciéon: en la opciéon del mentt Moédulos activamos los médulos y
sus dependencias.

Existen varias aproximaciones para trabajar con distintos tipos de contenido.
Una opcién interesante y muy flexible es crear tipos de contenido béasico (co-
mo imagen, noticia o banner) y enlazarlos entre si en tipos mas complejos que
representen una pagina o seccion compleja. Por ejemplo, un tipo “pagina no-
ticia” puede estar formado por n noticias y dos banners. Esta es la aproxima-

cion que usamos aqui.

Creamos una nueva definicion de tipo de contenido desde Structure > Con-
tent types > add content type. Lo llamamos noticia. Existen multitud de op-
ciones extra disponibles en este punto. A continuacion, definimos los campos

que va a tener este tipo de contenido:

1) Titulo: el titulo de la noticia. Es de tipo texto.

2) Imagen: la foto que puede incluir la noticia. Podemos incluir imagenes
por defecto, tamafios minimos y maximos y multitud de opciones. Es de tipo
imagen.

3) Subtitulo: el subtitulo (si lo tiene) de la noticia. Es de tipo texto.

4) Texto: el propio contenido de la noticia. Elegimos la opcién Long text with
summary para que nos genere el resumen de la noticia.

Podemos ver una imagen de la pantalla de definicién de campos del tipo de

contenido noticia:

#  Dashboard  Content (SHUGHIE) Appearance FPeople Modules Configuration  Reports Help Hello admin  Log out

Add content  Find content Edit shortcuts

noticia m MANAGE FIELDS

@  saved texto configuration.
Show row weights
FIELD OPERATIONS
Node module element
+  Body body Long text and summary Text area with a summary i delete
+ titulo field_titulo Text Text field i delete
4 imagen field_imagen Image Image i delete
+ subtitulo field_subtitulo Text Text field i delete
4 texto field_texto Long text and summary Text area with a summary delete

4 Add new field
field_ o - - Solect

ot |

Field name (a-z, 0-9, Ty ore Forn




CC-BY-NC-ND « PID_00198059 78

Estudio de caso

En este punto, tenemos definido el tipo de contenido noticia. Necesitamos
un tipo de contenido pagina noticia, que contendra, mediante referencias del
modulo de referencia de entidades, contenidos de tipo noticias. También po-
dria incluir otros tipos de contenidos como banners, encuestas o cualquier otro
tipo que definamos.

Al final de esta iteracion, acabamos con la definicién completa de tipos refe-
rentes a la pagina que muestra las noticias.

5.8.3. Iteracion 3: tipos de contenido - banners

Un tipo interesante para un portal web es el de diferentes tamafios de banners.
Se tendran que poder situar en las otras paginas.

De igual modo que hicimos antes, crearemos un tipo de contenido especifico
para cada tipo de banner que tengamos. En este caso, implementamos un tipo

al que llamamos banner sencillo.

La funcionalidad de incluir un campo con un enlace no existe por defecto en

Drupal. Para utilizarla, necesitaremos instalar el médulo Link.

La definicién de un banner sencillo seria la siguiente:

1) Imagen: imagen que se mostrara como contenido del banner. De tipo ima-
gen.

2) Texto: texto opcional para mostrar por encima de la imagen. De tipo texto.

3) Enlace: enlace adonde apunta el banner. Es de tipo link.

5.8.4. Iteracion 4: tipos de contenido - formulario de contacto

Para crear los formularios de contacto, necesitamos instalar el médulo Web-

form.

Una vez instalado y activado, lo utilizamos desde Content > Add content >
webform. Le ponemos como nombre contacto. Pasamos a definir sus campos,

del mismo modo que definimos los del tipo de contenido.

Ademas de la definicion de campos, podemos definir a qué direccion de email
se enviaran los resultados. Cada vez que alguien rellene este formulario se
enviara a la direccién de correo electrénico configurada. También quedaran
los registros accesibles desde el administrador, desde la pestafia results. De este
modo, podemos comprobar facilmente el input de los usuarios de manera muy

conveniente.


http://drupal.org/project/link
http://drupal.org/project/webform
http://drupal.org/project/webform
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5.8.5. Iteracidn 5: paginas - noticias

Hasta ahora, hemos creado todas las definiciones de tipos que necesitdbamos
para las paginas.

A continuacién, vamos a crear paginas con los tipos de contenido que hemos
comentado. Utilizaremos las vistas en lugar de la creacién de paginas basicas
para tener mayor flexibilidad. Las vistas permiten poner restricciones en los
tipos de contenido, paginar los resultados y multitud de funcionalidades de
gran utilidad.

Vamos a Estructure > Views en el ment de administraciéon y creamos una
nueva vista. Podemos elegir ahi el nombre de esa vista, que serd el nombre de
la pagina que contenga la vista. Creamos una vista de nombre pagina-noticias
y podremos ver esa vista en la pagina localhost/pagina-noticias.

En la vista de pagina-noticias, accesible desde Estructure > Views, filtraremos
para que solamente muestre el contenido de tipo pagina-noticia. De este mo-
do, la pagina tendra acceso a toda la informacién definida con este tipo, in-

cluidos los datos vinculados a este tipo a través de referencias.

Con esta vista definida, ya podemos ver el resultado visitando la pagina. Po-

demos observar que la pagina esta vacia.

Con el fin de que haya contenido real en la pagina, vamos a afiadirlo desde
el panel de administracién. Aqui veremos uno de los principales beneficios
de Drupal.

Desde Content > Add content seleccionamos el tipo de dato correspondiente
y vamos afiadiendo los valores para los diferentes campos.

5.8.6. Iteracion 6: paginas - banners

En esta iteracién, vamos a crear el contenido de los banners. Para ello, simple-

mente agregamos el contenido desde Content > Add content.

Para afiadir los banners a las diferentes paginas, podemos incorporarlos en la
definicion de tipos de paginas, como en la anterior pagina-noticias. Cualquier
pagina que muestre banners tendra en la definicién de campos de su tipo una

referencia al tipo banner.

La ventaja de esta aproximacion al problema es que tenemos un tipo anico de
datos para cada pagina y, al mismo tiempo, podemos reaprovechar tipos de

contenido més especificos como noticia, banner o imagen.

Nombre de la pagina

Si el nombre de la pagina con-
tiene caracteres prohibidos,
Drupal sustituira los caracteres
por otros permitidos o los eli-
minaré de la url. Este suele ser
motivo de confusion al buscar
los templates correspondientes
a esta vista o al buscar la pagi-
na que se ha creado.

iA qué se debe que la
pagina esté vacia?

En realidad, solo hemos creado
la definicién de relaciones en-
tre tipos y lo que debe mostrar
la vista, pero no hemos creado
contenido como tal.

Panel de administraciéon

Automaticamente, Drupal tie-
ne este panel de administra-
cién, con restricciones para los
diferentes tipos y facilidades
como la subida de imagenes y
su reescalado. Todo esto sola-
mente a partir de la definicion
de tipos de contenido.
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5.8.7. Iteracidén 7: paginas - formulario de contacto

Crearemos una pagina para poder recibir inputs de los usuarios. Asi, podran
enviarnos sus opiniones o sugerencias. En el futuro, podria ampliarse la fun-
cionalidad para solicitar informacién o adquirir servicios que ofrezcamos.

El tipo webform es un tipo mas de contenido, como cualquier otro. Podemos
incorporarlo a la definicion de las paginas que lo utilicen, utilizando una re-
ferencia de entidad. Luego, desde el template de la vista correspondiente, lo

estilamos como mejor nos convenga.

5.8.8. Iteracion 8: diseiio

En este punto, tenemos ya el contenido y las paginas funcionales. Hemos op-
tado por desarrollar una web funcional sobre la que después aplicariamos el
diseflo. Ha llegado el momento de definir el disefio de estas paginas, teniendo
en cuenta de qué modo las pinta Drupal, para aprovechar al maximo las fun-
cionalidades que nos ofrece sin rehacerlas por completo.

En algunas ocasiones, serd necesario modificar el modo en como Drupal pinta
algunos de los elementos. También puede ser necesario tener que afiadir CSS
o Javascript para modificar el aspecto o el comportamiento del lado cliente de

esos comportamientos.

Teniendo en cuenta estos recursos, ejecutamos un diseflo aproximado de las
paginas. Podremos ir iterando sobre este disefio a medida que lo vayamos im-
plementando.

Para saber qué opciones tenemos para implementarlo, veamos la siguiente ite-

racion.

5.8.9. Iteracion 9: maquetacion - estilos comunes

En este punto, contamos ya practicamente con la funcionalidad de toda la
péagina web. Tenemos las diferentes paginas y sus elementos mostrandose.

En esta iteracioén, empezaremos a personalizar el modo como Drupal muestra

estos elementos, principalmente el aspecto que afecta a todas las paginas.

Elegiremos un tema similar al que nos interese o uno minimo para tener una
base sobre la que comenzar. El tema por defecto (bartik) es bastante sencillo
y es una buena opcién.

Accediendo a los archivos de template, podemos ver los templates genéricos.

Los podemos encontrar en /themes/bartik/templates/.

Tema

Para cambiar el tema activo,
simplemente vamos a la op-
cién de menl Appearance.
Alli podemos seleccionar entre
los diferentes temas.
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También existe un archivo template.php, que define funciones genéricas para
el proceso de los templates. Este archivo permite modificar muy a fondo ciertas
funcionalidades, pero también es mas complejo.

Webs recomendadas
Para profundizar més en las opciones que permite template.php:
http://api.drupal.org/api/drupal/includes!theme.inc/function/theme/7

http://api.drupal.org/api/drupal/themes!garland!template.php/7

Para este paso, elegimos el template comun a todas las paginas: page.tpl. In- Nota

cluimos las rutas de CSS y Javascript necesarias para el desarrollo en el mismo
Incluiremos los archivos CSS

archivo. y Javascript de la forma estan-
dar:
. http://www.w3schools.com/
Incluyendo estos archivos, podemos maquetar con CSS y desarrollar la pro- tags/tag_link.asp

gramacion cliente en Javascript del mismo modo que en cualquier otro desa-
rrollo web.

5.8.10. Iteracion 10: maquetacion - templates especificos

Drupal crea diferentes templates para las vistas, paginas, bloques. Practicamen-
te cualquier elemento presente en el gestor tiene un template equivalente. Mo-
dificando estos elementos podemos cambiar totalmente como se muestran to-

dos los elementos de un sitio web desarrollado en Drupal.

Uno de los recursos mas flexibles para gestionar el contenido, y sobre el que
basamos gran parte de la organizacion de los elementos, son las vistas. A veces,
puede resultar complicado encontrar el nombre del template adecuado para
una vista. Una buena manera de encontrar los templates disponibles para una

vista es ir a la pagina con toda su informacion.

Desde Structure > Views editamos la vista de la que queremos obtener la in-
formacion. En la edicién, podemos ver diferentes apartados. En el apartado
de Opciones avanzadas seleccionamos la opcion Themes. Alli se muestra la

ubicacion de todos los archivos de templates disponibles.


http://api.drupal.org/api/drupal/includes!theme.inc/function/theme/7
http://api.drupal.org/api/drupal/themes!garland!template.php/7
http://www.w3schools.com/tags/tag_link.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_link.asp
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Page: Theming information >

This section lists all possible templates for the display plugin and for the style plugins, ordered roughly from the least
specific to the most specific. The active template for each plugin -- which is the most specific template found on the
system -- is highlighted in bold.

~|  Change theme

* Display output: views-view.tpl.php, views-view--pagina-noticias.tpl.php, views-view--default.tpl.php,
views-view--default.tpl.php, views-view--page.tpl.php, views-view--pagina-noticias--page.tpl.php

e Style output: views-view-unformatted.tpl.php, views-view-unformatted--pagina-noticias.tpl.php, views-
view-unformatted--default.tpl.php, views-view-unformatted--default.tpl.php, views-view-unformatted--
page.tpl.php, views-view-unformatted--pagina-noticias--page.tpl.php

* Row style output: .tpl.php, --pagina-noticias.tpl.php, --default.tpl.php, --default.tpl.php, --page.tpl.php,
--pagina-noticias--page.tpl.php
Rescan template files

Important! When adding, removing, or renaming template files, it is necessary to make Drupal aware of the changes by

making it rescan the files on your system. By clicking this button you clear Drupal's theme registry and thereby trigger this
rescanning process. The highlighted templates above will then reflect the new state of your system.

Ok

Modificando o creando esos archivos podemos personalizar el html que Dru-
pal pintara para el elemento (ya sea una vista o cualquier otro tipo de elemen-
to).

5.8.11. Iteracion 11: menu y navegacion

Ahora que ya tenemos paginas con contenido, podemos establecer un meca-
nismo para navegar entre ellas. Situaremos las diferentes rutas de las paginas

en un menda.

En Structure > Menu podemos editar los mendas y, desde la opcién List links,
es posible ver los enlaces de los que consta un menda y afiadir o quitar otros.

Con estos cambios, podremos modificar los tipos de ment que Drupal nos
ofrece por defecto:

e Main Menu: normalmente es un menu horizontal en la parte superior de

la pantalla. Muestra las secciones principales del sitio.

e Management: este tipo de menu contiene opciones para las funcionali-

dades administrativas del sitio web.

e Navigation: esta tipologia de menus contiene enlaces dirigidos a los visi-
tantes del sitio. Algunos moédulos afiaden nuevos menus a este tipo cuan-

do se utilizan.

e User Menu: menu vinculado al usuario. Contiene los items de Log out y
los propios de la cuenta del usuario activo.

Cualquiera de estos ments puede ser estilado con CSS desde hojas de estilo
incluidas en Drupal desde templates genéricos. Lo mismo sucede con el Javas-
cript que utilicen.
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En algunos casos, sobre todo si queremos un control total sobre como se pinta
el ment en HTML, serd necesario buscar los templates del ment y modificar-
los. Puede ocurrir que, si el comportamiento que queremos modificar es muy
especifico, necesitemos modificar comportamiento del core de Drupal. Para
ello, podemos utilizar las funciones de template.php.

Webs recomendadas

Ademas de otras paginas de referencia con las opciones disponibles, algunos buenos re-
cursos de casos practicos para este tipo de modificaciones son los siguientes:

http://drupal.org/node/11811
http://answers.oreilly.com/topic/1512-using-drupals-templatephp-for-overrides/
http://www.nerdliness.com/article/2008/01/01/power-template-php
http://stackoverflow.com/questions/5347154/drupal-template-php

http://drupal.org/node/223430

Existen multitud de médulos que nos ayudan con la gestién y la personaliza-
cién de mends y su aspecto. Merece la pena investigar cuales nos pueden ser
de mayor ayuda.

Modulos para la gestion y la personalizacion de meniis

Algunos de los mas ttiles son los siguientes:

e Jump. Crean una opcién de navegacién rapida para cualquier vocabulario definido.
e Menu block. Crea listas de bloques personalizables y muy adaptables en los ments.

* Menu minipanels. Permite afiadir contenido rico (rich content) en las opciones de
menda.

e Nice Menus. Crea menus desplegables atractivos que funcionan correctamente en
todos los navegadores.

¢ Nice Primary Menus. Divide los ments en una lista de mendas primarios y secunda-
rios y facilita la navegacion entre ellos.

e Site Menu. Crea un arbol de navegacion del site partiendo de las categorias definidas
en €l

e Submenu Tree. Este moédulo permite estructurar el contenido de forma jerarquica y
navegar en funcién de esta jerarquia.

¢ Superfish. Permite utilizar la libreria Superfish autométicamente en un ment de Dru-
pal. Esta libreria genera menus atractivos de forma muy sencilla.

5.8.12. Iteracion 12: buscador

En esta iteracion, investigamos la funcionalidad de buscador de la aplicacién.

Drupal incorpora esta funcionalidad por defecto. Gracias a esto no va a ser
necesario desarrollarla. Podemos personalizar las opciones de busqueda desde
Configuration > Search settings. Desde este panel de opciones podemos, en-
tre otros:


http://drupal.org/node/11811
http://answers.oreilly.com/topic/1512-using-drupals-templatephp-for-overrides/
http://www.nerdliness.com/article/2008/01/01/power-template-php
http://stackoverflow.com/questions/5347154/drupal-template-php
http://drupal.org/node/223430
http://drupal.org/node/276667
http://drupal.org/node/748022
http://drupal.org/node/1358006
http://drupal.org/documentation/modules/nice_menus
http://drupal.org/node/215142
http://drupal.org/documentation/modules/sitemenu
http://drupal.org/node/186074
http://drupal.org/node/1125896
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e forzar el reindexado de todo el sitio web;

e seleccionar en qué moédulos se efecttia la basqueda y en cudles no; y

e definir el orden de importancia de cada tipo de resultados, de modo que
se destaquen unos por encima de otros.

5.8.13. Iteracion 13: internacionalizacion

En esta iteraci6n, vamos a incorporar funcionalidad multiidioma a todos los
contenidos que aparezcan en el sitio. Existen varios médulos de Drupal para
esta funcionalidad.

1) Médulos ttiles

Instalaremos los siguientes modulos:

¢ Internationalization
e Pathauto

e Token

e Transliteration

e Variable

¢ Chaos Tools

e Views

¢ Internationalization Views

Por defecto, Drupal viene solamente con el idioma inglés. Afiadiremos el nues-
tro en localhost/admin/config/regional/language en Add language.

En la opcién Configure podremos también determinar cudl de los idiomas es
el idioma por defecto y otros pardmetros.

2) Selector de idioma

Activamos la opcién de cambiar de idioma en Structure > Block para poder
ver el selector de idiomas en la pagina.

3) Traduciendo contenido

Para que aparezca el contenido traducido, tendremos que activar en Publis-
hing options > Multilingual support la opcién Enabled, with translation.

Una vez activada, observaremos que aparecen pestafias para traducir al crear

los contenidos.


http://drupal.org/project/i18n
http://drupal.org/project/pathauto
http://drupal.org/project/token
http://drupal.org/project/transliteration
http://drupal.org/project/variable
http://drupal.org/project/ctools
http://drupal.org/project/views
http://drupal.org/project/i18nviews
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Con estas opciones, podremos traducir facilmente el contenido del sitio. Webs recomendadas

Otros médulos de traduccion
que nos pueden ser de utili-
dad son los siguientes:

Administration Language
Administration Menu

5.8.14. Iteracion m: ;...?

Cualquier cambio que se produzca en el desarrollo del site en Drupal se puede

introducir siguiendo este proceso incremental. La mayoria de nuevas funcio- S e S (Gl

nalidades se facilitan encontrando el médulo de Drupal adecuado. Los cam- box / Snapshot)
Module Filter

bios de maquetacion o de cliente siguen el desarrollo normal de CSS o Javas-
cript. En las ocasiones en las que es necesario modificar el html generado, po-
demos acceder al template correspondiente y modificar el modo como se pin-

tan los elementos.

Todas las marcas son propiedad de sus respectivos duefios. El autor no
estd afiliado con Drupal ni con ninguna de las marcas que aqui se men-

cionan.


http://drupal.org/project/admin_language
http://drupal.org/project/admin_menu
http://drupal.org/project/demo
http://drupal.org/project/demo
http://drupal.org/project/module_filter
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6. Desarrollo de una aplicacion para Facebook

6.1. Introduccion

El proyecto consistird en desarrollar una aplicacién para Facebook.

La aplicacion consiste en un concurso ficticio con las siguientes caracteristicas:
e con diferente contenido para usuarios que han hecho “Me gusta”;

e aceptacion de las bases legales;

e disefio de las diferentes pantallas que el usuario va a utilizar;

e recogida de datos del usuario y almacenamiento en una base de datos; y

e opciones de compartir con amigos.

6.2. ;Por qué Facebook?

6.2.1. Ventajas

Las ventajas que presenta Facebook son las siguientes:
1) dispone de una gran cantidad de base de usuarios;
2) facilita conectar con usuarios reales;

3) gran parte de personas pasa mucho tiempo en Facebook y nos da la posibi-
lidad de acercar nuestra marca o producto a ese publico.

6.2.2. Inconvenientes

Hay que tener en cuenta que, al desarrollar una aplicacion para Facebook, de-
pendemos de esta empresa. La API puede cambiar en cualquier momento (y
de hecho cambia), de igual modo que los requerimientos de las aplicaciones.
Estos cambios pueden hacer que ciertas aplicaciones dejen de funcionar o fun-

cionen de forma incorrecta cuando antes lo hacian de forma normal.

Reflexionar antes de
comenzar

Antes de comenzar el desarro-
llo de una aplicacién en Face-
book, conviene plantearse real-
mente si es lo mas conveniente
para los objetivos que el clien-
te pretende alcanzar. En oca-
siones, una aplicacién web es-
tandar ofrece mayores posibili-
dades para el cliente.
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6.3. Opciones para desarrollar en Facebook

Facebook nos permite desarrollar con un sistema de markup propio llamado
FBML y con un modelo de desarrollo igual que una pagina web normal. De-
bido a que no hay ninguna funcionalidad de FBML que no esté ya disponible
desde un desarrollo clasico y que habria una curva de aprendizaje, optaremos
siempre por desarrollar prescindiendo de FBML.

Para este desarrollo, podemos usar cualquier lenguaje del lado del servidor. En
este caso, utilizaremos PHP con el frameworkCodeigniter.

6.4. Consideraciones para desarrollar en Facebook

Temas de politica de privacidad. En el caso de una aplicacién como la de este
caso, un concurso, conviene mostrar unas bases legales que el usuario debe

aceptar antes de entrar a la aplicacion.

6.4.1. Certificados seguros

Desde hace un tiempo, Facebook exige que las aplicaciones tengan el proto-
colo seguro. Habra que tener en cuenta este previo desarrollo para contratar

un certificado seguro.

Certificados seguros

La gran mayoria de empresas de hosting ofrecen servicios de contratacion de certificados
seguros. Nos interesa un certificado seguro emitido por una entidad importante, ya que
los navegadores muestran mensajes de advertencia cuando los certificados no son de
entidades muy importantes, mientras que no los muestran para las principales entidades
certificadoras. Estos mensajes, aunque son puramente informativos, pueden provocar
que el usuario abandone la pagina.

Certificado de entidad

La imagen que se expone a continuacién es con la que se encontraran los usuarios si el
certificado no es de una entidad certificadora (CA) importante. Aunque el mensaje es
aceptable, produce mas alarma de la que muchos usuarios pueden tolerar (abandonaran
la pagina).

Lectura complementaria

Referencia de documenta-
cién del framework Codeigni-
ter:

http://codeigniter.com/
user_guide/

Lectura complementaria

Para mas informacién sobre
el protocolo seguro:

http://es.wikipedia.org/wi-
ki/Hypertext_Transfer
Protocol_Secure



http://developers.facebook.com/docs/reference/fbml/
http://codeigniter.com/
http://codeigniter.com/user_guide/
http://codeigniter.com/user_guide/
http://es.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Transfer_Protocol_Secure
http://es.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Transfer_Protocol_Secure
http://es.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Transfer_Protocol_Secure
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This Connection is Untrusted

You have asked Firefox to connect securely to s.fb.com, but we can't confirm that your
connection is secure.

=
2
Normally, when you try to connect securely, sites will present trusted identification to prove

that you are going to the right place. However, this site's identity can't be verified.

What Should | Do?

If you usually connect to this site without problems, this error could mean that someone is
trying to impersonate the site, and you shouldn't continue.

Get me out of here!

Technical Details
| Understand the Risks

If you understand what's going on, you can tell Firefox to start trusting this site's
identification. Even if you trust the site, this error could mean that someone is
tampering with your connection.

Don't add an exception unless you know there's a good reason why this site doesn't use
trusted identification.

Add Exception...

6.4.2. Seguridad

En las aplicaciones de Facebook, deberemos seguir las mismas medidas de se-
guridad que en el desarrollo de una pagina web. Requieren especial atencién
las aplicaciones que tratan informacién de caracter personal o de concursos.

6.4.3. Limitaciones del contenido

Al disefiar y maquetar un aplicacién para Facebook, debemos tener en cuenta
que no disponemos de todo el espacio de pantalla disponible en una pagina
web. La integracién con Facebook implica una serie de elementos de interfaz
de Facebook que engloban el contenido.

En estos momentos, el espacio que Facebook permite a la aplicacion es de 760
px de ancho. En vertical, no existe una limitacién concreta, ya que podemos
hacer uso del scroll. Habra que considerar qué parte del espacio vertical tam-
bién esta ocupada por la interfaz de Facebook, de modo que cabe ser especial-
mente cuidadoso para controlar qué ve el usuario en una primera visita antes

de hacer scroll.
6.5. Vision general

Para maquetar una aplicacion de Facebook, se utilizan las mismas herramien-
tas y lenguajes que para el desarrollo de un web estandar. El aspecto se define
mediante html y CSS, mientras que el comportamiento se desarrolla en Javas-
cript (para programacién del lado del cliente) y en un lenguaje servidor (en es-
te caso PHP) para el lado del servidor. Este lenguaje servidor suele conectar ti-

picamente con una base de datos (en este caso MySQL) para persistir los datos.

Webs recomendadas

Algunos buenos recursos so-
bre la seguridad en el desa-
rrollo de paginas web son los
siguientes:

http://programmers.
stackexchange.com/ques-
tions/46716/what-should-
every-programmer-know-
about-web-development

http://www.owasp.org/
index.php/Main_Page



http://programmers.stackexchange.com/questions/46716/what-should-every-programmer-know-about-web-development
http://programmers.stackexchange.com/questions/46716/what-should-every-programmer-know-about-web-development
http://programmers.stackexchange.com/questions/46716/what-should-every-programmer-know-about-web-development
http://programmers.stackexchange.com/questions/46716/what-should-every-programmer-know-about-web-development
http://programmers.stackexchange.com/questions/46716/what-should-every-programmer-know-about-web-development
https://www.owasp.org/index.php/Main_Page
https://www.owasp.org/index.php/Main_Page
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El desarrollo en PHP suele hacerse basdndonos en algun framework. Algunos
de los frameworks mas utilizados en PHP son los siguientes:

e Codeigniter. Es un framework ligero con un alto rendimiento y las funcio-
nalidades mas habituales, sin forzar excesivamente a un desarrollo con-
creto por parte de los desarrolladores.

¢ Kohana. Esta basado inicialmente en Codeginiter. Incorpora multiples
mejoras y utiliza funcionalidades de versiones mas recientes de PHP.

e Cakephp. Este framework se inspira en Ruby on Rails para tener una fun-
cionalidad similar, bajo la filosofia de convention over configuration.

En este caso, vamos a utilizar el framework Codeigniter.

6.6. Especificaciones

({Qué quiere el cliente?

El cliente nos solicita una aplicacién en Facebook. Siente que eso puede di-
namizar la imagen del producto. Le gustaria tener mas informacién sobre los
potenciales clientes de su producto, pero no sabe exactamente coémo relacio-

narlo con Facebook.

{Qué se le propone?

Le proponemos crear un concurso en Facebook. La gente se hara socio para
participar. Se obtendran datos sobre los usuarios y se dinamizara la marca.

6.7. Diseiio

La fase de disefio nos ayudara a comunicarnos con el cliente. Es importante
que el cliente no perciba el disefio como el producto.

El diseiio

El disefio es un artefacto del proceso de desarrollo. Sirve para comunicarse con el cliente.
No es el producto final. El producto final es la aplicacién en funcionamiento. Lo mismo
sucede con los documentos de especificaciones, presentaciones y similares.

Si esto sucede una vez finalizado el disefio el cliente percibira que la aplicacién
ya debe ser funcional. Es responsabilidad nuestra comunicarnos con el cliente
de forma adecuada.

Lectura complementaria

Mas informacién sobre con-
vention over configuration en:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Convention_
over_configuration

En el enlace siguiente, se
puede ver una comparativa
entre diferentes frameworks:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Comparison_of_web_
application_frameworks
#PHP_2



http://codeigniter.com/
http://kohanaframework.org/
http://cakephp.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/Convention_over_configuration
http://en.wikipedia.org/wiki/Convention_over_configuration
http://en.wikipedia.org/wiki/Convention_over_configuration
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_web_application_frameworks#PHP_2
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_web_application_frameworks#PHP_2
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_web_application_frameworks#PHP_2
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_web_application_frameworks#PHP_2
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6.7.1. Esbozo general

Nos interesa concretar cuanto antes la funcionalidad con el cliente y garantizar
que vamos en la misma direcciéon. Podemos esbozar el disefio de los elementos
necesarios y su interaccion mediante wireframes.

La ventaja de los wireframes es que nos permiten comunicar el disefio al cliente
sin perder la perspectiva por los detalles.

Si hay incoherencias o discrepancias en el funcionamiento, conviene enfren-

tarlas lo antes posible en el proceso de desarrollo.

Aunque puede haber cambios en el disefio, los wireframes nos serviran para
tener un marco donde desarrollar esos cambios. De este modo, no se replan-
teard el redisefio de todos los elementos posibles, sino que la funcionalidad y

navegacion sera basicamente la misma.

Esto nos permite empezar la implementacién antes de que el disefio final esté
cerrado. Lo que si tenemos que asegurar es que el cliente comprende correc-
tamente el papel de los wireframes y que se compromete con la funcionalidad

bésica. Esto no abre la puerta a cambios irracionales e ilimitados.

Existen gran cantidad de aplicaciones y servicios web para el desarrollo de

wireframes. En este proyecto, vamos a utilizar Lumzy.

Algunas otras opciones son las siguientes:

1) Como servicio web

¢ Lovely Charts

e Cacoo
¢ Mocking Bird
e  Mockflow

2) Como aplicacién nativa

e Balsamiq
¢ Omnigraffe
¢ Lovely Charts

También podemos utilizar un programa habitual de disefio o ilustracion (co-
mo Fireworks, Adobe Photoshop o Adobe Illustrator), aunque recomendamos

utilizar un programa especifico de produccion de wireframes.

Decisiones sencillas

Las decisiones aparentemente
sencillas pueden, debido a su
aparente sencillez, ser mucho
mas dificiles de pactar (todo el
mundo se ve con capacidad de
decidir respecto a ellas). Mas
informacion en:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Parkin-
son%27s_Law_of_Triviality



http://lumzy.com/
http://lovelycharts.com/
http://cacoo.com/
http://gomockingbird.com/
http://www.mockflow.com/signup/
http://www.balsamiq.com/products/mockups
http://www.omnigroup.com/omnigraffle
http://lovelycharts.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Parkinson%27s_Law_of_Triviality
http://en.wikipedia.org/wiki/Parkinson%27s_Law_of_Triviality
http://en.wikipedia.org/wiki/Parkinson%27s_Law_of_Triviality

CC-BY-NC-ND « PID_00198059 91 Estudio de caso

Una ualtima opcidn es utilizar la propia maquetacién html con CSS, con unos
estilos simplificados para realizar los propios wireframes. Esto es factible cuan-
do los encargados de la maquetacion son el mismo equipo encargado del di-

sefno.
6.7.2. Diseio final

Dentro del marco de los wireframes, podemos variar en cierto grado el disefio.
Es importante matizar que esto no da libertad total para cambiar cualquier
aspecto del proyecto. Existen partes del diseflo de una aplicacién o péagina
web que estan intimamente ligadas a su funcionalidad. Introducir cambios de
funcionalidad graves a tltima hora es una receta para el desastre.

Es importante que se mantenga una coherencia global en el proyecto, y los
cambios demasiado locales en el disefio sin tener en cuenta la aplicacién como

un todo suelen romper esa coherencia.

6.8. Iteraciones

Conforme a la metodologia agil, el proyecto se estructurard en torno a una
serie de iteraciones de corta duracién que irdn incrementando paulatinamente
las funcionalidades de la aplicacién. Al final de cada operacién, tendremos

algo tangible.

6.8.1. Iteracion 1: definicion del flujo de la aplicacion e

implementacion minima

Una de las primeras funcionalidades que necesitamos es la navegacion por las
diferentes paginas del proyecto segun el funcional.

En este caso, el flujo de navegacion sera el siguiente:

1) Accedemos a la pagina de presentacion de la aplicacion. Para acceder a ella
necesitamos hacer clic en “Me gusta” y dar los permisos adecuados.

2) Vemos una pagina especial solo para socios. En ella, constan las bases legales
y hay que aceptarlas antes de poder seguir adelante en la aplicacion.

3) Al aceptar las bases legales, procedemos a rellenar los datos que nos solicita
la aplicacion.

4) Una vez rellenados los datos, se da las gracias al usuario y se nos informa
de los siguientes pasos, si los hubiera.

Instalamos Codeigniter y procedemos a crear los controladores y métodos

necesarios.


http://codeigniter.com/
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Pagina no socios

A

Pagina socios

[

A

v

Aceptacion de
bases legales

Recogida de datos

A

Gracias por
participar

Definimos las url que aceptara la aplicacion para crear los métodos correspon-
dientes en el controlador principal de la aplicacion.

Utilizamos pretty urls para los diferentes pasos:

/ /. Laruta base de la aplicacién. Al entrar nos dirige aqui.
e /socio. Laruta para los usuarios que ya han hecho clic en “Me gusta”.
e /[ formulario. Esta pdgina nos presenta los datos por rellenar.

e /gracias. Pantalla final de la aplicacién. Se nos agradece la participacion
y se nos informa de cualquier dato relevante.

En cada una de las url definidas en el controlador, cargamos una vista corres-
pondiente, que simplemente tendra una pagina vacia con el nombre de la url.
Cargamos cada vista desde el método correspondiente del controlador.

Al final de esta iteracion, contamos con el flujo real de toda la aplicacion fun-
cional, si bien el contenido de cada uno de los pasos no es el real (ni siquiera
estan los elementos mas bésicos). En las siguientes iteraciones, iremos desa-
rrollando la funcionalidad correspondiente a cada uno de estos pasos.
Podemos navegar por las diferentes paginas accediendo a
www.nuestroservidor.com/el_nombre_de_la_pagina (/, socio, formulario,
gracias).

Lectura complementaria

En el enlace siguiente, en-
contraréis una guia de usua-
rio sobre el controlador:
http://codeigniter.com/
user_guide/gene-
ral/controllers.html

Lectura complementaria

En el enlace siguiente, en-
contraréis una guia de usua-
rio sobre la vista:

http://codeigniter.com/
user_guide/gene-
ral/views.html



http://codeigniter.com/user_guide/general/controllers.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/controllers.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/controllers.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/views.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/views.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/views.html
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6.8.2. Iteracion 2: crear la aplicacion en Facebook

Hasta ahora, hemos accedido a la aplicacion, que es exactamente igual a una
aplicacion web. En esta iteracion, vamos a integrar nuestra pagina para poder
acceder desde dentro de Facebook y empezar a verla como realmente la veran
los usuarios finales.

Nos interesa ejecutar este paso cuanto antes para detectar posibles inconsis-
tencias o limitaciones de Facebook y poder solucionarlas lo antes posible.

Creamos una cuenta de Facebook de test, con la que crearemos la aplicacion.
Es interesante que los amigos de esta cuenta sean pocos y de prueba, ya que
veran notificaciones sobre el uso de la aplicaciéon a medida que la vayamos
desarrollando.

Accedemos con la cuenta de test a www.facebook.com.

Creamos la aplicacion en https://developers.facebook.com/apps y creamos en

Crear nueva app.

Configuramos la aplicaciéon. Necesitamos un nombre para la aplicaciéon y un

namespace, que determinaran la url final de la aplicacién.

En este proceso, tenemos que solucionar algan CAPTCHA" y proporcionar un
numero de movil o de tarjeta de crédito para que Facebook compruebe que

los datos son reales.

CAPTCHA

Es un sistema automatizado para reconocer que a una pagina va a acceder una persona
y no un programa. Es muy ttil para minimizar el spam en comentarios o para optimizar
recursos para los usuarios reales frente a crawlers u otro tipo de agentes de software.

El proceso puede llevar su tiempo y aqui estamos a merced de Facebook. Segin
nuestra experiencia, puede tardar desde unas pocas horas hasta algunos dias.
Recomendamos validar la cuenta de todas las formas de las que dispongamos
si con el paso de los dias no recibimos el mensaje en el moévil.

Configuramos la aplicacion para que apunte adonde se aloje nuestra pagina.

Dacrénimo de completely au-
tomated public turing test to tell
computers and humans apart.


http://www.facebook.com
http://developers.facebook.com/apps
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Recordemos que recientemente Facebook solo acepta aplicaciones con
el protocolo https://.

Una vez la aplicacién ha sido creada, podemos instalar alguna aplicacién maés
que nos ayudara a gestionarla. Una de estas aplicaciones es Static HTML by
Thunderpenny. Esta aplicacion nos permite configurar dos pantallas de codigo
html, una para los usuarios que no han hecho clic en “Me gusta” y otra para
ser vista cuando ya han hecho clic en “Me gusta”.

EiLike 157k * magic preview all saved 3)

Enter your content here B2 statc HML supports Timeine..

You can use any HTML, CSS, and JavaScript

[Optional] Fans-only content

ve thi

En la pagina de la app, veremos un mensaje en el lateral “Welcome”. Al hacer

clic en €l podremos empezar a utilizar esta aplicacion.

Con esta iteracion, ya tenemos las rutas bésicas funcionando con contenido

no real dentro de una aplicaciéon de Facebook visible.

En las préximas iteraciones, vamos a utilizar esta aplicacion para poner el c6-

digo correspondiente para no socios y para socios.
6.8.3. Iteracion 3: wireframes - pantalla para no socios
En esta y en las siguientes iteraciones, vamos a ir definiendo a grandes rasgos

los elementos presentes en cada una de las pantallas de la aplicacién, basan-
donos en el flujo de uso de la aplicacion.

Webs recomendadas

Algunas buenas referencias
para dudas durante el desa-
rrollo de una aplicacién en
Facebook son las siguientes:

https://
developers.facebook.com/
docs/

http://
facebook.stackoverflow.com/



http://apps.facebook.com/static_html_plus/
http://apps.facebook.com/static_html_plus/
https://developers.facebook.com/docs/
https://developers.facebook.com/docs/
https://developers.facebook.com/docs/
http://facebook.stackoverflow.com/
http://facebook.stackoverflow.com/

CC-BY-NC-ND « PID_00198059 95 Estudio de caso

En esta iteracion, queremos mostrar la primera pantalla que veran los usuarios
de la aplicacion. Esta debe de ser atractiva y tener una llamada a la accién
clara, ya que es lo que debe convencer a los visitantes para que hagan clic en
“Me gusta”.

Ponemos un texto que indique al usuario que ha de hacer clic en “Me gusta”
para entrar a la aplicacion.

En el siguiente wireframe, podemos ver lo simple que es esta pagina. La colum-  (“acrénimo de user interface.

na de la derecha representa el UI'* de Facebook.

DICEAN XE D

-
ftem Two
Item Three

haz "m - Item Four

LOADING... o,

Con este wireframe definido, podemos hacer una implementacién muy bésica.
En este caso, nos bastara simplemente con una imagen. Implementamos en
html los elementos minimos que imiten el wireframe. Editamos la vista para

incluir en el html una imagen y el c6digo html del botén “Me gusta”.

A modo de ejemplo, el html podria tener un aspecto similar al siguiente:

<! DOCTYPE html>

<html>

<head>

</head>

<body>

<div>

<img src="https://nuestrservidor.co/imgs/nosocio.jpg" />
</div>

</body>

</html>

Una vez tengamos la pagina implementada, podemos hacer Guardar como
desde el navegador para tener la pagina como html estatico.
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Hacemos Copiar Pegar de este html estitico y, en la pagina de
static_html_plus, lo pegamos en la casilla correspondiente a los usuarios no
fans (la primera).

Al entrar en la aplicacién, veremos ahora este codigo estatico hasta que pul-
semos en “Me gusta”.

6.8.4. Iteracion 4: wireframes - pantalla para socios

BICEAN X@E

ftem One

Item Two
Item Three

Item Four

[C] aceptar condiciones

LOADING... ey

La pantalla para usuarios que ya han hecho clic en “Me gusta” puede contener
mas informacion. Incluiremos la aceptacion de las bases legales como condi-

ciOn para pasar a la aplicacion en si misma.

Para llevar a cabo una implementacion basica de este wireframe necesitaremos:

1) Un enlace o botén que vaya a la siguiente pagina (formulario) en el flujo

definido.

2) Un codigo Javascript que valide que el checkbox de aceptacién de condicio-
nes estd marcado.

3) Un enlace al lado del checkbox de aceptacion de condiciones que nos llevara
(aunque atn no existe) a las bases del concurso o aplicacién.

4) Una imagen de fondo o la maquetacion correspondiente en CSS para una
implementacién minima de la parte gréafica de este wireframe.

Una vez ejecutada esta implementacion, guardamos la pagina como c6digo es-
tatico y lo pegamos en la casilla correspondiente de static_html_plus al con-
tenido de solo fans (el segundo apartado).
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Siya somos fans de la aplicacion, veremos este contenido al entrar en ella. Con
esto, acaba el uso de la aplicacion static_html_plus. Si mas adelante queremos
retocar alguna de estas dos paginas, deberemos volver a copiar y pegar el html
estatico en su configuracion.

6.8.5. Iteracion 5: wireframes - formulario de recogida de datos

Definimos ahora los datos que queremos recoger y como seran mostrados al
usuario de modo simplificado con la ayuda de un wireframe.

Para hacer una implementaciéon minima de la funcionalidad del formulario

necesitaremos:

1) Programar los formularios desde PHP para incluir su validacion, el orden en
el que mostrarlos y cudles son obligatorios o no.

Formularios

En el caso de Codeigniter, disponemos de facilidades para realizar formularios y valida-
ciones complejas de estos.

En los enlaces siguientes, encontraréis guias del usuario referentes a formularios y vali-
dacion:

http://codeigniter.com/user_guide/helpers/form_helper.html
http://codeigniter.com/user_guide/libraries/form_validation.html

Otros frameworks tienen utilidades similares. Si no disponemos de alguno de ellos, debe-
remos implementar esta funcionalidad nosotros mismos.

BICEAN X@E_

Item One

Formulario datos R
Item Three

Item Four

LOADING... o

2) Validar desde Javascript que los formularios cumplen las mismas validacio-

nes para evitar enviarlos para hacer la comprobacion.


http://codeigniter.com/user_guide/helpers/form_helper.html
http://codeigniter.com/user_guide/libraries/form_validation.html
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6.8.6. Iteracion 6: respaldo en base de datos

Hasta ahora, las paginas no guardaban ningtn tipo de informaci6n del usua-
rio; simplemente eran navegables. En esta pagina, recogemos datos del usua-
rio.

Para eso, tendremos que recoger los datos del formulario y guardarlos en la
base de datos de la aplicacion.

Al instalar Codeigniter, ya hemos introducido los datos de una base de datos.
Ahora necesitaremos lo siguiente: crear una tabla para guardar la informacién

y acceder a esa tabla para guardar los datos desde el método de nuestra pagina.
Crear la estructura de la base de datos

Accedemos con una aplicacion cliente de gestion base de datos a la base de
datos.

Clientes de base de datos
Existen muchos clientes de base de datos. Algunos de uso habitual son los siguientes:

e http://dev.mysql.com/downloads/gui-tools/5.0.html: de los creadores de Mysql, por
lo tanto muy recomendable para gestionar y trabajar con esta base de datos. Son
una serie de utilidades disponibles para multiples sistemas operativos que se instalan
como aplicaciones nativas.

e http://www.phpmyadmin.net/home_page/index.php: una aplicacion web que se
instala en el servidor y permite gestionar alli, con un login y una contrasefia, las bases
de datos presentes en el servidor.

Recomendamos siempre que sea posible usar aplicaciones nativas para gestionar la base
de datos. Suelen ser mas eficientes, lo que se traducird en una mayor eficiencia al desa-
rrollar y ejecutar tareas de mantenimiento.

Alli creamos una tabla de nombre “registros” con los campos necesarios y sus
tipos. En este caso, segin el disefio béasico del que disponemos, los campos
son los siguientes:

¢ sexo (hombre/mujer)
e fecha (YYYY-MM-DD)
¢ recibir mas info (si/no)

La aplicacién generard por nosotros el codigo SQL" necesario para crear las
tablas. Un desarrollador puede crear la tabla mediante scripts o algtn otro
sistema de abstracciéon que acabe generando este c6digo del mismo modo.

En general, suele ser mas practico e intuitivo generar la estructura inicial de

tablas mediante herramientas graficas, pero no es la Ginica opcion.

(39Acrénimo de Structured Query
Language.

sQL

Es un lenguaje de programa-
cién empleado para tratar con
bases de datos relacionales.



http://dev.mysql.com/downloads/gui-tools/5.0.html
http://www.phpmyadmin.net/home_page/index.php
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Guardar los registros en la base de datos

Las aplicaciones desarrolladas en Codeigniter utilizan, como ya hemos visto
antes, el modelo vista controlador. Hasta ahora, hemos utilizado los controla-
dores para distribuir el flujo de la aplicacion.

Recordemos que hicimos un solo controlador con un método para cada una

de las paginas disponibles en la aplicacion.

También hemos utilizado las vistas para maquetar cada una de las paginas de
las que consta la aplicacion. A su vez, estas vistas eran cargadas en los contro-

ladores para que aparecieran en las paginas correspondientes.

En este caso, vamos a utilizar el Gltimo elemento de esta manera de estructurar
codigo: los modelos.

Los modelos abstraen el modo como accedemos a los recursos en una aplica-
cion. Una forma practica de pensar en los modelos es pensar que son actores
que toman parte en la accién. Asi, no pensaremos en un modelo base de da-
tos, sino en un modelo usuario, que dispondra de los métodos “Insertar” o
“guardar_datos”.

Lecturas complementarias

En los enlaces siguientes, vais a encontrar una guia del usuario sobre el modelo vista
controlador y modelos:

http://codeigniter.com/user_guide/overview/mvc.html

http://codeigniter.com/user_guide/general/models.html

Creamos un modelo “usuario” y un método “guardar_datos”, que aceptara los
datos recogidos en el formulario y los guardara en la base de datos.

Para acceder a la base de datos desde un modelo Codeigniter, nos proporciona
algunas utilidades que nos facilitan la tarea. Son totalmente opcionales, pero
pueden agilizar el proceso de desarrollo si tenemos familiaridad con ellas.

6.8.7. Iteracion 7: wireframes - pantalla final

En esta pantalla, simplemente informamos al usuario de que sus datos se han
enviado correctamente. Es también el lugar indicado para avisarle de futuras
acciones o eventos que esperar. Le damos las gracias por haber participado en

el concurso o haber utilizado la aplicacion.

El wireframe correspondiente seria el siguiente:

Lectura complementaria

En el enlace siguiente, vais a
encontrar una guia del usua-
rio sobre base de datos:

http://codeigniter.com/

user_guide/databa-
se/index.html



http://codeigniter.com/user_guide/overview/mvc.html
http://codeigniter.com/user_guide/general/models.html
http://codeigniter.com/user_guide/database/index.html
http://codeigniter.com/user_guide/database/index.html
http://codeigniter.com/user_guide/database/index.html
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6.8.8. Iteracion 8: bases del concurso

Afadiremos una pagina mas a las paginas definidas hasta ahora para incluir un
enlace a las bases legales de la aplicacion. Una forma sencilla de implementarlo

es enlazar directamente a un archivo PDF®,

De este modo, no habrd que modificar el acceso a la pagina. Simplemente,

pondremos el enlace en la vista correspondiente.

Este archivo puede ser proporcionado por el propio cliente. Dependiendo del
tamario del cliente y del &mbito de su negocio, podra disponer de un departa-
mento especifico encargado de tratar cuestiones legales. En este caso, es muy
recomendable que sea este departamento el encargado de elaborar este docu-
mento. Nosotros simplemente lo enlazaremos para que el usuario pueda leerlo

antes de aceptar las condiciones.
Diseiio final

Hasta este punto, tenemos una implementacién funcional completa. Segui-
mos el flujo de la aplicacién que definimos y hemos hecho una implementa-
cién basica pero totalmente funcional partiendo de los wireframes en continua
comunicacién con el cliente. En este momento, el disefio final deberia estar
cerrado para poder maquetar las paginas mediante CSS y pulirlas para que es-

tén visibles como las va a experimentar el usuario final.

6.8.9. Iteracion 9: diseiio final - pantalla para no socios

A partir de los wireframes, que ya son funcionales, solamente nos falta maque-

tar de forma especifica el disefio final de la pantalla previa para los no socios.

Segun el wireframe anterior, en este caso se trata simplemente de una imagen,
por lo que prestamos especial atencién a los tamarfios de esta.

(9 Acrénimo de portable docu-
ment format.

PDF

Es un formato de Adobe, con-
siderado uno de los estanda-
res de facto para el intercam-
bio de archivos. Por lo tanto,
es un buen formato, ya que se
puede abrir en cualquier siste-
ma y entorno y los usuarios es-
tan familiarizados con él.
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Una vez exportada la imagen, guardamos el html y lo actualizamos entrando
en la pestarfia de Facebook de Static HTML. En este caso, ird en el c6digo que
no es exclusivo para fans (el primer recuadro).

6.8.10. Iteracion 10: diseiio final - pantalla para socios

La pantalla para gente que ya ha hecho clic en “Me gusta” consta de una
imagen mas grande que la de no socios. Al margen del check obligatorio y del
enlace a las bases legales, se ha podido maquetar practicamente con una sola
imagen. También consta de un texto que invita a entrar en la aplicacién que,

en esta iteracion, sera sustituido por el texto definitivo.

Debido a que es basicamente una imagen, sera muy sencilla de maquetar. Sim-

plemente, exportamos la imagen en los tamafos adecuados.

6.8.11. Iteracion 11: disefio final - formulario de recogida de
datos

En esta iteracidn, actualizamos el disefio del formulario de recogida de datos
de la aplicacién. Esta es una de las pantallas que probablemente consta de més
detalles. Es importante que los campos sean atractivos y faciles de rellenar y

que quede claro el formato que se espera en cada uno de ellos.

Debemos tener en cuenta también que los controles de formularios (inputs, se-
lects, radiobuttons, entre otros) utilizan controles nativos en cada sistema ope-
rativo. Esto puede hacer que un mismo formulario tenga aspectos ligeramente
diferentes, por ejemplo, en un entorno Mac Os o en uno Windows. Los ele-
mentos pueden ser diferentes incluso entre navegadores.

Group 1

[ Some text goes here ﬂ Another choice could be here N
Group 1 Yet another item to be chosen
30 Group 2
Another choice could be here k Some text goes here
Yet another item to be chosen Another choice could be here
Group 2

Yet another item to be chosen

Some text goes here
CGroup 3

Another cholce could be here

Yet another item to be chosen Some text goes here
Group 3 Another cholce could be here
Some text goes here Yet another item to be chosen

Another choice could be here
Yet another item to be chosen

Some text goes here K]

Mismo componente select nativo en distintas plataformas

Dependiendo de la aplicacion, esto puede no ser un problema. Al fin y al cabo,
la funcionalidad es exactamente la misma, pero es importante comunicarle

estas opciones al cliente.
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Si se desea exactamente el mismo disefio por motivos de Look&Feel de la apli-
cacion, podemos usar alguna libreria para ayudarnos a tratar las diferencias
entre los formularios de los diferentes entornos.

Un disefio exacto de estos componentes de formulario puede no ser necesario
y supone un tiempo extra de desarrollo, segin la familiaridad de los desarro-
lladores con las librerias empleadas.

6.8.12. Iteracidon 12: disefio final - pantalla final

La pantalla final es el Gltimo paso para acabar la maquetacion. Es una pantalla
simple, con unos pocos elementos. Damos las gracias al usuario e incluimos
un texto donde le avisamos de la fecha del resultado del concurso y futuros

eventos.

6.8.13. Iteracion 13: proteccion de datos

Es importante que guardemos solamente los datos necesarios para el concurso
y que sigamos la Ley Orgéanica de Proteccién de Datos, LOPD. Las multas por

incumplir esta ley son increiblemente altas.

También es importante que la seguridad bajo la que esta la aplicacion y restos

de datos sean las adecuadas.

Antes de lanzar la aplicacion, conviene dar un tltimo repaso a la aplicacién
para detectar algin error de seguridad que pueda haber pasado inadvertido
durante el desarrollo de la misma.

Desde las primeras iteraciones funcionales ya hemos podido probar el funcio-
namiento de la aplicacion. En este punto, podemos realizar las altimas prue-
bas o ejecutar los tests unitarios una tGltima vez antes de lanzar la aplicacion.
6.8.14. Iteracion 14: compartir en el muro o con los amigos

En la Gltima pantalla de la aplicacién, puede ser til proponer al usuario com-
partir estos datos con algiin amigo o en su propio perfil de Facebook. Si el

concurso es atractivo para él probablemente lo sea también para sus amigos.

Para incluir esta opcion, utilizamos uno de los widgets de Facebook.

Ejemplo de botén de compartir de Facebook

Lectura complementaria

Mas informacién sobre
Look&Feel en:
http://en.wikipedia.org/wi-
ki/Look_and_feel

Jnice

Una buena opcién para ma-
quetadores y programadores
cliente es Jnice.

Permite maquetar componen-
tes a medida. De esta forma,
conseguimos que se vea y se
simule el comportamiento en
el componente propio mien-
tras que por debajo se utiliza
el componente nativo de cada
plataforma.

Web recomendada

Aqui podemos ver las dife-
rentes opciones disponibles
para colocar el botén en la
pagina:

http://
developers.facebook.com/
docs/share/



http://en.wikipedia.org/wiki/Look_and_feel
http://en.wikipedia.org/wiki/Look_and_feel
http://archive.plugins.jquery.com/project/jNice
http://developers.facebook.com/docs/share/
http://developers.facebook.com/docs/share/
http://developers.facebook.com/docs/share/
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Copiamos el cédigo que Facebook nos proporciona y lo afiadimos en el html
de la altima pantalla. Probablemente, serdn necesarios algunos pequefios re-
toques en la maquetacion para situar el boton justamente donde lo queremos.

6.8.15. Iteracion 15: lanzamiento y puesta en sociedad

Hacemos publica la aplicacion y la viralizamos. Incluimos la direccién en ma-
terial promocional de la empresa o mailing o contactamos con una empresa

de medios que viralice la campafia.

A partir de aqui, tendremos que recopilar diferentes métricas para ir viendo
el éxito de la aplicacion.

6.8.16. Iteracion m: ;...?

Si fuera necesario modificar o ampliar funcionalidad para un mejor funcio-
namiento de la aplicacién podemos seguir este mismo modelo de desarro-
llo, desarrollando iteraciones rapidas que mejoren incrementalmente la apli-

cacion.

Todas las marcas son propiedad de sus respectivos duefios. El autor no
esta afiliado con Facebook ni con ninguna de las marcas que aqui se

mencionan.
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