UNIVERSIDAD DE ALCALA

Escuela Politécnica Superior

Grado en Ingenieria Informatica

& &
&8 &
LY ¥ 644
LYYy AAAA
AAAAA LBARBH
Trabajo de Fin de Grado

Responsive Web Design: Interfaces Web
Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y
CSS3

Adrian Alonso Vega



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

%

s Universidad

L R

UNIVERSIDAD DE ALCALA

Escuela Politécnica Superior

Trabajo de Fin de Grado
Responsive Web Design: Interfaces Web
Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y
CSS3

Autor: Adrian Alonso Vega
Director/es: Antonio Moratilla Ocana

TRIBUNAL.:

Presidente: ..o,
Vocal 1% ...
Vocal 2% ..o

CALIFICACION: ..o
FECHA: oo



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

Agradecimientos

A mis padres, por haberme dado la mejor educacion y lecciones de la vida.
A mi hermano, por ser un camino a seguir.

A Lorena, por apoyarme en todas las decisiones de mi vida.

A mis compafieros, por haber compartido tantos buenos momentos.

A todo aquél que haya aportado un pedacito suyo en mi.

A los amigos de verdad.



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

Tabla de contenido

L. INIPOAUCCION ... 9
2. ODJEIIVOS ... 11
3. Estado del rte..............cccccooovvcvviiiiiiiiiiiiiieeeiiee e, 12
4. Desarrollo del eStUAIO ....................cccoevviiiieiiiiiiiiiiiiiiieeeen, 14
4.1 Definicion de “Responsive Web Design™ .........ccccvveeeiiieeiiieniieeciie e 14
4.2 Estadisticas que avalan el crecimiento del dispositivo moOvil............cceeeveeenveennen. 15
4.3 Importancia del usuario movil para empresas tecnologicas ..........ceeeeveeeeveeereveennnee. 18
4.3.1 El crecimiento del usuario movil en Facebook .........c.ccoevviviiiiniiinciieniennns 18
4.3.2 Recomendaciones de Google sobre RWD .........c.cccovviiiiiiiiiiiiiniiiiieieeieee 18
4.4 Comparacion entre aplicaciones moviles y aplicaciones nativas ...........cc.cceeveenneens 19
4.5 Conceptos y técnicas que aporta Responsive Web Design ..........ccoecvevviviieninnnen. 21
4.5.1 El concepto del “Mobile FIrst”.........ccocuieiiiiiiiiiinieeieie e 21
4.5.2 Layouts empleados en el diSefio Web .........ccceevuiviiiiiiiiniiniiiiiicccecen 22
4.5.2.1 TIp0Ss de LayOULS ...cc.eevvieiiiiiiiieieeeeeeeeeee e 22
4522 Layout FIUIAO ...cocueiiiieiiie e 23
4523 Layout EIASTICO.....ccuiiiiiieeciie ettt 24
4524 Layouts HIDIdOS .......coovieeiiiieiie et 25
4.5.3 El problema del modelo de caja........cccueeeiiieiiiieiiieeciie e 25
4.5.4 Los MediaquerieS ¥ CSS3 .. .ottt ettt et 29
4.5.5 Concepto d& VIEWPOTIL. ... .oevuiiiiieiiieeiieiieeieesite et esiteeteetteereeseeseseesseessbeenseens 31
4.5.6 El empleo de medidas relativas..........ccceeveeiiiiiiiiiieniecieeeee e 33
4.5.7 TmAZENes fleXibIeS....ccuieiuiiiiiiiieiie et 34
4.5.8 Fuentes flexibles. ......ccoiiriiiiiiiiiiiieceeee s 36
4.5.9 Técnicas para mostrar y ocultar contenido.........ccceeervuereinenienienenieneeienees 37
4.5.10 Rendimiento WEb.........cooiiiiiiiiiiiiieiie ettt et 38
4.5.11 Compatibilidades entre navegadores. ..........cceevereeririeneinenieneeeneeseeeeeee 40
4.5.11.1 Concepto de Cross BIrOWSET ........cccueeviiiiieiieiiieriieeieeee e 40

4.6 Ventajas e Inconvenientes del empleo de Responsive Web Design ....................... 48
4.0.1  VENLAJAS ...eeiviieiiiieeiieeciteeeiteeetee et e et eestee e st e e ssteeensbeeeeseesnseeesnseeennseeennneeenns 48
4.0.2  DESVENLAJAS.....eevieeireerieriieeieesiieeteentteeteesseesseesseessseesseessseeseessseanseesseesseesssenns 49



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

4.7 Técnicas de Implementacion .............cocueerieiiiieniieeiieiie ettt 50
4.7.1 Mostly Fluid (Mayormente fluido) .........ccceevviieriieniieniienieeiiece e 50
4.7.1.1 Ejemplo de Implementacion............coceeuevieninicnieninicniciceereeeen 52
4.7.2 Column Drop (Caida de columnas)............cceeueevuierieenieeniieiiesieeieesiee e 57
4.7.2.1 Ejemplo de Implementacion............ccccueevueeiiiiiiienieiiieiecceie e 60
4.7.3 Layout Shifter (Cambio de 1ayout)..........ccceeveriiiniiniriiiniiiiiicecicnecreeeeen 63
4.7.4 Tiny Tweaks (Cambios MINUSCUIOS) ......cccueeruireiieniieeiieiieeieeiie e 65
4.7.5 Off Canvas (Fuera del LI€NZ0)......cccccoviiieiiiiiiiieeciieeciiee et 66
4.8 Herramientas para probar disefios Responsive Web Design..........ccceeeeeveeinennnen. 69
4.9 Empleo de Frameworks para RWD .........cccoooiiiiiiiiiniicieeceee e 72
4.9.1 Concepto de un framework front-end ............ccoecvieviiiiiiiniiieiiiiecieeeee 72
4.9.2 Ventajas y desventajas de emplear un framework front-end ..............ccccee.e.. 72
4.9.3 Framework a estudiar: BOOTSIIap ........cceevieriiieiieiiieiieeie e 73
4.93.1 Introduccion a BOOSIIap ......c.eeveieiieriiiiieeie et 74
4932 Estructura del framework ............ccccoeviieiiiiiiiiieieee e 75
4933 Herramientas que aporta BoOtStrap .........c.cceceevvenerieneencnicneeieneenns 76
4934 Incluir Bootstrap en nuestra aplicacion Web ..........cccceevevveerieeenneeenee. 77
4935 Sistema de columnas de Bootstrap...........cccoeeveevvieciienieeiieniecieeeeee. 77
4.9.3.6 Ejemplo de un Disefio Responsive empleando Bootstrap..................... 81
4.9.3.7 El futuro de BOOLSIIaP ....ccveeiieiiieiieeiecieeeee e 86
4.9.4 Otros Frameworks Front-end ...........c.ccooceiiiiiiiiiiiiniiinceceeeen 87
Skeleton 87
FOUNAAtION 4 ......ooiiiiiiiiei ettt 87
4.9.5 CONCIUSIONES ...c..eouviiiiiiiiiiiieitete ettt sttt ettt st e st eaees 88
4.10CaS0 A€ EXII0 .. veuuureeruriermriiseeise ettt 89
5. Conclusiones y trabajo futuro................ccccccccoeeevvciveieeeeennen. 91
0. PFreSUPUESTO ........cooooeeeeiiiiiiiieee e 93
Costes de Recursos HUMANOS ........covieiiiiiiiiiieiiiciee e 93
COStES MALEIIALES .. ..eouiieiiieiie ettt st ettt ettt e 94
Presupuesto FINal........c.oooiiiiiiiiiciieicceeee ettt e ees 94
RETETEICIAS ...ttt ettt ettt e as 95
Bibliografia Complementaria.............ccueeveeciierieeiiienie ettt eve e esseeeae e 96
Anexo A. Disefio de una interfaz Responsive Web Design...........ccceeeveeeiienieeieeninennen. 97

5



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

Indice de 1lustraciones

[lustracion 1- Ilustracion de IAB Spain (2012), “IV Estudio IAB Spain sobre Mobile

IMATKEEINE ...eee ettt ettt ettt et e et e et e e et e e e st e e esseeensseeeasseeenseeesseeesseennnseeas 9
[lustracion 2 Usuario Movil vs Usuario de Escritorio - Morgan Stanley ............c........ 15
[lustracion 3 Millones de unidades vendidas en los Gltimos afios ...........ccccceeveeriiennennns 16
[Tustracion 4 Mobile FArst........ccooiiiiiiiiiiiieeeee et 21
Ilustracion 5 Layout de Ancho Fijo (Fuente: http://coding.smashingmagazine.com/)... 23
Ilustracion 6 Layout Fluido (Fuente: http://coding.smashingmagazine.com/) ............... 24
[lustracion 7 The Box Model (Fuente: http://hisakoevans.com/web-tutorial/div.html) . 25
[lustracion 8 Resultado con cada modelo de caja........coooveeiieiiieiiiiiiieniicieeciees 27
[ustracion 9 Modelo de Caja con Border-BoX........c.ccoveeiieiiiiiieniiicieeiecieeeeeieein 28
[lustracion 10 Modelo de Caja con Content-BoX .........ccccceeviiiiiieniiiniiienieciieieeieeiens 28
Ilustracion 11 Mediaqueries (http://blog.bitmarketing.es/por-que-usar-responsive-web-
ESIEN/ )i eieee ettt ettt ettt e et e e et e e st eeessaae e sbeeesbeeensaeeensaeeensaeeassaeeassaeesseeenraenn 30
[lustracion 12 Estableciendo €] VIEWPOTT.......c.eeeeuiieriieeiiieeiee et 31
[lustracion 13 Formula de Ethan Marcote ............cooeeiiiiiiiniiiiiiniciieiccceeceeee 33
[lustracion 14 Ejemplo Imagen Fluida..........cccooiiiiiiiiiiiiccee e 35
[lustracion 15 Navegadores empleados a nivel mundial..........c.ccoocoviniiniiiiniinnnennn. 40
[lustracion 16 Navegadores empleados en el mundo por Versiones ............cceceeeeveenennne 41
[lustracion 17 Pagina web de MOdIMIZE .........cooueiiiiiiiiiniiniiicniceccecccesee e 44
[lustracion 18 Pagina web de SPOON.NEt.........c.eecvieriiiiieiiieeiieieeeie et 46
[lustracion 19 Pagina web de Cross Browser Testing ..........ccocveeiiiiiieniienieenieeieenieenns 46
[lustracion 20 Pagina web de Net Renderer...........oovivviviiieiieiiieniiciecieeieee e 47
[ustracion 21 Wireframe de Mostly Fluid..........ccooooiiiiiiiiiiiiiiieieiceeeee s 50
Tustracion 22 Five STMPLE STEPS .vveeeviiiiiiieeiiieciee ettt e eeaee s 51
[lustracion 23 Princess Elisabeth Antarctica............coooviiiiiiiiiiiiniiiienieceeeeceee 51
[Tustracion 24 Trent Walton ........oouoiioiiiiieee e 52
Tlustracion 25 Choice RESPONSE.......cccuviieiiiiiiiieciie ettt 52
Tlustracion 26 Ejemplo Mostly FIuid 1 .......ooooviiiiiiieiieeeceeceeeeeee e 54
[ustracion 27 Ejemplo Mostly FIuid 2 .....c.ooooiiiiiiiiiiiiieceee e 55
[ustracion 28 Ejemplo Mostly FIuid 3 .......coooiiiiiiiiiiiee e 56
[ustracion 29 Ejemplo Mostly FIuid 4 ........oooiiiiiiiiiieeee e 57
[ustracion 30 Wireframe de Column DIop ........c.eeveiiiiiriiiiiieiieieeeece e 58
[Tustracion 31 MOEIMIZT .. ....coouiiiiiiiiiieeieee ettt 58
TTustracion 32 Wee NUAZE ....ccviiiiiiieiieceece ettt e n 59
[ustracion 33 Ash Personal Training ........c.cocveeevieiieiiiieniieeieeieeeie et 59
[lustracion 34 Festival de SAINTES .......ccceeierieriiiieiieieeierieee st 59
Tlustracion 35 Ejemplo Column D1op 1......cooviveiiiieciiieieeeeeeeeee et 61
[ustracion 36 Ejemplo Column DIop 2.......ooouiiiiieiiiiiieiieeeesie e 62
Tlustracion 37 Ejemplo Column DIop 2......cccuvieeiiiiciiiecieeeieeeeeee et 63
Ilustracion 38 Wireframe de Layout Shifter...........ccocvveviieeiiieciiieceeeeece e 63



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

[Tustracion 39 FOOd SENSE.......ccuiiiiiiiiiiiiieeiee e 64
[lustracion 40 The Boston GIODE .........coueiiiiiiiiiiiiiii e 64
[lustracion 41 Andersson Wise Architects..........cooviiiiiiiiiiiiiiieniieie e 64
[ustracion 42 Wireframe Tiny TWeaks ........cccueevuieiiiiiiiiiieieeiecie et 65
[lustracion 43 Future Friendly ........ccccoooiiiiiiiiiiiieeece e 65
TTustracion 44 NEOVAAQ@ ........cccviiiiieieiiieciieeeiee ettt e et et e st e e e aeeesbeeesaseeersseeesseeas 66
TTUSETACION 45 LY COS. .. ueiiutieiieiieeiie ettt ettt sttt et et e et esateenbeeseeenbeesaeeeas 66
[lustracion 46 Wireframe OffCanvas..........coceevuevierieiiinienieeiesieiceeeeeeee e 67
[lustracion 47 Aplicacion HTMLS de Facebook .........cccoccvvevieiiiieniiiiieiiecieeieeieeens 67
[lustracion 48 Wireframes del patron Off Cavnas (fuente:
http://www.elmastudio.de/webdesign/responsive-webdesign-2/off-canvas-layouts-in-
TESPONSIVE-WEDAESIZNS/) .oeeiiieeiiiieeiiie ettt e e e e e e b e e eaaeeenees 68
Ilustracion 49 Web de Kaemingk mostrando la técnica de Off Canvas ..............cc...... 68
[lustracion 50 Pagina web de ScreenFly.......ccvveiiiiiiiiieciieceeceeee e 69
[lustracion 51 Pagina web de Responsinator ...........cccuveeeveeeiiieciiiecieeciie e 70
[lustracion 52 Pagina web de Resize My Browser .........ccceeviiiiieniieiienieciceceeieeens 70
[lustracion 53Pagina web de Screen QUETIES........oevueeiiieiieeiieiiieeie et 71
[lustracion 54 Pagina web Principal de BooStrap .........ccoecveevieiiieniiiiieniecieeieeieee 74
[lustracion 55 Ventana de customizacion de BooStrap ..........ccoeeeevieeiieneeniienienieeiens 75
[lustracion 56 Sistema de Columnas de BOOtStrap ........ccceeeeevveeriieeniieniieeeieeciie e 78
[lustracion 57 Breakpoints de BOOtSTrap......cccvvevvveeriiieiiieeiee e 78
[lustracion 58 Mostrar y ocultar elementos en Bootstrap ...........cceeecvveerciieenieeenieeennenn. 79
[lustracion 59 Version Desktop del Ejemplo con Bootstrap..........ccecveeevveenieeenieeennnn. 84
[lustracion 60 Version tablet del ejemplo en BootStrap.........ccecveeeiveeieenieeciienieeieenens 85
[lustracion 61 Version Mobile del ejemplo de BooStrap ..........ccceeeeeviieniieiennieniiieneens 85
[lustracion 62 Futura Pagina Principal de Bootstrap 3 .........cccoeeiieeiieiiiieciieecie e 86
Tlustracion 63 Pagina web de Foundation............cccooevveeiiieeiiicciieeeeeeeee e 88
[lustracion 64 Ejemplo de TECnIicas TeSPONSIVE......cccuveeevirerrieerieeeiieeerireeereeesreeesreeens 89
[lustracion 65 Ejemplo de Técnicas ReSponsive 2 .........cccveevieeiieniieeieeniieniieiieeieeieans 90



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo presentar la filosofia “Responsive Web Design” que
actualmente se encuentra en auge, ya que intenta dar solucién a los problemas de
experiencias de usuario que surgen con la variedad de dispositivos moviles que se
conectan a Internet. A través de un recorrido por los puntos mas importantes se intentara
dar una vision general del problema y buscar que soluciones son mas eficientes para
conseguir que nuestras paginas webs se adapten a cualquier tipo de dispositivo.

Palabras Clave

Disefio Web, Dispositivos Moviles, Adaptable, Interfaces, HTMLS5, CSS3

Abstract

This project aims to present the philosophy “Responsive Web Design” which is currently
booming, as it tries to solve the problems of user experiences that emerge with the
diversity of devices that can be connected to the Internet. With a tour thorough the main
points, I will try to give an overview of the problem and to search for what solutions are
the most efficient to ensure that our websites are adapted to any type of device.

KeyWords

Web Design,Mobile Devices, Responsive, Ul, HTMLS, CSS3
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1. Introduccion

Actualmente en nuestro planeta existen mas de 5000 millones de dispositivos
conectados a Internet y debido a la gran demanda actual de terminales como smartphones,
tablets, libros electronicos, televisiones, videoconsolas, etc... esta evolucion crece a pasos
agigantados, concretamente segin una infografia reciente de Intel [1], en el afio 2020 se
estima una cantidad de 31000 millones de dispositivos conectados a internet con 4000
millones de personas detras de estos.

En nuestro pais el Instituto Nacional de Estadistica estima que el 56% de los
usuarios espafoles de Internet se han conectado alguna vez con un dispositivo mévil, una
cifra que representa alrededor del 34% de la poblacion total espafiola [2]. Es evidente la
diversidad de dispositivos disimiles que podemos encontrar y actualmente los dispositivos
moviles estan ganando terreno sobre los dispositivos fijos. Segin un estudio realizado por
IAB Spain [3] en el afo 2012 se ha triplicado la presencia de tablets en el mercado
espanol.

2012 Basetotar 1015

Movil Portatil PC Consola Tablet e- reader Ty Interactiva

e moolm

100% 86% 77% 61% 23% 23% 18%

= 4 = 4

20M 100% 79% 81% 65% 8% 10% NA

Diferencias significativas respecto 2011

Ilustracion 1- Ilustracion de IAB Spain (2012), “IV Estudio IAB Spain sobre Mobile Marketing”

Debido a la pluralidad de terminales, en los tltimos afios los disefiadores webs han
buscado soluciones para adaptar sus interfaces de usuario a la diversidad de tamafios de
pantalla y resoluciones de los dispositivos que actualmente usan el servicio web.

A partir del afio 2000, en el mundo de los disefiadores se comenzaron a realizar
paginas webs basadas en la resolucion, siendo el cliente el que debia de adaptarse a la
resolucion para la cual se habia optimizado el contenido, todo lo contrario de lo que se
busca hoy en dia, donde el contenido es el que debe adaptarse al dispositivo en concreto.

Fue en 2007 cuando el mercado tecnologico se revoluciond con el lanzamiento de
iPhone, el cual ha marcado un antes y un después, apareciendo el término de
smartphones. La competencia no se detuvo y Android ha estado firmemente compitiendo
contra Apple, llevando su sistema operativo a smartphones, portatiles, netbooks, tablets,
televisiones y otros dispositivos de caracteristicas técnicas disimiles. Posteriormente
Apple lanzé nuevos productos como pueden ser iPod Touch, o unos afios después iPad,
los cuales tenian la capacidad de navegar por la red como cualquier equipo de escritorio.



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

Algo cambid en aquel entonces y se buscaron soluciones para poder dar soporte a
todas estas plataformas y las que posteriormente vendrian. Frente a esto se reaccion6
lanzando webs con dos dominios, creando versiones moviles detectando el tipo de
dispositivo que se conectaba, se intentaron adaptar webs a través de sistemas de grids,
pero la solucién final aparece con el término Responsive Web Design.

El término Responsive Web Design se acuia en la busqueda de estas soluciones,
concretamente la idea naci6 en el afio 2008 por el consorcio W3C en su recomendacion
“Mobile Web Best Practices” [4] que definieron el concepto “OneWeb”, que se basa en la
idea de realizar un disefio web para todos y accesible desde cualquier dispositivo,
buscando que la experiencia del usuario se enriquezca.

“One Web” significa proporcionar, en la medida de lo posible, la misma
informacion y servicios disponibles para todos los usuarios, independientemente del
dispositivo que estos empleen. Esto no significa que el mismo contenido esté disponible
en la misma representaciéon en todos los dispositivos. El contexto del empleo del
dispositivo mévil, las distintas variedades de las capacidades del dispositivo o problemas
de ancho de banda en la red afectan a la representacion. Ademas de estas razones, ciertos
servicios y contenidos son mas adecuados en ciertos contextos a usuarios especificos. Sin
embargo, “One Web” se opone a la idea de separar la versiéon moévil de la de escritorio,
simplemente debe adaptarse al contexto.

En el ano 2010 Ethan Marcotte publicé un articulo [5] donde describié los
conceptos tedricos y practicos fundamentales para realizar un disefio web siguiendo las
ideas de Responsive Web Design. La idea principal de esta técnica no es realizar gran
cantidad de disefos para cada tipo de dispositivo, sino por el contrario ser mas flexible,
hacer un unico disefio que sepa adaptarse a las necesidades del dispositivo en cuestion,
siendo transparente para el cliente esta transformacion y haciendo que la usabilidad de la
aplicacion sea realmente comoda para el usuario.

Este concepto quiere adelantarse al futuro, se quiere realizar un tnico disefio que
se adapte tanto a la nevera, a la television o a la cafetera. El disefio no debe venir dado
por el dispositivo en concreto, ya que no sabemos que nos deparara el manana en
dispositivos accesibles a la web.
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2. Objetivos

El objetivo del presente proyecto es el de conocer en profundidad las distintas
técnicas y herramientas para implementar interfaces de usuarios web que se adapten a
cualquier dispositivo con acceso a Internet. Para llevar a cabo esta practica se utilizan las
ultimas tecnologias web del lado del cliente unidas a las ideas que nos aporta Responsive
Web Design.

La aparicion y establecimiento de HTMLS, CSS3 y JavaScript en el mundo web
ha dado la posibilidad de que la web movil consiga adoptar las mismas
funcionalidades y obtenga la misma importancia que la web de escritorio. El concepto
Responsive  Web Design aplicado con estas tecnologias tiene el objetivo de
reacomodar los elementos de una web para adaptarlos a la resolucion de pantalla del
dispositivo, mediante la utilizacion de grids fluidos, imagenes flexibles, media-queries
en la hoja de estilo CSS y posibles modificaciones en la disposicion del
contenido. Ademas, con una version Unica en HTML y CSS se cubren todas las
resoluciones de pantalla, evitando los problemas de usabilidad que presentan los sitios
web de ancho fijo.

Sin embargo el término Responsive Web Design no depende Uinicamente de un
codigo como tal, es también usabilidad, conlleva disefiar una experiencia para el
usuario donde el contenido es lo mas importante y es lo que el disefiador debe tener
cuenta, este término quiere aportar una filosofia para afrontar el disefio de una pagina
web. Todas estas son las principales razones de por qué el término Responsive Web
Design esta ganando popularidad e importancia en nuestros dias.

Se trataran de conocer técnicas y buenas practicas que se deben de tener en cuenta
a la hora de implementar una interfaz de usuario que se base en las ideas principales de
Responsive Web Design. Ademas se analizard las ventajas e inconvenientes de emplear
frameworks front-end que persiguen estas ideas para acomodarse a cualquier tipo de
dispositivo.

Responsive Web Design actualmente es la tendencia més importante en el
desarrollo web y por tanto, este analisis quiere acercar sus ideas para hacernos mas
competentes y conseguir estar a la ultima en las tendencias de disefio web, las cuales
evolucionan a un ritmo demodelador intentando adaptarse a las nuevas necesidades del
mercado.
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3. Estado del arte

Es evidente que en este momento las tecnologias web del lado del cliente estan
tomando bastante fuerza y gracias a los ultimos lanzamientos de las ultimas revisiones de
HTML y CSS el disefio web esta alcanzando gran importancia.

Hoy en dia, gracias a CSS3, HTMLS y Javascript se ha abierto un camino por el
cual se puede realizar todo lo que aportaba flash de una manera mas répida y eficiente
Estas tecnologias han impulsado el disefio de interfaces de usuario web aportando
herramientas para crear nuevas formas, trabajar con tipografias web y proporcionarnos
grandes ventajas para interactuar con el usuario, obteniendo tiempos de carga menores y
una mayor compatibilidad con navegadores moviles

El término Responsive Web Design se ha acufiado impuesto por la multitud de
dispositivos existentes haciendo que los disefiadores comiencen a preocuparse por esta
creciente tendencia, con el objetivo de llegar a todo tipo de usuario. Aunque muchos
piensan que es una tendencia de moda, realmente esta idea estd desapareciendo, ya que
cada dia el concepto es mas importante y estd mayormente valorado por el usuario,
transformandose en una necesidad adaptar nuestros disefios.

Actualmente existe una batalla entre todos aquellos que apoyan las aplicaciones
nativas para plataformas como iPhone u Android y aquellos que apoyan el entorno web.
En los ultimos afios el desarrollo web ha tomado gran importancia, pues donde antes se
veian interfaces web sencillas que nos proporcionaban cierta informacion, ahora existen
sitios web de usuarios influidas por aplicaciones de escritorio, mostrandonos ventanas
modales complejos con interfaces, sistemas de navegacion y botones como si de un
interfaz de sistema operativo se tratara, aportando un resultado final mas amigable y
natural para el usuario, siento la primera sensacion para el usuario detras de grandes
sistemas software como las actuales redes sociales.

Las tendencias actuales al desarrollar sitios webs tratan de desarrollar sitios web
ligeros, para evitar largos tiempos de espera que implican pérdida de clientes, y que esta
velocidad también se note en dispositivos moviles a pesar de las limitaciones de las redes
moviles presentes. Actualmente se intenta dar respuesta al incremento del usuario movil
creando webs que se adapten a cualquier dispositivo aportando una accesibilidad y
usabilidad excelentes.

Ademas actualmente se encuentra en auge el término de web semantica, que nos
aporta HTMLS, dando a nuestra estructura significado semantico, enriqueciendo con
metadatos nuestros contenidos, con el fin de jerarquizar y clasificar la informacion
haciendo que éstas sean mas facilmente interpretables por los buscadores. Ya no solo
cuenta la informacion o el disefio en si, sino también conseguir posicionarse aporta puntos
positivos para cualquier negocio.
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El empleo de la web movil ha roto con todos los prondsticos y las empresas
actualmente intentan proponer soluciones eficaces para satisfacer las necesidades del
consumidor. Todavia existen muchas grandes empresas que no han implementado una
solucién evidente, y este afo es un punto de inflexion para comenzar a adaptarse
rapidamente a las nuevas necesidades para no quedarse atrds. Las estrategias en este afio
de las empresas son las de llevar la experiencia web a cualquier tipo de dispositivo, se ve
un aumento de sitios empleando Responsive Web Design y desapareciendo los sitios web
movil.
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4. Desarrollo del estudio

4.1 Definicion de “Responsive Web Design”

Aunque se ha realizado una leve introduccion, en este apartado se van a describir las
ideas principales y claves del “Responsive Web Design”.

“Responsive Web Design” es una filosofia o nuevo enfoque para solucionar los
problemas de disefio para la gran diversidad de resoluciones y dispositivos. Este enfoque
quiere centrarse en el contenido, y en el cliente, en su experiencia de usuario, si deja de
trabajar con su equipo de sobremesa y quiere continuar navegando en la misma pagina
web desde una tablet o smartphone.

“Responsive Web Design” quiere eliminar la necesidad de disefios diferentes y
nuevos desarrollos para distintas resoluciones y por el contrario, sugiere que nuestro
desarrollo debe dar soporte y responder a la necesidad del contexto sobre el que se esté
ejecutando, teniendo en cuenta parametros como el tamano de pantalla, el tipo de
dispositivo o la orientacion. La pagina web debe de tener la capacidad de adaptarse a cada
dispositivo, creando una solucién unica.

La creacion del concepto como tal se le atribuye a Ethan Marcote, en un articulo que
escribid en la revista online “A List Apart” [5] en el afio 2010. En este articulo se
describen las técnicas y conceptos basicos que deben asumirse a la hora de implementar
un disefio Responsive. Sin embargo, aunque veremos en este documento las técnicas y
herramientas disponibles, Responsive Web Design es una nueva forma de pensar.

A nivel implementacion Responsive Web Design tiene tres conceptos claves. El
primero de ellos es el uso de los Media Queries que nos ofrece CSS3 permitiéndonos
aplicar estilos condicionalmente teniendo en cuenta pardmetros de la pantalla. El segundo
se trata del disefio web fluido, se trata de layouts definidos en porcentajes que se ajustan a
los anchos de la pantalla. Y por ultimo el tercer concepto se trata de los elementos fluidos
dentro de estos layouts, como son las fuentes, las imagenes o elementos multimedia.

Al crear un sitio con Responsive Web Design solo necesitamos una unica version de
HTML y CSS que funcionard adecuadamente en cualquier tipo de dispositivo y
resolucion. Con Responsive Web Design debemos de dejar de ofuscarnos en que nuestra
web se vea idéntica en cada dispositivo.
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4.2 Estadisticas que avalan el
crecimiento del dispositivo movil

Las estadisticas a nivel mundial avalan un crecimiento de los dispositivos moviles
frente a los dispositivos de escritorio, por ejemplo existen paises como India [6] en el
cual el empleo del dispositivo mévil ya ha superado al de escritorio y a nivel global se
estima que este afio 2013 el nimero de dispositivos moviles superara el niamero de
personas en el mundo. [7]

En el siguiente grafico obtenido de un articulo de investigaciéon de Morgan Stanley se
observa el crecimiento de los usuarios de internet movil frente a los usuarios de internet
de escritorio en los ultimos afios [8] en una estimacion realizada en el afio 2010:

Global Mobile vs. Desktop Internet User Projection, 2007 - 2015E
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Tlustracion 2 Usuario Movil vs Usuario de Escritorio - Morgan Stanley

Sin embargo, otras estadisticas avalan que este punto de ruptura donde se
equilibrara el uso del internet con dispositivos moéviles y con dispositivos de escritorio
serda mas tardio, aproximadamente en 2015 [9]. Por otro lado otras estimaciones mas
positivas sitlian este punto mas proximo y destacan que a finales de este mismo afio sera
el momento en el que los dispositivos moviles alcanzacen a los de escritorio. [10] [11]

El concepto de Responsive Web Design se esta volviendo cada vez mas
importante en el desarrollo de paginas web y todas las tendencias marcan que el empleo
de dispositivos moviles estd aumentando drasticamente. Millones de sitios web pueden
estar totalmente seguros que van a recibir cada dia mayor trafico de smartphones y
tablets. Lo que esta claro es que en este instante el empleo de dispositivos moviles crece
mucho mas rapido que los dispositivos de escritorio y muy pronto el mundo mévil sera el
dia a dia. Por ello debemos prepararnos para este momento.
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Por otro lado, en el siguiente grafico podemos comprobar el gran crecimiento en la

compra de smartphones y tablets frente a equipos de escritorio a nivel mundial. Con esta

grafica

podemos sacar como conclusion que cada vez son mas los usuarios navegando en

Internet desde un smartphone o una tablet.
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Ilustracion 3 Millones de unidades vendidas en los ultimos aios

A continuacion se detallan mas estadisticas que avalan el empleo del dispositivo
lo cual da mas fuerza al empleo del Responsive Web Design para adaptarse a las
necesidades del mercado:

Para el 2015 en Estados Unidos los usuarios que accedan a internet a través de
dispositivos modviles superaran a los que accedan a través de desktops y laptops.
En 2011 una de cada siete busquedas en Google se realizaron desde un dispositivo
movil. [12]

A nivel global la cobertura 3G espera un 21% en 2013. En Japon se estima en
este afio una cobertura de subscripcion 3G del 96%. Este éxito del acceso a
internet via 3g se debe al éxito de la web y apps movil. [13]

El comercio electronico via movil estd creciendo mucho mas rapido que el
comercio electrénico online. Por ejemplo hoy en dia para la compra de productos
tecnologicos, peliculas, videojuegos u libros, el nimero de ventas online se
encuentra entre el 20% y el 45%, un alto porcentaje que debe dar soporte al
usuario movil. Por ejemplo, las cifras de pago movil a través de PayPal de 2009
fueron de 141 millones de dodlares creciendo en tan solo dos afios a una cifra de
4000 millones de doélares. [14] Si observamos las compras moviles de productos a
través de Ebay comprobamos que en 2012 hubieron 3000 millones de délares mas
de compras. [9]

En 2011 el 55% del trafico de Twitter proviene de dispositivos modviles. [15]

Una estadistica bastante curiosa es que el 25% de los consumidores en Espafia
renunciarian a la television antes que a un Smartphone. [16]

Como conclusién, los dispositivos moéviles se han convertido en elementos
indispensables en nuestras vidas, transformando el comportamiento del consumidor y
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ayudando a este a mantenerse siempre comunicado. Hoy en dia muchas empresas
emplean este medio para conectar con sus consumidores y éstos estdn cambiando la
manera de realizar sus compras. Un smartphone siempre estd encendido y se lleva
encima, pudiendo emplear en cualquier lugar permitiendo estar siempre conectado a
nuestros correos electronicos, a las redes sociales o motores de busqueda.
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4.3 Importancia del usuario movil
para empresas tecnologicas

4.3.1 El crecimiento del wusuario movil en
Facebook

El creador de Facebook, Mark Zuckerberg no dudé en reconocer que el futuro de
su gran red social se encontraba en los mdviles, seglin las estadisticas mostradas en 2012,
por primera vez en la historia los usuarios provenientes desde dispositivos moviles
superaron a los que accedian desde sus ordenadores de sobremesa. [17] Concretamente a
finales de 2012 los usuarios activos via movil llegaron hasta 680 millones, lo que implico
mas de un 50% de incremento respecto al afio anterior en las mismas fechas.

La batalla entre usuarios moviles y usuarios de la web social contintan creciendo,
hoy en dia cada vez mas y mas usuarios acceden a la web social desde un dispositivo
movil. Las ultimas estadisticas de la red social a Mayo de 2013 [18] indican ain mas
crecimiento, pues de 1100 millones de usuarios que posee la red social, 751 millones
acceden a través de dispositivos moviles, lo que implica un 68,27% de penetracion.

4.3.2 Recomendaciones de Google sobre RWD

Google es el gran buscador y en quien el mundo entero escucha sus
recomendaciones para posicionarse y optimizar sus sitios web para maximizar el nimero
de clientes que acceden a su negocio a través de éste. Google se ha inclinado al respecto y
ha detallado su gran preferencia por los sitios desarrollados con Responsive Web Design.
[19] El argumento para el que afronta esta recomendacion es el de un mismo codigo
HTML bajo una misma URL accesible a todos los dispositivos que facilita la indexacion
en el buscador interactuando con esta tinica URL.

Aun asi reconoce otras posibles alternativas a esta recomendacion que desaconseja
siempre y cuando sea posible atenerse a estos disefios Responsive Web Design. Técnicas
que se han ido empleando hasta hoy, como son las de redirigir la URL de la version movil
o poseer distinta URL para cada dispositivo.
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44 Comparacion entre aplicaciones
moviles y aplicaciones nativas

El desarrollo de una aplicacion para movil requiere de una planificacion y distintos
procesos de desarrollo de software para finalmente obtener una implementacion de la
aplicacion ideada para un dispositivo movil. Sin embargo, antes de comenzar el desarrollo
se debe de decidir cual va a ser la forma de implementacion de esta aplicacion ya que
existen distintas opciones, como puede ser desarrollar una aplicacidon nativa para una
plataforma o desarrollar una aplicacion web que corra en un navegador.

Una aplicacion nativa es una aplicacion desarrollada para una plataforma movil
concreta instaldndose directamente en el propio dispositivo. Estas aplicaciones nativas
suelen estar subidas en los markets oficiales de la plataforma como puede ser la Apple
App Store o el Play Store de Google.

Una aplicacién web, es una aplicacion disponible en Internet que se puede acceder a
través de un navegador web de cualquier tipo de dispositivo, ya sea mévil o de escritorio.
Este tipo de aplicaciones no necesitan instalarse directamente en el dispositivo.

En este proceso de planificacion se debe decidir qué tipo de aplicacion se adapta
mejor a las necesidades, para ello se deben de tener en cuenta distintos puntos. En los
siguientes parrafos se desea destacar las ventajas e inconvenientes de cada una de estas
posibilidades.

Una aplicacion nativa requiere menos esfuerzo y son mucho mas rapidas y eficiente al
trabajar con caracteristicas del dispositivo como pueden ser la ge localizacion o el
acelerometro. Ademdas estas aplicaciones poseen un total apoyo de las tiendas de
aplicaciones pudiéndose encontrar y descargar facilmente, ademas de aportar una mayor
seguridad.

Sin embargo, en una aplicacion nativa cada plataforma movil dispone de su propio
entorno de desarrollo, ya que cada uno requiere de un lenguaje de programacion distinto,
mientras i10OS emplea Objective C, Android emplea Java, mientras que las aplicaciones
webs emplean inicamente HTML, CSS y Javascript funcionando en cualquier navegador.
Esto implica un mayor coste para el desarrollador y la gran desventaja es que la
aplicacion desarrollada en una de las plataformas no serd compatible con otras, debiendo
portarse con un coste extra.

Aunque hemos hablado del apoyo de las tiendas de apps, obtener que tu aplicacion
sea aprobada puede llegar a ser bastante molesto ademds de poseer un coste. Otro
inconveniente es las diversas versiones que lances de tu aplicacion, pues no todo los
usuarios actualizan sus aplicaciones pudiendo tener instalada versiones anteriores de la
aplicacion siendo complicado el darles soporte.
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Por otro lado, las aplicaciones webs son mucho mas faciles de mantener, pues aunque
accedan desde distintos dispositivos, el codigo es comun para todos, lo que aporta menor
coste, agilidad de cambios y frente a las aplicaciones nativas, siempre tener la ultima
version actualizada de ésta por si es necesario el arreglo de un bug.
Las aplicaciones webs no requieren la supervision de ninguna tienda de aplicaciones, ni
siquiera de pasar ningln tipo de filtro.

Las desventajas de las aplicaciones web principalmente se encuentra en la
compatibilidad de los navegadores webs, siempre requieren conexion a internet para
funcionar, aunque pueden ser instaladas localmente para su empleo online, y ademas
muchos destacan los problemas de privacidad, pues se puede rastrear la actividad del
usuario y existen mayores problemas de seguridad.

Se deben considerar cada uno de estos puntos positivos y negativos para decidir qué
tipo de aplicacion es mas conveniente depende de las necesidades del proyecto. Para
disponer si se quiere desarrollar una aplicacion nativa o una aplicacion web, se debe
tener en cuenta los siguientes puntos:

e Velocidad y rendimiento.

e (Caracteristicas especificas del dispositivo.
e Necesidad de internet.

e Soporte multiplataforma.

e Presupuesto.

Asimismo, se debe de buscar un equilibrio en la eleccion marcado por los requisitos
del proyecto a desarrollar, los cuales sellen el éxito de éste. En este proyecto se busca dar
soluciones al tipo de aplicaciones web para que sean adaptables a todo tipo de dispositivo
y obtengan mayor fuerza en la batalla con las aplicaciones nativas.
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4.5 Conceptos y técnicas que aporta
Responsive Web Design

4.5.1 El concepto del “Mobile First”

Hasta ahora todos los sitios web eran disenados solo para equipos de sobremesa y
el proceso de navegar por la Web en los teléfonos moéviles era bastante incomodo. Sin
embargo, las tecnologias estan cambiando y el principio de Mobile First se esta
convirtiendo en un concepto cada vez mas extendido. Mobile First es una filosofia
desarrollada por Luke Wroblewski, [20] la cual sefiala la priorizacion del entorno movil
frente al escritorio a la hora de desarrollar experiencias de usuario.

Mobile First se trata de la practica de desarrollar un disefio desde su forma mas
basica plantedndolo primeramente para la pequena pantalla de un Smartphone, basandose
en un crecimiento iterativo que aporte cimientos al disefio para otros dispositivos de
mayor resolucion.

MOBILE FIRST

Ilustracion 4 Mobile First

Esta técnica se centra en ir de lo més concreto a lo mas abstracto centrandose
unicamente en el contenido, implicando ir definiendo estilos gradualmente desde una
simple base. La pagina web es creada inicialmente para dispositivos con menor capacidad
y después se afiaden nuevas caracteristicas empleando Media Queries y CSS3. Los
navegadores que no soporten esta tecnologia recibirdn el contenido simplificado (la
version mobile), y los navegadores avanzados trabajaran con las media queries definidos.

Los motivos esenciales para aplicar esta filosofia son los de llegar a mas gente,
obligar al disefiador centrarse en los contenidos y funcionalidades que son los que van a
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marcar las necesidades del usuario aprovechando el espacio disponible y lo primordial
con la tecnologia que poseemos ahora mismo, sacar provecho de las funcionalidades
moviles como pueden ser la geo localizacion o los eventos tactiles.

4.5.2 Layouts empleados en el disefio web

Un layout flexible es una de las mejores opciones para implementar un diseiio web
hoy en dia, pero debemos de analizar otras opciones disponibles que son también
destacables y que nos pueden ofrecer una decision correcta dependiendo de las
necesidades de nuestro proyecto.

En general se definen cuatro tipos de layouts, el layout de ancho fijo, el layout
liquido o fluido, el eldstico y el hibrido. Cada aproximacion posee sus fortalezas,
restricciones y propios retos.

4.5.2.1 Tipos de Layouts

Hasta ahora el layout de ancho fijo ha sido el méas famoso y mayormente utilizado
empleando la restriccién de un ancho fijo especificado en pixeles, siendo 960 pixeles el
tamafio de ancho comunmente elegido. El numero 960 no es casualidad, es un numero
amigable para la definicion de layouts basados en grids, por ser divisible entre
3,4,5,6,8,10,12 y 15 ofreciendo gran variedad de opciones para ocupar el espacio de los
grids.

La gran ventaja de estos layouts es que aumenta bastante la capacidad o sensacion
de tener bajo control el disefio, conociendo exactamente el ancho de cada elemento
mostrando todos los componentes adecuadamente, siendo ademas aparentemente
consistente a través de distintos tamafios de pantalla.
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Ilustracion 5 Layout de Ancho Fijo (Fuente: http:/coding.smashingmagazine.com/)

El mayor problema de estos layouts es que se debe operar bajo ciertas
suposiciones, cuando se determina cual debe ser la amplitud del sitio, se debe adivinar
cuales seran las dimensiones que mejor se adecuaran a la mayoria de nuestros visitantes.
Esta decision es bastante complicada y es la aparicion de dispositivos como smartphones
y tablets en nuestro trafico hace de esta decision un gran reto.

La consistencia que supuestamente derivan estos layouts es un poco engafiosa ya
que para pantallas mas pequenas que el amplio definido, el cliente solo vera una porcion
del sitio y por el otro lado si un usuario con una pantalla con mayor ancho se podran ver a
los lados una gran cantidad de espacio en blanco. Ademas la rigidez de estos layouts es
un gran problema para la amplia diversidad de dispositivos. La mayoria de los
navegadores moviles muestran un zoom alejado para que los disefios web quepan en
pantalla ajustando su ancho, pero en este tipo de layouts se hace necesario acercarse para
poder leer el contenido, lo que se aleja totalmente de una buena experiencia de usuario.

4.5.2.2 Layout Fluido

Los layouts fluidos son layouts cuyas dimensiones son determinadas por
porcentajes y no por pixels. Como resultado se obtiene un disefio mucho mas manejable.
Por ejemplo podemos dividir un layout en tres columnas dividiendo el 100% de su
espacio en un tamafio de 50% de ancho y 20% para las otras dos respectivamente. Usando
este tipo de técnica definimos un layout para el cual no es necesario que el usuario emplee
un navegador de ancho especifico, si no que el ancho de los elementos se ajustaran en
forma de acordedn al ancho definido por el navegador del dispositivo ya sea un ordenador
de escritorio, una tablet o un smartphone.
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Este tipo de construccion de disefios evita muchos problemas que aparecian en los
layouts de ancho fijo. Ya que el sitio se adapta al ancho disponible, el disefio puede
ajustarse mejor a los espacios disponibles haciendo desaparecer esos espacios en blanco
molestos que aparecian en los layouts de ancho fijo.

Implementando estrategias Responsive Web Design y apoyandose en media
queries y CSS podemos optimizar la vision para diferentes resoluciones, haciendo que
este tipo de layouts sea una buena estrategia. Sin embargo, también existen varios
problemas que se deben solucionar ya que todo esto no es suficiente para asegurar que el
disefio se vea adecuadamente tanto en un teléfono como en una television.

50% 20% 20%

o

Tlustracion 6 Layout Fluido (Fuente: http://coding.smashingmagazine.com/)

™ 5%

4.5.2.3 Layout Elastico

Los layouts elésticos se tratan de unos layouts similares a los layouts fluidos con
la excepcion de que estos tienen la restriccion de ser controlados por el tamainio de la
fuente, tipicamente empleando la medida “em”. Un “em” es el tamafio equivalente al
tamafio predeterminado definido para la fuente. Por defecto el texto tiene un tamafio de
fuente de 16px, por lo tanto un “em” corresponderia con 16 pixeles calculando los
tamafos proporcionalmente. Este tamafio por defecto puede cambiar dependiendo del
navegador. Este tipo de layouts proveen un fuerte control sobre la tipografia. En general,
los disefiadores recomiendan una longitud de linea para cada parrafo de entre 45 y 70
caracteres para que proporcione una buena experiencia buena al usuario a la hora de leer
el texto.
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Mas beneficios de este tipo de layouts es que los usuarios pueden incrementar y
decrementar el tamafio de la fuente escalando los elementos en proporcion al tamafio de
¢ésta, aunque por el contra, se puede generar exceso de contenido vacio que disminuye el
aspecto estético del disefio web.

4.5.2.4 Layouts Hibridos

La opcion de los layouts hibridos combina las ideas de los layouts descritos
anteriormente. Un ejemplo puede ser mantener una columna con un ancho fijo, pero
emplear medidas relativas para el resto de columnas. Estas técnicas por ejemplo se
emplean cuando se disefian layouts que necesitan elementos como anuncios con un
tamafio especificado en una de sus columnas y ocupar el resto del espacio con
porcentajes. Sin embargo, no es una opcion muy empleada, por la dificultad de
implementacion mezclando célculos relativos con absolutos.

4.5.3 El problema del modelo de caja

El modelo de caja por defecto de CSS trabaja afiadiendo el padding y el borde
definido al elemento correspondiente. Esto quiere decir que aunque nosotros definamos
un ancho y un alto determinado, esto no se respetara si el elemento contiene tanto un
padding o un borde que seran afiadidos al modelo de caja del elemento, por lo tanto se
renderiza en el navegador todo elemento visible dentro del modelo de caja.

Para muchos este tratamiento del modelo de caja no es nada intuitivo. Esto puede
ser un inconveniente al trabajar con porcentajes por lo que existe una solucion que nos
aporta CSS3 para trabajar con los modelos de caja.

THE BOX MODEL

background-color border content
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margin background-image padding

Tlustracion 7 The Box Model (Fuente: http://hisakoevans.com/web-tutorial/div.html)
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Esta solucion que incluye CSS3 es la propiedad box-sizing, la cual es capaz de
cambiar el modelo de caja a modelos mas intuitivos que nos ayudaran a definir nuestros
anchos en disefios fluidos.

Una opcion definida para el atributo box-sizing es border-box. Este valor
transforma el modelo de caja haciendo que el ancho especificado sea equivalente al ancho
total de la caja que hemos determinado en la hoja de estilos. Es decir, si hemos
especificado un ancho de 200 px para el elemento, el padding y el border se mantendran
pero los elementos interiores se redimensionaran proporcionalmente para que, finamente,
el elemento el cual hemos determinado su ancho siga manteniéndose. Esto es interesante
cuando determinamos columnas con un porcentaje determinado ya que ocupar 1 pixel
mas destrozaria toda la estructura.

Veamos un ejemplo de esta propiedad en accion. Supongamos que tenemos dos
capas cada una con un identificador para aplicarles el estilo predeterminado:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<meta name="viewport" content="widht=device-width"/>
<title> Box Sizing</title>
<link rel="stylesheet" href="style.css"/>
</head>
<body>
<div id="con-border-box">
Con Border Box
</div>
<div id="sin-border-box">
Sin Border Box
</div>
</body>
</html>

A la primera de las cajas vamos a determinarle un ancho y un alto de 200px,
ademds queremos determinar un padding y un borde, ambos de 10 px. Apliquémosle el
atributo box-sizing para cambiar nuestro modelo de caja a border-box:

#con-border-box{
background-color: red;
-webkit-box-sizing: border-box;
-moz-box-sizing: border-box;
box-sizing: border-box;
width: 200px;
height: 200px;
padding: 10px;
border: 10px solid #ccc;
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Si tomamos la segunda caja y aplicamos las mismas reglas pero sin cambiar el
modelo de caja. Veamos que sucede en el navegador:

#sin-border-box{
background-color: red;
width: 200px;
height: 200px;
padding: 10px;
border: 10px solid #ccc;
margin-bottom: 10px;

El resultado en el navegador lo podemos apreciar en la siguiente ilustracion:

Ilustracion 8 Resultado con cada modelo de caja

Como podemos observar cada elemento ha tomado dimensiones diferentes. Para el
primer elemento, como vemos en la ilustracion, se han conservado el padding y el borde
que les hemos determinado. Sin embargo, el interior se ha redimensionado para que al
final el total que ocupa todo el modelo sea 200px, es decir 160px mas 10px a cada lado de
relleno més otros 10 px a cada lado de borde.
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tamafic de caja: border-box

Ilustracion 9 Modelo de Caja con Border-Box

En cambio, para el segundo elemento, los 200 px establecidos se han mantenido
afiadiendo externamente el padding y el borde que hemos determinado en ambas
situaciones.

tamanio de caja: contant-box

Ilustracion 10 Modelo de Caja con Content-Box
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4.5.4 Los Mediaqueries y CSS3

La nueva version de CSS ha evolucionado el concepto de los mediaqueries. Hasta
ahora los mediaqueries habian sido empleados para mostrar la presentacion en
dispositivos como impresoras. Sin embargo, con esta nueva version se emplea este
concepto un paso mas alla para detectar el tipo de dispositivo conectado a la web,
consiguiendo la posibilidad de adaptarse al dispositivo concreto a través de distintos
factores como pueden ser ancho y alto de la ventana del navegador, ancho y alto del
dispositivo, la resolucion del dispositivo o la orientacion de la pantalla del dispositivo.

A la hora de utilizar los mediaqueries debemos de tener en cuenta el ancho de
ventana del navegador y no la resolucion de pantalla del dispositivo. Por ejemplo si
definimos una mediaquerie como la siguiente:

<link rel="stylesheet" media="screen and (min-device-width: 960px) "
href="960.css” />

El atributo min-device-width tiene en cuenta la resolucion del dispositivo a la hora
de ejecutar el CSS, esto quiere decir que si reducimos el ancho del navegador, seguirad
mostrandose de la misma manera ya que la resolucion seguird manteniéndose, por lo que
no se adaptara al nuevo ancho de ventana. Por lo tanto, lo méas adecuado es parametrizar
estas acciones teniendo en cuenta el ancho de ventana del navegador y no de la resolucion
del dispositivo.

Por ejemplo tomemos la siguiente mediaquerie:

@media screen and (min-width: 960px) {

/* Cébdigo CSS*/

Esta mediaquerie es una expresion condicional por el cual si se cumplen las
condiciones que se especifiquen se aplicara el codigo CSS que se encuentre en su interior.
La primera condicion, en este ejemplo screen, indica el tipo de dispositivo que mostrara la
salida, por ejemplo, una impresora o una pantalla y el segundo parametro nos indica el
ancho de ventana, para este ejemplo el ancho de pantalla ha de ser como minimo 960
pixeles para que se interprete el codigo.

Ademas se pueden incorporar varias condiciones, por ejemplo, podemos
especificar un méximo y un minimo para el ancho de pantalla:

@media screen and (min-width: 480px) and (max-width: 960px) { }

Para esta mediaqueries se ejecutara el codigo CSS que tengo un ancho de pantalla
entre 480 pixeles y 960 pixeles ambos incluidos.
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Ademas de las caracteristicas para determinar las resoluciones y anchos de
pantalla, podemos determinar otros parametros, como por ejemplo la orientacion del
dispositivo, importante en dispositivos moviles:

@media screen and (orientation: landscape) { }

Una vez que conocemos como crear puntos de ruptura en nuestros disefios, la
pregunta que debemos de realizarnos es como determinamos en que puntos concretos
debemos de crear un nuevo punto de ruptura.

1024+ 1023-768 767-480 Up to 479

- -

Ilustracion 11 Mediaqueries (http://blog.bitmarketing.es/por-que-usar-responsive-web-design/)

La forma convencional de determinar estos saltos ha sido teniendo en cuenta
anchos determinados de ciertos dispositivos, por ejemplo 320px que es el ancho del
iPhone, 768px que es el ancho del iPad y 1024px soportado por la mayoria de los equipos
de escritorio. Confiar en unas medidas estdndar para definir unos puntos de ruptura por
defecto no es realmente adecuado.

Si empezamos a definir puntos de ruptura teniendo en cuenta resoluciones de
dispositivo para llegar a un concepto comun, corremos un riesgo bastante alto, ya que el
mercado de dispositivos esta en constante crecimiento, apareciendo nuevos dispositivos
con diversas caracteristicas en lo que a tamafios de pantalla se refiere. Por lo tanto, es una
batalla perdida, la mejor aproximacion es usar la propia intuicion ya que el mismo disefio
pediré cuando establecer el siguiente salto y reorganizacion de los elementos.
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4.5.5 Concepto de Viewport

El viewport se define como la zona visible de un navegador, es decir se limita por
el ancho del navegador. Sin embargo, todo cambia al mostrarse en un dispositivo movil.
A pesar de este tipo de pantalla, los navegadores por defecto intentan mostrar el sitio
completo con el objetivo de proveer una experiencia web completa, pero esto no es
totalmente adecuado.

La mayoria de los navegadores moviles escalan las paginas HTML al ancho del
viewport para que se pueda ver completa en la pantalla. Sin embargo, HTML5 nos
propone una meta tag para controlar esta accion. El tag viewport nos permite decir al
navegador que emplee el ancho del dispositivo como ancho de viewport y asi ademas se
puede desactivar la escala inicial por defecto del navegador. Esta meta tag se debe
emplear en las cabeceras html dentro de la etiqueta <head>.

Bésicamente gracias a esta funcién vamos a indicar como debe de comportarse el
navegador a la hora de mostrar en su pantalla nuestro disefio web. Un ejemplo de uso de
esta etiqueta es el siguiente:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1, maximum-scale=1">

Por defecto los navegadores muestran un ancho determinado de pagina
dependiendo del terminal y el navegador, por ejemplo, en el caso de iPhone el ancho por
defecto es de 980 pixeles. Esto tiene un inconveniente, porque ademas de mostrarse la
pagina web reducida no se aplicardn los mediaqueries definidos. Gracias a esta etiqueta
podemos establecer parametros como el ancho, el alto o el zoom de la pantalla.

NAVIGATION

ARTICLE

Ilustracion 12 Estableciendo el viewport
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La meta viewport posee una lista de pardmetros clave-valor separadas por comas.
Un ejemplo de las distintas propiedades aplicables son las siguientes:

<meta name="viewport" content="
width = [pixels | device-width ],
height = [pixels | device-height],
initial-scale = float,

minimum-scale = float,
maximum-scale = float,
user-scalable = [yes | no] ">

A continuacion se detalla cada una de estas propiedades:
Width

Con la propiedad width podremos indicar el ancho que tomard la pagina
renderizada en el dispositivo. Esta propiedad nos permite indicar un valor estatico en
pixeles para paginas con contenido fijo, pero para el objetivo de este proyecto podremos
indicar el valor device-width, que representa el ancho real del dispositivo, adaptandose la
web al viewport y asi pudiendo llevar a cabo las media queries.

Height

La propiedad height representa al igual que la propiedad anterior una medida de la
pantalla, en concreto indica el alto, aunque esta propiedad no posee demasiada utilidad
funciona exactamente igual que la propiedad width, poseyendo el parametro device-
height por el cual se toma el alto de la pantalla del dispositivo.

Initial-Scale

La propiedad initial-scale nos indica el zoom inicial que se estd aplicando a la
pagina. Si has visitado alguna pagina desde un dispositivo movil sin Responsive Web
Design podras ver como es necesario realizar zoom para poder leer el contenido o
acercarte a cierta parte de la web. Gracias a esta propiedad podemos regular la escala de
zoom. Este parametro nos permite indicar el tanto por cierto, por lo que si ponemos un
valor de 0,9 se podra ver inicialmente un zoom del 90% respecto el ancho total.

Maximum/Minimum Scale

Al igual que con la propiedad anterior podriamos indicar el zoom por defecto
inicial, con estas dos propiedades podemos indicar cudl sera la escala méxima y minima a
la hora de establecer zoom.

User-Scalable

Esta propiedad estd directamente relacionada con la anterior, ya que podemos
controlar la accion del usuario a la hora de hacer zoom. Con un valor booleano
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lograremos indicar si deseamos que el usuario manipule el zoom para visualizar nuestra
web.

Respecto al tema de la etiqueta viewport la comunidad web considera de malas
practica el empleo de las etiquetar user-scalable y minium-scale, ya que por ejemplo se
considera un gran problema de accesibilidad a personas con problemas de vision el
impedir no poder moverse en la pagina con total libertad o limitando el zoom.

4.5.6 El empleo de medidas relativas

Hasta ahora los disefios webs tomaban medidas absolutas en pixeles basadas en
resoluciones concretas. Por otro lado, con esta filosofia se emplean porcentajes y
unidades como los “em” en los disefios con el objetivo de mantener los elementos tan
flexibles como sea posible. Las unidades relativas nos acercan a este concepto,
proporcionandonos herramientas para adaptarnos a las enormes variaciones de los
tamanos de pantalla, densidad de pixeles y los niveles de zoom.

Mientras las Media Queries son el secreto esencial de las webs responsive, para la
mayor parte del trabajo vamos a tener que trabajar con estas unidades de medida. Usando
un grid flexible, debemos olvidarnos de anchos fijos en los elementos. Esto significa que
todos los elementos de nuestro disefio modifican su tamafio proporcionalmente entre si.
La idea basica de un grid fluido es utilizar la formula que nos provee Ethan Marcotte para
convertir dimensiones absolutas basadas en pixeles en unidades relativas.

resultado = objetivo / contexto

R —— .

Ilustracion 13 Formula de Ethan Marcote

Por ejemplo si poseemos un layout de 800pixeles de ancho con dos columnas, una
de ellas 580px y la otra de 220px, y deseamos transformar estas medidas a porcentajes
debemos de dividir el objetivo entre el contexto padre, para este ejemplo:

580/800=72,5%
220/800=27,5%

En el coédigo CSS se deben emplear estos porcentajes:

#columnl { width: 72.5%; }
#column2 { width: 27.5%; }

Tan solo debemos cambiar la manera de pensar y empezar a tomar las medidas
necesarias en porcentajes, empleando unos sencillos célculos siempre teniendo cuidado
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de no escoger el contexto equivocado por lo que debemos tomar la referencia adecuada,
el elemento del cual toma la referencia.

4.5.7 Imagenes flexibles

Uno de los mayores problemas que son necesarios resolver con un disefio
Responsive es trabajar con imagenes. Hay diversas técnicas para redimensionar imagenes
proporcionalmente y muchas de ellas son faciles de implementar. Sin embargo, la opcion
mas popular descrita por Ethan Marcote es el uso del atributo max-width.

img { max-width: 100%;}

Con esta técnica indicamos al navegador que el ancho de la imagen nunca debe
superar el ancho de su contenedor padre, por lo tanto, gracias a este atributo nunca se
desbordaran del elemento padre sin romper nuestro diseno, Por lo cual, si el elemento
padre determina su ancho respecto al ancho del navegador, la imagen se redimensionara
para dar una sensacion Unica de flexibilidad.

Ademas de ser util para imagenes también tiene bastante utilidad en otros tipos de
objetos multimedia. Por ejemplo, si queremos embeber un video de cualquier fuente
como Youtube pero queremos que este se adapte al tamafio, también podemos aplicarle
la misma regla:

Img, object, embed, video { max-width: 100%}

Veamos a continuaciéon un ejemplo donde encapsulamos una imagen dentro de
una capa div denominada wrapper.

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<meta name="viewport" content="widht=device-width"/>
<title> Imagen Fluida</title>
<link rel="stylesheet" href="style.css"/>
</head>
<body>
<div id="wrapper">
<img src="bewater.jpg">
</div>
</body>
</html>

Este wrapper vamos a asignarlo al centro de la pantalla y vamos a asignarle un
ancho relativo de 80% respecto del ancho del navegador:
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#wrapper

{
width: 80%;
margin: 0 O;

Dentro de esta capa se encontrard la imagen la cual vamos a asignar un ancho
maximo del 100% disponible:
img

{
max-width: 100%;

}

De esta manera podremos comprobar como la imagen se adapta al tamafio del
contenedor:

migen Fluida miagen Fluids

CH file =gl

Historia del disefle .. €5 Chrome add-on Res...

= 9

Historia del diseflo . {5 Chrome add-onRes. o Cheome Web Store - BIE Hoy en dia ya €5 nec...

CnfH filey///C:/Users/alonsus91/Dropbox,/Proyectot

BE WATER MY
FRIEND

BE WATER MY
FRIEND

-

Ilustracion 14 Ejemplo Imagen Fluida

Sin embargo, la técnica de las imagenes fluidas tiene sus desventajas, ya que
aunque la imagen se redimensione en dispositivos de menor tamaio, el peso de las
imagenes es el mismo que el de la imagen al 100%, por lo tanto la carga de la imagen en
un dispositivo movil puede llegar a ser un problema.

La solucion a este problema seria cargar una imagen con distintas resoluciones y
que se cargue dindmicamente dependiendo del tamafio de pantalla. Sin embargo, no es
nada sencillo, existen distintas implementaciones y soluciones por partes de la
comunidad, pero ninguna es la panacea.

Los desarrolladores web utilizan una variedad de hacks para evitar el problema
empleando cachés y otras técnicas para mejorar en rendimiento, pero para que realmente
se resuelva el problema, la web necesita nuevas herramientas por lo que el W3C esta
trabajando en una posible solucion muy préxima. [21]
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W3C ha publicado un borrador de la posible solucion:

<picture alt="Description of image subject.">

<source srcset="small.jpg 1x, small-highres.jpg 2x">

<source media=" (min-width: 18em)" srcset="med.Jjpg 1lx, med-
highres.jpg 2x">

<source media=" (min-width: 45em)" srcset="large.jpg 1lx, large-
highres.jpg 2x">

<img src="small.jpg" alt="Description of image subject.">

</picture>

Basicamente la idea de este codigo seria determinar que se va a cargar una imagen
y darle distintas fuentes para consumir. Ademas de determinarle en que breakpoint debe
cargarse la imagen, se podria elegir la imagen dependiendo de la definicién que permite
el movil, si se trata de una resolucion estandar o para pantallas dpi. La ultima linea
emplea la etiqueta img estandar para ser compatible con navegadores mas antiguos.

Pero esta solucion de momento es una propuesta del W3C que se encuentra en
desarrollo, cuando HTMLS se transforme en un estdndar es posible que esta solucion esté
disponible y evitemos todo este tipo de problemas.

4.5.8 Fuentes flexibles

Las fuentes flexibles estan estrechamente relacionadas con los layouts elésticos.
Para que nuestro disefio sea totalmente fluido al dispositivo, ademas de los anchos de los
elementos, deben de graduarse los tamafios de fuente de los textos. Como se ha
comentado los ems son la medida adecuada, ya que esta unidad, es al tamafo de fuente lo
que los porcentajes son a los pixeles.

Por defecto cada navegador tiene definido un tamafio de fuente predeterminado,
si determinamos el atributo font-size al 100% estamos diciendo que la fuente tendra un
tamafio respectivo al 100% con su tamafio de fuente relativo. Por lo tanto, tomara su
medida relativa. Si nuestro texto se encuentra dentro de la etiqueta body, el tamafio
relativo que toma es el de navegador y en algunos casos puede ser un tamafio de 14 a
otros que puede ser 16 pixeles. Lo que concuerda en todos los navegadores es que el
100% del tamafio corresponde a lem en ese navegador. Si nosotros determinamos el
tamafio predeterminado de la fuente a otra medida mayor, por ejemplo 24 pixeles, 1 em
corresponderia a esa medida.

Se recomienda a la hora de desarrollar disefios Responsive acostumbrarse a definir
fuentes en ems, y calcular los tamafios determinados a través de la féormula de Ethan
Marcote. Una buena practica es definir en la etiqueta body el tamafio base de la fuente,
por ejemplo determinar el tamaio por defecto del navegador:

body{ font-size: 100%}
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Con esta decision esta serd la referencia para el resto de elementos del disefio.

Acompafiémoslo de un ejemplo. Supongamos que tenemos un parrafo en el body
el cual queremos que el tamafio de fuente sea 14 pixeles. Como por defecto el body tiene
un tamafio del 100% que corresponde a 16 px debemos de aplicar la férmula de Ethan
Marcote al parrafo. En este caso el contexto son 16 pixeles y el objetivo 14 pixeles.

l4px/lepx= 0.875 em

Por lo tanto en nuestro CSS debemos de definir lo siguiente para que nuestra
fuente sea proporcional:

p { font-size: 0.875em}

Ahora supongamos que dentro de este parrafo queremos destacar ciertas palabras
usando la etiqueta <span> empleando un tamafo de 18 pixeles. En este caso el contexto
de la etiqueta span dentro de un parrafo es los 14 pixeles que habiamos definido para el
parrafo.

<body>

<p> Responsive <span>Design</span> mola! </p>
</body>

Por lo tanto
18px/14px = 1.2757em
p span{ font-size: 1.2857em }

Veamos como queda en el ejemplo final.

esponsive Design mola!

4.5.9 Técnicas para mostrar y ocultar contenido

Una de las técnicas empleadas en Responsive Web Design es la de ocultar o
mostrar elementos segin el tipo de resolucion. Aunque hemos visto técnicas para
transformar proporcionalmente los elementos y reorganizarlos, muchos desarrolladores
emplean esta técnica para proporcionar una navegacion mas simple, un contenido mas
especifico o simplemente privar de la funcionalidad a determinado dispositivo.
Favorablemente CSS nos permite mostrar u ocultar elementos, pero vamos a determinar
que técnica es la mas apropiada.

En CSS tenemos la opcién display, la cual podemos establecer en none, asi el
elemento HTML al que se le aplique esta propiedad se vera oculto. Podemos establecerlo
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tanto de forma predeterminada o asociarsela a un elemento dindmicamente a través de
JavaScript.

display:none

Esta técnica se emplea tanto para ocultar o mostrar contenido en resoluciones
pequenias como grandes, un ejemplo de ello es cambiar el tipo de navegacion ocultando
un bloque y haciendo mostrar otro.

Por otro lado, existe otra opciéon en CSS llamada visibility, que se puede
establecer a valor hidden. Sin embargo, esta opcion esconde el contenido pero el
elemento permanece en la misma posicion a diferencia de display:none que oculta
totalmente como si no estuviera en el DOM.

Con esta habilidad para manejar la visibilidad de los elementos nos abre las
puertas a distintas transformaciones, adaptar nuestros disefios, reorganizar elementos y
abrir la mente del disefiador para mostrar al usuario lo que realmente se desea mostrar

4.5.10 Rendimiento Web

El rendimiento Web es uno de los factores que mas preocupan a los
desarrolladores, sobre todo al trabajar con la filosofia Responsive Web Design, ya que
transmitir la pagina web a un dispositivo movil requiere un coste que las conexiones 3G
deben asumir a pesar de no proporcionar la misma velocidad que una red cableada. Por lo
tanto, no todo es la forma en que se ve, si no también cuenta el tiempo, para muchos oro y
para los clientes la decision de permanecer en la web o abandonarla.

Existen multitud de herramientas online y plugins para analizar los tiempos de
carga y optimizar nuestros recursos para lograr la experiencia de usuario mas coémoda.
Entre ellos se encuentran GTMetrix (http://gtmetrix.com/), Firebug
(http://getfirebug.com/) o Pingdom (http://tools.pingdom.com/fpt/). Estas herramientas
evaltan el rendimiento de nuestra web y nos proporcionan un informe de los puntos que
se debemos mejorar aportando ciertas recomendaciones.

Entre las razones de optimizar los tiempos de carga nuestras paginas webs se
encuentran mejorar la experiencia de usuario causando una impresion positiva en el
cliente o minimizar los problemas de latencia por las distancias entre los clientes los
servidores.

Desde el punto de vista empresarial usar buenas practicas de optimizacion hace al
desarrollador més profesional y excelente desde la vision del cliente, lo que permite
incrementar los ingresos y beneficios.

A continuacion detallare buenas practicas y consejos a la hora de desarrollar
nuestra pagina web para ganar en tiempos de carga [22]:
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Aunque se ha recomendado la técnica de la visibilidad de los elementos con el
parametro display, no es una buena opcion rellenar nuestro codigo de display:none, ya
que aunque el elemento contenga este atributo y no se visualice igualmente se descargara
todo el contenido y se incluird en el cédigo por lo que los tiempos de cargas seran
mayores.

También se recomienda incluir las hojas de estilos CSS y los documentos JS en un
unico fichero, ya que cada fichero necesitara una nueva peticion HTTP por parte del
navegador incrementando los tiempos de carga. Asimismo se recomienda que estos
ficheros sean externos, y evitar incluir etiquetas CSS o styles o embeber cddigo javascript
en el HTM. La razon principal es que estos ficheros se guardan en la caché del navegador,
y no es necesario volver a descargarlos, aunque esto puede ser un inconveniente mientras
se estd desarrollando, borrando repetidas veces la caché para probar el nuevo codigo.

Ademéas del tema de la caché encapsulando codigo en ficheros externos, evitamos
la repeticion de codigo aligerando el documento html. Respecto al tema de aligerar el
peso también es recomendable minimizar u ofuscar el codigo css y javascript, por
ejemplo una  herramienta que ayuda a esta tarea es  Minify
(http://code.google.com/p/minify/).

Se recomienda poner los enlaces a las hojas de estilos en el header ya que los
navegadores por defecto no cargan la pagina web hasta haber obtenido las hojas de estilos
manteniendo el viewport en blanco. Por otro lado, los JavaScript se recomiendan ponerlos
después del body, justamente por lo contrario, para poder visualizar la pagina cuanto
antes correctamente mientras se termina de descargar los scripts correspondientes.

Ademas se debe de que tener en cuenta que los redireccionamientos son un gran
inconveniente para la optimizacidn, ya que estos aumentan potencialmente los tiempos de
espera.
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4.5.11 Compatibilidades entre navegadores

4.511.1 Concepto de Cross Browser

El término Cross Browser se refiere al disefio de paginas webs que se ven y se
comportan exactamente igual sin importar el navegador que las esté interpretando. Este
punto se debe de tener muy en cuenta a la hora de disefiar Responsive Web Design, ya
que lo que aparentemente funciona o se ve de tal modo en un navegador web, puede
romper nuestro disefio en cualquier otro. Se trata de una barrera mas que debemos de
afrontar e intentar que pase por desapercibido.

Actualmente existen multitud de navegadores desarrollados por distintas empresas
de software, los cuales difieren en bastantes puntos. Estos navegadores deberian de
basarse en las reglas que organismos como el W3C determinan para una unica
interpretacion del lenguaje HTML, CSS o JavaScript. Sin embargo, en algunos casos no
son respetadas o lo peor que ciertas etiquetas no son soportadas en algun navegador. Este
problema es el que reside todavia HTMLS5 todavia no convertido como estandar, aunque
se prevé para 2014. [23]

Por lo tanto, debemos de abordar este problema proporcionando soluciones que se
adapten a todo tipo de navegadores. Los problemas que pueden surgir provienen de la
interpretacion del codigo y etiquetas. Por ejemplo, si tenemos una hoja de estilos CSS
compuesta de ciertos atributos con ciertos valores, pueden existir diferencias al ejecutar el
mismo documento en otro navegador.

(Hasta cuando deberia ser considerado un navegador como actual? Es una dificil
pregunta, y depende del proyecto y de los requisitos del cliente. Sin embargo, veamos
unos valores estadisticos respecto al uso de los navegadores en la actualidad que nos
proporciona NetMarketShare.com. [24]

Como podemos observar en la siguiente ilustracion el navegador mas empleado en
todo el mundo es Microsoft Internet Explorer con una cuota del 55,81% de usuarios.

Other: 017 %

|
Mozilla: 0.03 % '_‘i

|

Proprietary or Undetectable: 0.23 % -
Opera: 173% </ J
Safari: 5.38 % ,ff

Chrome: 16.35 % 7

— Microsoft Internet Explorer. 55.81 %

Firefox: 20.3 %

Tlustracion 15 Navegadores empleados a nivel mundial
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Sin embargo, existen multitud de versiones de este navegador las cuales muchas
empresas y proyectos software se han decantado por dejar de dar soporte por los
problemas que impactan las nuevas tecnologias. Aunque existan multitud de problemas
de compatibilidades con versiones posteriores a Internet Explorer 7, vemos que la version
6.0 alin se mantiene empleando en el mundo con una cuota del 6,22%.

Hhar qOE =,
e RS - Microsoft Internet Explorer 8.0: 23.08 %

Firefox 19: 4.89 % ——
Micrasoft Internet Explorer 10.0; 6.02 %

Microsoft Internet Explorer 6.0: 6.22 % Microsoft Internet Explorer 9.0: 18.17 %

Firefox 20: 9.57 % \
= Chrome 26.0; 13.22 %

Ilustracion 16 Navegadores empleados en el mundo por versiones

A continuacidn describiré algunas de las técnicas mas famosas para conseguir que
nuestras paginas webs sean cross-browsers:

Hojas de Estilos Especificas

Debido a los problemas de compatibilidades de las versiones de Internet Explorer,
Microsoft dio soporte a una funcién para cargar hojas de estilos especificas para la
version de Internet Explorer que deseemos.

Por ejemplo, si embebemos este comentario en el cddigo, serd interpretado
cargando la hoja de estilos correspondiente si el Navegador se trata de Internet Explorer
6:

<!--[if IE6]>
<link href="ie.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
<![endif]-->

Ademas, tiene un operador para determinar rango de versiones, por ejemplo con
este ejemplo cargaremos la hoja de estilos correspondiente en Internet Explorer 7 y
versiones posteriores.

<!--[if gte IE 71>
<link href="ie.css" rel="stylesheet" />
<![endif]-->

Validacion

Una buena opcion a la hora de escribir codigo HTML Y CSS es seguir los
estandares recomendados por el W3C, para posteriormente ser validado cada uno de ellos
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a través de los validadores oficiales que nos ofrecen para HTML
(http://validator.w3.org/) y CSS (http://jigsaw.w3.org/css-validator/).

Una web que es validada por el W3C sera mayormente compatible con la mayoria
de los navegadores, sobre todo en las tltimas versiones las cuales apuntan y apoyan el
compromiso del cumplimiento de los estandares.

Reset CSS

El objetivo de un Reset CSS es el de reducir las inconsistencias de interpretacion
de los navegadores al trabajar con hojas de estilos CSS. Las tipicas diferencias por
defecto que encontramos se encuentran en el espaciado entre lineas, en los margenes, el
tamano de letra de las cabeceras, o el tamaiio por defecto de la fuente. El objetivo de esta
técnica es la de establecer predeterminadamente algunas de las propiedades a un valor por
defecto, usualmente 0, para que se tomen como referencia para cualquier navegador.

Por defecto los navegadores emplean dos hojas de estilos, la hoja de estilo del
propio navegador y las hojas de estilos del usuario. Las hojas de estilo del usuario
establecen un estilo inicial de elementos Html, para atributos como el tamafio de letra,
margenes, paddings. Si no sobrescribimos ninguna de estas reglas CSS se tomaran por
defecto las reglas que el navegador web tenga predeterminadas, tomando estas como
prioridad maxima. El problema se encuentra en que estas reglas no sobrescritas tomaran
por defecto las que cada navegador tenga establecido, difiriendo la forma de
previsualizacion de los elementos.

La solucién a este problema consiste en establecer a cero algunos estilos de
elementos HTML, para posteriormente a cada clase aplicarle su valor adecuado
sobrescribiendo los valores. El reset CSS mas sencillo es eliminar todo los efectos de los
margenes y los padding. Por ejemplo:

*{
margin: 0;

padding: 0;
}

Sin embargo, con esto no es suficiente, aunque seguramente eliminaremos
bastantes problemas de maquetacion de los layouts. Una solucion mas eficiente es
neutralizar todos los estilos que puedan afectar a la forma de renderizarse en nuestro
navegador. Todos estos elementos que establezcamos deben de aplicarse antes que el
resto de estilos, y tipicamente se incluyen en el comienzo de los documentos CSS.

Gracias a esta técnica reiniciamos todos los estilos que se aplican por defecto y
empezariamos de cero con la estilizacion de los elementos del HTML. Veamos un
ejemplo de codigo que aplica esta técnica proporcionado por Meyer Web y de dominio
publico (http://meyerweb.com/eric/tools/css/reset/):
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/* http://meyerweb.com/eric/tools/css/reset/
v2.0 | 20110126
License: none (public domain)

*/

html, body, div, span, applet, object, iframe,
hl, h2, h3, h4, h5, h6, p, blockquote, pre,
a, abbr, acronym, address, big, cite, code,
del, dfn, em, img, ins, kbd, g, s, samp,
small, strike, strong, sub, sup, tt, var,
b, u, i, center,
d1, dt, dd, ol, ul, 1i,
fieldset, form, label, legend,
table, caption, tbody, tfoot, thead, tr, th, td,
article, aside, canvas, details, embed,
figure, figcaption, footer, header, hgroup,
menu, nav, output, ruby, section, summary,
time, mark, audio, video {

margin: O;

padding: 0;

border: 0;

font-size: 100%;

font: inherit;

vertical-align: baseline;
}
/* HTML5 display-role reset for older browsers */
article, aside, details, figcaption, figure,
footer, header, hgroup, menu, nav, section {

display: block;

}
body {
line-height: 1;
}
ol, ul {
list-style: none;
}

blockquote, g {
quotes: none;
}
blockquote:before, blockquote:after,
qg:before, g:after {
content: '';
content: none;

}

table {
border-collapse: collapse;
border-spacing: 0;

}

Internet Explorer y su problema de compatibilidad con los MediaQueries

Internet Explorer, como hemos visto, es un navegador web que ain mantienen
muchos usuarios en sus versiones posteriores, las cuales tienen grandes problemas de
compatibilidades con las nuevas tecnologias y funcionalidades que el desarrollo web
posee actualmente.
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Si deseas que tu Responsive Web Design se vea perfectamente en IE7 u IE8 hay
que buscar otras soluciones, ya que en esas versiones Microsoft no da soporte a los media
queries. Una decision que toman muchos desarrolladores es no dar soporte a este tipo de
navegadores deprecados, pero si tu cliente exige esta funcionalidad multi-navegador es un
objetivo arriesgado y complicado.

Una solucidn para este problema es una libreria externa JavaScript que simula los
mediaqueries CSS. Esta libreria se llama Respond (https://github.com/scottjehl/Respond)

y simplemente hay que anadirla a nuestro codigo html dentro de la etiqueta head la
siguiente linea:

<script type="text/javascript” src="js/respond.min.js”></script>

El objetivo de este script es el de proveer un version minimizada, ocupa tan solo 3
kilobytes, bastante ligero, para dar solucion a estos problemas de compatibilidad y dar
soporte a navegadores obsoletos haciendo que estos sean capaces de dar soporte a los
Media Queries de CSS3.

Basicamente este script inspecciona nuestras hojas de estilos CSS y a través de
expresiones regulares busca en su contenido los media queries y sus bloques asociados.
En Internet Explorer, el contenido de las hojas de estilos es imposible de obtener en un
estado preparseado, por lo que este script emplea llamadas Ajax para parsear los CSS que
recibe como respuesta. Cada bloque es concatenado a los elementos a través del atributo
style y este atributo es activado o no, dependiendo de las resoluciones del navegador.

Modernizr

DOWNLOAD DOCUMENTATION RESOURCES NEWS

“An indispensable tool.”
— Bruce Bowman, st product manager, Edge Tools & Services

Modernizr is a JavaScript library Download Modemizr 2.6.2
that detects HTML5 and CSS53

features in the user’s browser.

View documentation

DEVELOPMENT

Why use Modernizr? .
tonbuid | PRODUCTION |

Tﬁkimg advantage of cool new web technologies ool anc you need! = DLr

is great fun, until you have to support browsers

that lag behind. Modernizr makes it easy for you

to write conditional JavaScript and CSS to Get Sta]ﬂ:ed "Vit}.l ModerniZl’

handle each situation, whether a browser

supports a festure or nat It's perfect for doing While Modernizr gives you finer control over the experience

progressive enhancement easily. through JavaScript-driven feature detection, it is important to
continue to use best practices throughout your development

HO‘N it “,'Orks process. Use progressive enhancement wherever you can, and

don't sacrifice accessibility for convenience or performance.
Modernizr runs quickly on page load to detect
features; it then creates a JavaScript object with
the results, and adds classes to the html o Taking Adv

itage of HTMLS and CSS3 with

Hlustracion 17 Pagina web de Modrnizr
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Modernizr se trata de una libreria javascript que detecta las funcionalidades de
HTMLS5 y CSS3 que son compatibles con el navegador que este ejecutandose. Esta
libreria permite escribir Javascript y CSS condicional para manejar cada situacion en caso
de que el navegador sea compatible con la caracteristica o no.

Basicamente Modernizr pregunta al navegador si soporta una funcionalidad
implementada, en caso afirmativo se ejecutard normalmente. Sin embargo, si el
navegador no lo soporta podremos decirle cual es el comportamiento adecuado en esa
situacion. La ventaja de esto en los navegadores obsoletos es el de buscar tener bajo
control el desarrollo y restar preocupacion de que nuestro desarrollo no funcione
adecuadamente bajo cierta version de navegador.

Para hacer funcionar esta libreria solo debemos de incluirla en el head de nuestro
codigo HTML.:

<script type= /javascript” src= /modernizr.min.js”></script>

Veamos un ejemplo breve de como trabaja esta libreria. Imaginemos que
queremos trabajar con una funcionalidad de HTMLS, por ejemplo canvas. Modernizr nos
propone lo siguiente:

if (Modernizr.canvas)

{

// Pintar Canvas

alert ('Su navegador no soporta la funcionalidad HTML5 Canvas') ;

En el caso de que la funcionalidad canvas sea compatible, podremos ejecutar el
codigo javascript que deseemos para implementar nuestra funcionalidad. Sin embargo, en
caso de que el navegador no sea compatible tenemos el control total de que deseamos
hacer, por ejemplo, podemos mostrar una alerta avisando de la incompatibilidad de la
funcién en ese navegador.

Herramientas

Existen multitud de herramientas que nos ayudan a probar nuestros disefios webs
en multitud de navegadores para comprobar como se veria en un navegador determinado,
sin tener que tener instalada cada una de las versiones en nuestro equipo. Veamos algunas
de las opciones:

Spoon.net (https://spoon.net/browsers/)
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Apoon.net

Use your apps and files anywhere Q =5

Apps Tour Pricing SignUp m

Al Applications ~ Productivity ~ Browsers ~ Browssr Sandbox

& ) Browser Sandbox
1)

The Browser Sandbox lets you run any browser instantly from the web in an isolated
virtual environment. Spoon.net works using a small browser plugin. petais

LATEST BROWSERS browser | html

web development | testing

@ \?, % SHARE

W Twest (2,446
Chrome 26 Firefox 21

Firefox Mobile 5 Opera 12
b ) b e RELATED SANDBOXES
n n m \ 8 Lotest romsers

Ilustracion 18 Pagina web de Spoon.net

Spoon es una aplicaciébn que nos aporta un servicio de emulacion de los
principales navegadores para poder probar nuestro desarrollo web en cualquiera de ellos.

La principal ventaja es la ejecucion de las pruebas en un entorno virtual aislado, que nos
evita largos procesos de instalacion.

Cross Browser Testing (http://crossbrowsertesting.com/demo)

o s BROWSER i
i'- ﬁ!?@g“m‘g Rl v Quos  Pacoim Reed P loom

Bromgoer Compatibilicy Tess Wi Dhes

1on Gallary tcon Search Enging
Eninr URY Hurs: [ Sk |
A Lisis T Wiibee B ¥ aso

Hlustracion 19 Pdagina web de Cross Browser Testing

Browsershots se trata de un servicio online que nos permite tomar capturas de
pantalla de nuestra web funcionando en distintos navegadores. La gran ventaja de esta
herramienta es la gran variedad de navegadores que nos oftrece.

Net Renderer (http://netrenderer.com/)
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Hlustracion 20 Pagina web de Net Renderer

Net Renderer nos permite probar la mayoria de las versiones de Internet Explorer
recibiendo una captura de pantalla de como se visualizaria nuestra web en cada uno de
ellos.
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4.6 Ventajas e Inconvenientes del
empleo de Responsive Web Design

4.6.1 Ventajas

El Responsive Web Design aporta distintas ventajas a la hora de implementarse.
Sin embargo, estas ventajas pueden apreciarse desde distintos roles o perspectivas dentro
del desarrollo web.

La primera de las ventajas, a nivel empresarial, es la reduccion de costos en el
desarrollo, ya que el objetivo es unico y claro con una sola implementacion valida tanto
para dispositivos de escritorio como dispositivos moviles. La creacion de webs
especificas para dispositivos aumenta el coste de desarrollo. Sin embargo, un solo
desarrollo de un portal web accesible desde cualquier dispositivo es bastante mas barato.

Por ejemplo, como no es necesario alojar distintas versiones de la web no es
necesario ser propietario de distintos dominios o el coste adicional de desarrollar una
aplicacion moévil.

Otra ventaja que aporta es la gran eficiencia a la hora de realizar los procesos de
mantenimiento y actualizacion del contenido, ya que con un solo cambio se podra ver
reflejado en todos los dispositivos. Sin embargo, si poseemos distintos desarrollos para
cada plataforma se debera realizar este proceso pudiendo provocar posibilidades de error
e inconsistencia ademas de un consumo mayor de recursos.

Por ejemplo, si deseamos realizar un cambio en la identidad corporativa del
negocio y desear cambiar el color principal de la pagina web, con Responsive Web
Design solo seria suficiente con modificar un CSS, mientras que con distintas versiones
deberiamos modificar todas las hojas de estilos todas las webs o aplicacion movil.

Lo que todos los estudios reflejan es la mejora de la usabilidad, ya que la
navegacion por parte del usuario es mucho mas comoda, adaptandose la web al medio
correspondiente facilitando la navegacion. Ademas a nivel de consumo por parte del
cliente provoca un gran impacto ya que se suele asociar el desarrollo con grandes niveles
de creatividad e innovacion tecnologica.

Otras de las ventajas dejando aparte la usabilidad y la interaccion, se trata del
posicionamiento web. Este tipo de desarrollos ayudan al posicionamiento de la web en los
rankings de buscadores debido a sus caracteristicas. Una de ellas se trata de poseer una
unica URL, ya que cuando se fragmentaron los desarrollos para diversos dispositivos se
emplearon distintos dominios o subdominios para la version correspondiente, no estando
los desarrollos alineados a nivel de SEO.
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Es decir, donde antes empledbamos unas URL parecidas a estas:

e http://mobile.mipaginaweb.com

Ahora podemos emplear una sola URL para todos los soportes
(http://mipaginaweb.com) que nos aporta la centralizacion de todo el trafico para poder
manejarlo de manera eficiente, creando informes reales del trafico producido obteniendo
una vision completa de todo el trafico (por ejemplo con Google Analytics) y acumulando
todos los enlaces o pageranks. Ademas todas las acciones que sean necesarias que desee
tomar el SEO para posicionar la web seran mucho mas productivas si las desarrolla sobre

una sola web que si lo tiene que hacer con varios.

Ademéas otro ejemplo, es que antes cuando un usuario accedia a una web a través
de un dispositivo mévil y compartia una URL esta llegaba a una serie de usuarios que no
obligatoriamente deben de estar en un medio moévil. Para solucionar este problema era
necesario crear redirecciones que dirijan a los clientes hacia el sitio web adecuado
respecto del dispositivo conectado para no perder la experiencia de usuario.

Ya que con Responsive Web Design todos los dispositivos acceden a una misma
URL, ya no son necesarias las redirecciones.

Ademas el acceso a la web desde un smartphone nos permite como desarrolladores
web sacar beneficio de las tecnologias moéviles explotando funcionalidades como la geo
localizacion y los eventos tactiles.

4.6.2 Desventajas

Como todas las tecnologias no implica que Responsive Web Design sea la
panacea, también sus ventajas pueden producir ciertas desventajas que debemos de tener
en cuenta a la hora de implementar esta filosofia.

Uno de los problemas que puede repercutir en un disefio Responsive son los
tiempos de carga, ya que el usuario debe descargar todo el codigo fuente, aun sin ser
necesario, € incluso si el disefio no esta optimizado con iméagenes adaptadas a distintas
resoluciones, debe descargar imagenes de gran resolucion sin ser necesario.

Aunque se han comentado las ventajas SEO, no todo pinta tan bien, ya que las
descripciones en titulos, imagenes y contenidos son comunes tanto para usuarios de
dispositivos mdviles como no, siendo distinto el objetivo de las palabras claves en
busquedas moviles como busquedas de escritorios.

Aunque aporta ventajas para el desarrollador web, también este debe de emplear
mas tiempo en optimizar el disefio para las distintas resoluciones respecto de un
desarrollo web no Responsive. Ademas de esta desventaja, todo el mundo escucha el

49



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

término y quiere transformar su web en Responsive. Sin embargo, es mucho mas facil
comenzar con la filosofia que tratar de convertir un sitio web en Responsive.

4.7 Técnicas de Implementacion

A continuaciéon se van a describir las técnicas mayormente empleadas por la
comunidad web a la hora de implementar un disefio Responsive disefiadas por Luke
Wroblewski [25]. Estas técnicas son vocabulario basico a la hora de implementar este tipo
de filosofia y ayuda a crear un layout basico sensible a la multitud de variables tamafos
de pantalla.

4.7.1 Mostly Fluid (Mayormente fluido)

Esta técnica es el patrén mas popular y dentro de la comunidad Responsive uno de
los mayormente empleados en los distintos disefios. En dimensiones de smartphone se
apilan todas las columnas y segin aumentan estas dimensiones se voltean en un
desarrollo multi-columna tanto como el ancho del navegador deje acomodarlas. Estos
elementos se vuelven fluidos y se expanden hasta los diferentes breakpoints. Ademas se
puede combinar con la técnica de Column Drop que veremos mas adelante.

IE

Ilustracion 21 Wireframe de Mostly Fluid

Otro concepto que este patron emplea es definir un ancho méximo para el wrapper
que contiene las capas pudiendo crecer el disefio y expandirse a cualquier resolucion del
navegador quedando un espacio en blanco a los lados del contenido. A estas dimensiones
el diseflo se basa en los layouts de ancho fijo y centrados tipicos de los tltimos afios.
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El origen del nombre “mayormente liquido” es debido a que la estructura principal
de los layouts no cambia realmente hasta dimensiones mévil donde se aplica la caida de
columna. Como hemos comprobado las columnas se vuelven liquidas con su contenido
hasta alcanzar el ancho méximo.

A continuacion mostraré algunos ejemplos de webs empleando este patrén:

Five Simple Steps (http://mediaqueri.es/fss/)

A Practical Guide to Deskging for e

Tlustracion 22 Five Simple Steps

Princess Elisabeth Antarctica (http://mediaqueri.es/pea/)
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Tlustracion 23 Princess Elisabeth Antarctica

Trent Walton (http://mediaqueri.es/tre/)
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Tlustracion 24 Trent Walton

ChoiceResponse (http://mediaqueri.es/cho/)
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Tlustracion 25 Choice Response

En estos disefio podemos comprobar como en resoluciones grandes hasta tamafio
tablet el contenido fluye dimensionando el tamafio de los elementos hasta llegar a version
movil donde los elementos se colocan de forma apilada. En cada salto cada disefio puede
tener pequenos cambios, quizas de navegacion o de pequeia organizacion, pero el layout
principal marca la adaptacion de todo el contenido al ancho total del navegador.

4.71.1 Ejemplo de Implementacién

Veamos a continuaciéon un pequefio ejemplo de implementacion de esta técnica.
Lo primero que vamos a definir son los elementos que marcan la estructura del HTML.:
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<html>

</html

el iden

elementos. Tras esto crearemos una seccion donde se encontraran 3 capas que
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YPE html>

<head>
<meta charset="utf-8"/>
<meta name="viewport" content="widht=device-width"/>
<title> Mostly Fluid</title>
<link rel="stylesheet" href="style.css"/>
</head>
<body>
<header>Header</header>
<div id="wrapper">
<section>
<article id="columnl">Column 1l</article>
<article id="column2">Column 2</article>
<article id="column3">Column 3</article>
</section>
<footer></footer>
</div>
</body>
>

Definimos una cabecera con la etiqueta <header> y al mismo nivel una capa con
tificador wrapper cuya funcion serd la de establecer la envoltura de nuestros

organizaran la distribucion de nuestros elementos.

y con los margenes laterales manteniendo la capa siempre en el centro. El ancho definido

Para empezar definimos los valores de nuestro wrapper. Primeramente esta capa
ira centrada a través de la opcidn margin: 0 auto que ajustara la capa sin margen superior

sera de un 80%, dejando un tamafio del 10% a cada lado libre.
#wrapper
{

width: 80%;

margin: 0 auto;

Cada uno de los elementos definidos pertenece a article, por lo que estableceremos

unos atributos para todos ellos que mantendran en comun:

articl

e

-webkit-box-sizing: border-box;
-moz-box-sizing: border-box;
box-sizing: border-box;
float:left;

height: 100%;

background-color: grey;
padding: 2%;

text-align: center;

height: 400px;
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En el codigo observamos como empleamos la técnica de box-sizing comentada
para facilitarnos los calculos matematicos de las capas. Ademas todas las capas estaran
flotadas a la izquierda.

El primer elemento se tratard de una capa que ocupard el 100% de nuestro
wrapper. Este 100% de ancho hace referencia al elemento inmediatamente superior, que
en nuestro caso sera la capa wrapper. Al ocupar el 100% no dejarad espacio para ninglin
elemento mas.

#columnl

{
background-color: #96cl44;
width: 100%;

}

Inmediatamente debajo nos encontramos con la column2 y la column3, las cuales
se van a repartir el espacio al 50%.

#column2

{

background-color: #6fa843;
width: 50%;

}

#column3

{

background-color: #cdelaa;
width: 50%;
}

Hlustracion 26 Ejemplo Mostly Fluid 1
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En este instante aunque redimensionemos el navegador, al tratar los anchos con
porcentajes, siempre se mantendra esta estructura, pero como queremos reorganizar los
elementos a menores tamafios veremos coOmo jugamos con los mediaqueries.

La primera decision de disefio es que al llegar a un ancho de 960 pixeles, vamos a
aumentar el espacio del wrapper a un 90% dejando un espacio del 5% a cada lado:

@media screen and (max-width: 960px) {

#iwrapper

{
width: 90%;
margin: 0 auto;

Ilustracion 27 Ejemplo Mostly Fluid 2

Se mantiene el disefio manteniendo unos margenes mas pequeilos a los lados,
hasta que llegamos a un ancho de 640 pixeles. En este instante la decision de disefo es

eliminar estos espacios molestos en tablets, haciendo que todo el wrapper ocupe el 100%
del ancho.

@media screen and (max-width: 640px) {

#wrapper

{
width: 100%;
margin: 0 auto;
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Header

Hlustracion 28 Ejemplo Mostly Fluid 3

Como vemos, hasta ahora todo ha seguido la técnica de mayormente fluido,
manteniendo la organizacion de los elementos pero reduciendo su ancho
proporcionalmente al de la pagina. Finalmente en la version para moévil no interesa
mantener esta estructura por que los elementos se reducirian tanto que no se apreciarian y
dariamos una mala experiencia al usuario. Por lo consiguiente haremos ocupar el 100%
del ancho a cada elemento para que queden totalmente apilados:

@media screen and (max-width: 480px) {

#wrapper

{
width: 100%;
margin: 0 auto;

}

#columnl
{

width: 100%;
}

#column2
{
width: 100%;
}
#column3
{
width: 100%;
}
}
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Hlustracion 29 Ejemplo Mostly Fluid 4

4.7.2 Column Drop (Caida de columnas)

La siguiente técnica a describir se denomina Column Drop o en espafiol Caida de
Columna. Es un patrén popular que comienza con un layout multicolumna y termina con
un layout sencillo de una columna, dejando caer las columnas a medida que la dimension
de la pantalla se va estrechando.

A diferencia del patron Mostly Fluid, el tamafio total de los elementos en esta
disposicion tiende a permanecer constante. En este disefio la adaptacion a distintos
tamafios de pantalla se basa en apilar las columnas como en el siguiente wireframe:
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Ilustracion 30 Wireframe de Column Drop

Saber el como y cudndo cada columna se debe de apilar en los breakpoints de
resolucion no es un dogma, debe ser es diferente para cada disefio. A continuacion
mostraré algunos ejemplos de webs que emplean este patron. [26]

Modernizr (http://mediaqueri.es/mod/)

Tlustracion 31 Modernizr
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Wee Nudge (http://mediaqueri.es/wee/)

Wee Nadge . A A
. Wee Hadge Wee Tadge Wee Madge

Hlustracion 32 Wee Nudge

Ash Personal Training (http://mediaqueri.es/ash/)

£ o TR

R Tha amazing human body.
—_— Mo the most of yours.

M,

The amazing human body. Maks the
most of yours.

The amazing human body. Maks the
mast of yours.

[

llustracion 33 Ash Personal Training

Festival de Saintes (http://mediaqueri.es/fds/)

Ilustracion 34 Festival de Saintes

Como vemos todos estos disefos se tratan de disefios basados en columnas, al
llegar a un ancho determinado una de las columnas, generalmente la columna de la
derecha, se deja caer a la parte inferior del disefio ocupando el 100%. Esta caida de
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columnas estd determinada por el nimero de columnas y el momento en el que el disefio
pida espacio para una buena usabilidad.

4.7.2.1 Ejemplo de Implementacion

Veamos a continuacién un pequefio ejemplo de implementacion de esta técnica.
Lo primero que vamos a definir son los elementos que marcan la estructura del HTML,
siendo la estructura completamente igual que en la técnica anterior:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<meta name="viewport" content="widht=device-width"/>
<title> Column Drop</title>
<link rel="stylesheet" href="style.css"/>
</head>
<body>
<div id="wrapper">
<header>Header</header>
<section>
<article id="ecolumnl">Column 1l</article>
<article id="column2">Column 2</article>
<article id="column3">Column 3</article>
</section>
<footer></footer>
</div>
</body>
</html>

Como se trata de un layout basado en columnas repartiremos el 100% del ancho
disponible en dos columnas del 20% y en una central del 60%:

#columnl

{
background-color: #96cl4d4;
width: 20%;

}

#column2

{
background-color: #6£fa843;
width: 60%;

}

#column3

{
background-color: #cdelaa;
width: 20%;
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La estructura queda de esta manera:

Column 3

Hlustracion 35 Ejemplo Column Drop 1

A continuacion tras estrechar la pantalla debemos de proceder a realizar la caida
de columna. De tal manera las dos primeras columnas pasaran a repartirse el espacio
disponible y la tercera columna caerd justo debajo ocupando el 100%. Como vemos del
100% la columna 1 y la columna 2 se reparten un 34% y un 66% respectivamente:

@media screen and (max-width: 800px) {

#columnl

{
width: 34%;

}

#column2

{
width: 66%;

}

#column3

{
width: 100%;
height: 200px;
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El resultado queda asi:

Header

Column 3

Ilustracion 36 Ejemplo Column Drop 2

Finalmente tras estrechar més el disefio la decision que se toma es que caiga la
segunda columna quedando las tres columnas iniciales apiladas. Simplemente debemos
de asignar el 100% del espacio a cada una de las columnas:

@media screen and (max-width: 480px) {

#columnl

{
width: 100%;

}

#column2

{
width: 100%;

}

#column3

{
width: 100%;

}

header

{
width:100%;

}
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Quedando como resultado:

Header

Hlustracion 37 Ejemplo Column Drop 2

4.7.3 Layout Shifter (Cambio de layout)

Este patron es menos popular que los anteriores, aunque por otro lado se consigue
adaptarse bastante bien a los tamafios de pantallas ya que se aplican diferentes disefios
segun el tamafio de las pantallas. Esto evidentemente implica bastante mas trabajo para
ajustar todos los elementos a las diferentes resoluciones y saltos en contraposicion a los
layouts anteriores que eran mas fluidos.

Hlustracion 38 Wireframe de Layout Shifter
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Este layout es complicado de generalizar en un tipo de estructura, ya que es el mas
innovador y cada salto puede emplear otras de las técnicas descritas anteriormente.
Algunos disefios que emplean esta técnica pueden ser los siguientes:

Food Sense (http://mediaqueri.es/fse/)

FROEC

Tlustracion 39 Food Sense

The Boston Globe (http://mediaqueri.es/bg/)

B e I. The Boston Globe I;:._._ The Boston Globe ‘.7:\ The Boston Globe

B Basihaf Amy

S Bankofl
!

Save 50%

=i W B8 (==

Ilustracion 40 The Boston Globe

Andersson Wise Architects (http://mediaqueri.es/awa/)

Ilustracion 41 Andersson Wise Architects
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Como vemos en estos distintos disefios mezclan las dos técnicas explicadas
anteriormente. En algunos saltos se toma la decision de caidas de columnas mientras en
otros se mantiene la organizacion pero fluyendo el contenido proporcionalmente.

4.7.4 Tiny Tweaks (Cambios Minusculos)

Este patron se puede definir como la implementacion mas sencilla y minimalista.
Este layout desprende simplicidad, adaptaciéon multidispositivo y dar la sensacion de
adaptacion a través del tamafio de fuentes e imagenes. Como vemos en el wireframe se
trata de una capa principal que reduce los elementos interiores. Se debe de emplear para
layouts simples sin alto contenido de elementos y ments, ideales para landing pages:

Tlustracion 42 Wireframe Tiny Tweaks

A continuacion veamos unos ejemplos de disefios que emplean esta técnica:

Future Friendly (http://mediaqueri.es/ff/)

FUTURE FRIENDLY FUTURE FRIEMDLY FUTURE FRIENDLY FUTURE FRIENDLY

Tlustracion 43 Future Friendly
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Neovada (http://mediaqueri.es/ff/)

We love making web applications!

Tlustracion 44 Neovada

Lycos (http://mediaqueri.es/lyc/)

Ilustracion 45 Lycos

Como vemos en estos diseflos existe una capa principal que es la que mantiene el
tamafio de todo el contenido de la pagina disminuyendo sus elementos pero sin apenas
una reorganizacion de éstos. Se juega mas con los tamafios de fuentes e imagenes.

4.7.5 Off Canvas (Fuera del Lienzo)

Para terminar con las distintas secciones de layouts, conozcamos el patron Off
Canvas. La idea de esta técnica es aplicarla en resoluciones pequeias, por ejemplo
smartphones, para aprovechar todo el espacio disponible y crear una navegacion comoda
para el usuario. Como hemos visto todos los disefios anteriores al final en pantallas
pequefias tienden a apilarse los elementos verticalmente.

Esta técnica intenta acercarse a los disefio de apps para movil, ya que el objetivo
es ocultar una capa fuera del espacio visible, aprovechando este espacio para mantener
mas contenido o en la mayoria de los casos la navegacion, ocultandose en dimensiones
donde no es realmente comodo ir apilando capas lo que crea largas paginas verticales.
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Como vemos en el Wireframe en tamafios grandes puede poseer distinto disefo,
pero al llegar a dimensiones del viewport donde el espacio es importante, se sacan del
lienzo y se superponen en la parte visible a través de alguna interaccion de usuario. Para

ello debemos de ayudarnos de JavaScript.

Ilustracion 46 Wireframe OffCanvas

En muchas aplicaciones web, es comin emplear un espacio a un lado de Ila
pantalla, donde se ocultan opciones de navegacion hasta que se interactia con un
elemento que hace que el contenido de la pantalla se deslice y se superponga esta capa.
Un ejemplo comun es la app mévil html5 de Facebook.

P

=ul B § 2039

EI'@! Adrian Alonso Vega

Bl Uitimas noticias

g Mensajes
sin wk

- ; aplicac
aa Cercade ti finde |
Efl Eventos 2 com
8 : & Me
A4 Buscar amigos

AEdga
}" Centro de aplicaciones @
— Chat uUn cat

Volksw

caballc

Tlustracion 47 Aplicacion HTMLS de Facebook
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Ademas se puede aprovechar no solo para tamafio smartphones también para
aplicaciones web cuando la dimension de la pantalla es de una Tablet. Este patron aporta
originalidad, ahorro de espacio y sobre todo innovacion.

Ilustracion 48 Wireframes del patron Off Cavnas (fuente: http://www.elmastudio.de/webdesign/responsive-
webdesign-2/off-canvas-layouts-in-responsive-webdesigns/)

A continuacién veamos algunos ejemplos que actualmente emplean este tipo de
técnica en disefios Responsive Web Design:

Kaemingk (http://www.kaemingk.com/nl/)

KAEMINGK

Home

Collections
Our showroom
Brands
Agenda/News
S About Kaemingk

Disclaimer

Sitemap

Contact

LANGUAGES

Nederlands

Tlustracion 49 Web de Kaemingk mostrando la técnica de Off Canvas
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4.8 Herramientas para probar disenos
Responsive Web Design

Durante el proceso de disefiar nuestra pagina web Responsive Web Design, la
tarea mas importante es la de testear nuestro disefio. Es un proceso constante durante todo
el proceso de desarrollo. La manera mas facil de probar es redimensionando manualmente
nuestro navegador asi viendo el resultado de la fluidez al reducir el ancho del dispositivo.
Sin embargo, la forma 6ptima seria probarlo en dispositivos fisicos.

En general los clientes quieren que el disefio se adapte perfectamente a terminales
concretos como pueden ser iPhone e Ipad. Para ayudar a este problema existen multitud
de herramientas que nos ayudan recorrer distintos tamafios de pantalla simulando un
dispositivo para que podamos probar nuestro disefio a distintos dispositivos, pantallas y
orientaciones.

A continuacidén presentaré herramientas online que nos ayudan a probar nuestro
disefio en distintas resoluciones:

Quirktools.com / Screenfly (https://quirktools.com/screenfly/)

Tlustracion 50 Pagina web de ScreenFly

ScreenFly proporciona este conjunto de herramientas, por ejemplo nos permite
redimensionar con resoluciones de terminales conocidos en el mercado. También nos
permite cambiar la orientacion del dispositivo, activar el scroll o ajustar a las dimensiones
que nosotros deseemos.
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Responsinator (http://www.responsinator.com/)

Responsinator nos amolda nuestro disefio proporcionandonos como
visualizarian en dispositivos conocidos como IPhone, Ipad o dispositivos Android.

Ilustracion 51 Pagina web de Responsinator

Resize my Browser (http://resizemybrowser.com/)

320 x 480 480 x 320 1024 x 600

iPhone 3G/3GE

480 x 720 720 x 480 1280 x 800

Meizu MB

480 x 800 800 x 480 1366 x 768

Google Nexus one

640 x 960 960 x 640 1440 x 900
e 4 iFhane 4 MacE 1 L
768 x 1024 1024 x 768 Maximum

Pad

It seems that your browser does not allow to resize current

Curentinner 1366 X 843 000 45 a workarouna, a new popup window has bean opened.

Quter means outerWindow size (inchuding toolbar, addressbar and such),
Inner means INNerwindow size (INfenor of the Drowser window) Inner [:- OQuter

Tooks "%  Rala,

Tlustracion 52 Pagina web de Resize My Browser
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Resize MyBroswser es una herramienta online que nos ofrece resoluciones
conocidas para ciertos dispositivos haciendo que se abra una nueva ventana del navegador
con el tamafo seleccionado para probar en esas dimensiones la url que deseemos.

Screen Queries (http://screenqueri.es/)

# Love This Tool ? Take A Small Survey & Help Improving ScreenQueries #

0 & Tuewion @ Reload Ly

Hlustracion 53Pdagina web de Screen Queries

La funcionalidad de esta herramienta es similar a las anteriores, con la ventaja de
poseer unas reglas que permiten redimensionar dindmicamente como deseemos. Quizas
estas sean las mas conocidas, la mayoria nos proporcionan la misma funcionalidad ya que
persiguen el mismo objetivo y existen muchas herramientas mas como Responsive
Design Test (http://www.responsivedesigntest.net/), Responsive Is (http://responsive.is/),
Responsive Px (http://responsivepx.com/) o http://mattkersley.com/responsive/.
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49 Empleo de Frameworks para
RWD

4.9.1 Concepto de un framework front-end

Un framework para front-end es un conjunto de conceptos y herramientas que nos
facilita considerablemente el trabajo de disefiar una web proporcionandonos una base o
esqueleto para nuestros nuevos disefios, como por ejemplos dandonos la posibilidad
adaptarlo a distintas resoluciones y tamafios de pantalla a través de sistemas de grids u
otros mecanismos.

La mayoria de los desarrollos web comparten una estructura simular, por lo tanto
el objetivo de estos frameworks es proporcionar una estructura comun para
desarrolladores web, para agilizar el proceso de inicializacidén aportando reutilizacion de
elementos bésicos y repetibles.

Estos frameworks suelen consistir en una estructura de archivos y directorios de
codigo estandar divididos en elementos html, css y javascript. En general la mayoria de
estos frameworks comparten caracteristicas como proporcionarnos un codigo css para
disefiar nuestros layouts, lo que se conocen como grids o cuadriculas, suelen contener
definiciones de tipografia, soluciones para el problema de las incompatibilidades de los
distintos navegadores como reset css, y componentes avanzados de interfaces de usuario.

4.9.2 Ventajas y desventajas de emplear un
framework front-end

El empleo de un framework posee una serie de ventajas para el desarrollador web,
pero también inconvenientes, a continuaciéon detallaremos las principales ventajas e
inconvenientes de emplear este tipo de herramientas a la hora de disefiar nuestras paginas
webs.

La principal ventaja del uso de estas herramientas es la rapidez que aportan debido
a que no es necesario implementar todo de una manera manual y desde cero, este tipo de
frameworks nos aporta ciertas funcionalidades ya implementadas proporcionando
agilidad sobre todo a la hora de maquetar nuestros disefios. Ademas esta agilidad sera
bien recibida por nuestros clientes que siempre exigen el tiempo como mayor valor.

El gran apoyo de la comunidad web con ciertos de estos frameworks aporta una
gran documentacién y gran cantidad de desarrolladores compartiendo conocimiento y
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buenas practicas sobre estos, ademas estas herramientas aportan un cédigo limpio y
ordenado.

Aportan un nivel de abstraccion superior a la hora de decidir factores como los
saltos necesarios de mediaqueries para cada dispositivo e incluso algunas herramientas
aportan soluciones a los problemas comunes en CSS y de compatibilidad de navegadores.

En contraposicion a las ventajas de emplear un framework, describiré las
desventajas de no emplear ningun framework y trabajar de manera manual.

Al trabajar con un framework se pierde en libertad, ya que debemos de ajustar
nuestro disefio a un grid preestablecido y a los requerimientos de la herramienta. Sin
embargo, creando nuestro propio disefio de forma manual creamos un c6digo mas flexible
y siempre bajo control aunque haya que invertir mayor tiempo en su desarrollo. Ademas
el empleo de un framework requiere de una curva de aprendizaje para manejarlo.

4.9.3 Framework a estudiar: Bootstrap

Bootstrap es algo mas que un sistema de grids para desarrollar nuestras estructuras
webs. Bootstrap es un conjunto de herramientas proporcionadas por los creadores de
Twitter que nos aportan distintos widgets y estilos para desarrollar con gran agilidad el
front-end de nuestras aplicaciones web. Las aplicaciones web actuales han alcanzado un
nivel de abstraccion tan alto como cualquier aplicacion de escritorio teniendo en comun
ciertos elementos incluidos en cada proyecto, tanto en disefio como en funcionalidad.

Este framework nos abstrae de las compatibilidades entre navegadores poniendo a
disposicion del desarrollador un conjunto de elementos como pueden ser desde
formularios, botones, tablas hasta menus, alertas y otros componentes que agilizan
bastante nuestro trabajo.

Este kit de herramientas fue un proyecto interno de Twitter que posteriormente
decidieron publicar totalmente abierto a toda la comunidad web y se define a si mismo
como un framework front-end limpio, intuitivo y con gran poder para aportar rapidez y
facilidad al desarrollo web. Sin embargo, el punto mas importante que destaca la mayoria
de la comunidad web es lo realmente facil que es aprender a usar este framework gracias
a su buena documentacion y a cantidad de ejemplos que aporta.
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Bootstrap

Sleek, intuitive, and powerful front-end framework for faster and

easier web development.

Download Bootstrap

Introducing Bootstrap.

N
H® =
L=

By nerds, for nerds. Made for everyone. Packed with features.

Sk 10 Fiaf ey lesk A0 Bshae PEE dazens of

Ilustracion 54 Pagina web Principal de Boostrap

En este documento presentaré ciertas de sus funcionalidades pero sobre todo me
centraré en mostrar las funcionalidades que nos aporta a la hora de desarrollar layouts

adaptables para implementar nuestra filosofia Responsive Design.

4.9.3.1 Introduccion a Bootstrap

Bootstrap nos permite descargar su conjunto de herramientas customizadas

dependiendo de nuestras necesidades. Concretamente nos permiten tres opciones:

e La primera opcion nos permite descargar todo el paquete de herramientas
completo, ya compilado y en sus versiones minimizadas, preparado para poder

incluirse en tu proyecto.

e La segunda opcion también nos permite descargar todo el paquete de herramientas
completas, pero en este caso con el codigo fuente y la documentacién completa

para poder ser modificada, estudiada y optimizada por los desarrolladores.

e La tultima opcidn es descargarnos los componentes del framework que se vayan a
emplear con el objetivo de personalizar y optimizar las necesidades requeridas por

nuestra aplicacién web.
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Custom:ze and download

1P or customize varables, components, javascript plugins, and mora.

1. Choose components Eoma
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Ilustracion 55 Ventana de customizacion de Boostrap

4932 Estructura del framework

El codigo fuente descargado esta estructurado en tres directorios con una pequefia
cantidad de ficheros facilmente reutilizables e integrables en nuestro proyecto.
Concretamente nos encontraremos con los siguientes directorios:

e (SS: Esta carpeta contiene dos ficheros css mas sus versiones minimizadas. Los
ficheros son bootstrap.css y bottstrap-responsive.css. Estos ficheros se emplean
para estimular los elementos de la web. La version responsive incluye todos los
componentes necesarios para incluirlos en el proyecto.

e JS: Esta carpeta incluye el fichero bootstrap.js ademas de su versidon minimizada
donde se encuentra todo el cdédigo javascript necesario para el correcto
funcionamiento de los widgets de bootstrap.

e IMG: Esta carpeta incluye los sprites empleados para emplear los iconos de
Bootstrap cedidos por Glyphicons.
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bootstrap/
-- css/
--- bootstrap.css
--—- bootstrap.min.css
--—- bootstrap-responsive.css
--- bootstrap-responsive.min.css
- js/
-—- bootstrap.js
--- bootstrap.min.js
-- img/
--- glyphicons-halflings.png
--- glyphicons-halflings-white.png

4.9.3.3 Herramientas que aporta Bootstrap

Las herramientas disponibles descritas por la documentacion oficial son:

Scaffolding: En este apartado se describen las herramientas que Bootstrap nos
proporciona para crear la estructura basica de la aplicacion web. En este apartado
se describe el sistema de grids tanto fijo como fluido. Posteriormente se estudiard
cOmo se comporta este sistema de grids.

Base CSS: En este apartado se incluye una gran variedad de estilos CSS que se
aplican por defecto a las etiquetas mas basicas empleadas en HTML. Por ejemplo
se describen todos los estilos que se emplearan a las cabeceras (h1,h2,h3,...), el
estilo de los parrafos y tablas y de todos los elementos de un formulario. Como se
ha comentado se descarga junto al framework un conjunto de sprites de
Glyphicons. En este apartado se describe como emplear los 140 iconos. Para el
correcto funcionamiento de estas herramientas el framework hace uso de la
version CSS3 para asegurar una buena experiencia de usuario y garantizando la
mayor compatibilidad entre navegadores.

Componentes: En este apartado se incluyen todas las herramientas de interfaz
como menus desplegables, botones, barras que nos aporta este framework y
facilmente integrables en nuestra web con tan solo unas pocas lineas de codigo.
JavaScript: En este apartado se incluyen ejemplos de codigo Javascript para cada
uno de los componentes proporcionandonos el conjunto de propiedades y eventos
que podemos emplear para el funcionamiento customizado de estos widgets. Se
incluyen widgets como popovers, listas desplegables, pestafias, etc...
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4.9.3.4 Incluir Bootstrap en nuestra aplicacion web

Una vez conocemos la estructura y los componentes que nos aporta descubramos
como podemos incluir el framework en nuestros proyectos web. Basicamente debemos de
incluir los archivos descargados (CSS Y JS) y en cada pagina html incluyéndolos dentro
de las etiquetas <head>. Veamos un ejemplo:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta charset="utf-8">

<title>Bootstrap</title>

<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<script
src="//ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/l/jquery.min.js"></script>
<script src="js/bootstrap.min.js"></script>
</head>

<body>
<p>'Hola Bootstrap!</p>

</body>
</html>

4.9.3.5 Sistema de columnas de Bootstrap

Bootstrap proporciona un sistema de columnas, también denominada cuadricula o
rejilla, bastante facil de usar a la hora de disefar layouts y bastante solido tanto para
layouts fijos como fluidos.

El sistema se basa en un grid de 12 columnas y cubre un ancho de 940 pixels en su
version estatica y entre 724 pixles y 1170 pixeles en su version fluida. Bootstrap permite
que nuestra aplicacion responda adaptandose a cualquier dispositivo con un disefio fluido
ocupando si es necesario el 100% de amplitud de pantalla o por otro lado que nuestra
aplicacion sea un disefio estatico que no necesite el 100% del ancho del dispositivo.
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12

Tlustracion 56 Sistema de Columnas de Bootstrap

A continuacion se detallan los distintos tamafios asociados a cada tipo de
dispositivo con los que trabaja Bootstrap

Label Layout width Column width Gutter width
Large display 1200px and up T0px 30px

Default 080px and up B0px 20px

Portrait tablets 768px and above 42px 20px

Phones to tablets 767px and below

Phones 480px and below

llustracion 57 Breakpoints de Bootstrap

Bootstrap implementa su layout adaptable mediante el uso de mediaqueries. La
documentacién nos muestra los siguientes puntos de ruptura en nuestros disefios que se
corresponden con la tabla anterior:

/* Large desktop */

@media (min-width: 1200px) { ... }

/* Portrait tablet to landscape and desktop */

@media (min-width: 768px) and (max-width: 979%px) { ... }
/* Landscape phone to portrait tablet */

@media (max-width: 767px) { ... }

/* Landscape phones and down */

@media (max-width: 480px) { ... }
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Ademas de ajustar los tamafos a los dispositivos, Bootstrap nos proporciona para
los tres niveles de dispositivos (mobile, Tablet y desketop) la posibilidad de mostrar u
ocultar elementos de nuestro html dependiendo del tipo de vista. A continuacion se
muestra una tabla con las clases CSS necesarias:

Phones Tablets Desktops
Class

.wisible-phane Visible

.wisible-tablet Visible

.wisible-desktop Visible
Lhidden-phane Visible Visible
.hidden-tablet Visible Visible
.hidden-desktop Visible Visible

Tlustracion 58 Mostrar y ocultar elementos en Bootstrap

Para que el sistema de grids funcione correctamente todo el contenido de la pagina
debe incluirse dentro de un DIV aplicandole la clase CONTAINER que nos sirve un
contenedor centrado en el navegador y estableciendo un ancho establecido para el
contenido de la pagina. Dentro de este gran DIV contenedor se deben definir DIVS
aplicandoles la clase ROW, que crean columnas dentro del wrapper manteniendo
margenes, padding y clear entre estas filas. Finalmente dentro de estos DIVS se
implementa el disefio ocupando el espacio necesario a través de elementos que ocupan un
espacio determinado aplicandoles la clase SPAN con determinado valor, el cual indica el
nimero de columnas se emplea. Por ejemplo si deseamos 3 cajas en una fila debemos de
dividir 12 columnas entre 3 cajas obteniendo columnas de tamafo span4.

<div class="container">
<div class="row">
<div class="spand"> 1 </div>
<div class="spand"> 2 </div>
<div class="spand"> 3 </div>
</div>
</div>

A la hora de ocupar el espacio en columnas la suma de los elementos no debe
exceder 12 columnas con el fin de evitar que se descuadre el sistema de Grids.
Recursivamente dentro de cada elemento puede estar dispuesto de la misma manera con
un maximo de tamafio de columnas del padre:

<div class="container">
<div class="row">
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<div class="span4d"> Sidebar </div>
<div class="span8">
<div class="row">
<div class="span3"> 3 </div>
<div class="span2"> 2 </div>
<div class="span3"> 3 columnas </div>
</div>
</div>
</div>
</div>

Estos ejemplos nos muestran como desarrollar layouts fijos estaticos, pero a
continuacion se mostraran las caracteristicas que nos aporta Bootstrap para desarrollar el
disefio de nuestros layouts de una forma adaptable sin que los tamafios de columna sean
fijos. Para emplear este layout fluido se debe incorporar a la pagina el fichero bootstrap-
responsive.css. Ademas la estructura seria idéntica que en los casos anteriores solo se
debe sustituir la clase CONTAINER por CONTAINER-FLUID y la clase ROW por
ROW-FLUID. De esta manera se distribuira idénticamente dentro de cada capa. Sin
embargo, en este caso los anchos se ajustaran al ancho establecido por el dispositivo.

<div class="container-fluid">
<div class="row-fluid">
<div class="span4d"> 1 </div>
<div class="spand"> 2 </div>
<div class="spand"> 3 </div>
</div>
</div>

Si en el grid fijo los elementos interiores debian sumar hasta el numero de
columnas definidas por el padre, en este caso los elementos internos deben detener como
resultado el valor 12, asi si deseamos que dentro de una columna un elemento ocupe la
mitad del espacio se deberian de aplicar la clase span6.

<div class="container-fluid">
<div class="row-fluid">
<div class="spand"> 4/12 </div>
<div class="span8">
<div class="row-fluid">
<div class="span5"> 5/12 </div>
<div class="span2"> 2/12 </div>
<div class="span5"> 5/12 </div>
</div>
</div>
</div>
</div>
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4.9.3.6 Ejemplo de un Diseiio Responsive empleando Bootstrap

A continuacion mostraré un ejemplo sencillo de un disefio Responsive Web
Design con Bootstrap explicando los componentes mas importantes de éste. Primero
vamos a definir las estructuras HTML a utilizar empleando las técnicas de Bootstrap para
crear un layout responsive.

Primeramente afadiremos las hojas de estilo y los javascript necesarios para
implementar las funcionalidades Responsive. Ademds en la etiqueta meta viewport,
definiremos el ancho que tome el navegador con el ancho del dispositivo.

<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Bootstrap Responsive</title>
<link rel="stylesheet" href="ecss/style.css">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.css">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap-responsive.css">
<script src="http://code.]jquery.com/jquery-1.9.0.min.js"></script>
<script src="js/bootstrap.js"></script>
</head>

A continuacion se desea insertar una barra de navegacion en la parte superior. Para
implementar una barra de navegacion Responsive primeramente debemos de definir un
div aplicandole la clase navbar y navbar-fixed-top, para que siempre se quede fija en la
parte superior de la web. Seguidamente debemos de crear una capa donde se encontrara
todo el contenido interno de esta barra de navegacion con la clase navbar-inner. Como
queremos que el contenido se encuentre centrado con el wrapper encapsulamos los
elementos en una capa con la clase container.

Este es el momento de determinar los elementos de la barra de navegacion.
Primeramente definiremos un brand con el nombre de la pagina web. Seguidamente
definimos una serie de elementos de navegacion. Bootstrap por defecto nos aporta la
funcionalidad de transformar la lista de elementos nav en un botéon denominado collapse
el cual encapsula el menu en un botdén desplegable empleando la técnica de Off Canvas
cuando las dimensiones son de tablet o smartphone. Con este cddigo y definiendo en los
atributos data-toggle y data-target la capa donde se encuentra la navegacion obtendremos
una barra de navegacion totalmente Responsive.
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<div class="navbar navbar-fixed-top">
<div class="navbar-inner'">
<div class="container">
<a href="#" class="brand">responsive pfg</a>
<a class="btn btn-navbar" data-toggle="collapse" data-
target=".nav-collapse">
<span class="icon-th-1list"></span>
</a>
<div class="nav-collapse collapse">
<ul class="nav" >
<li class="active"><a href="#">Inicio</a></1li>
<li><a href="#">Experiencia Laboral</a></1i>
<li><a href="#">Formacién Académica</a></1i>
</ul>
</div>
</div>
</div>
</div>

El siguiente elemento a insertar es un componente que nos proporciona Bootstrap
denominado Hero Unit, con tan solo aplicarle la clase hero-unit a un div obtendremos este
componente. Ademas le incorporamos al clase hidden-phone para que no se vea en la
version movil.
<div class="hero-unit fondo-hero hidden-phone">

<div class="container">

<hl class="titulo center">adrianAlonsoVega ()
<h2 class="center subtitulo">
{ ingeniero informatico }
</h2>
</h1l>

</div>
</div>

Vayamos a la parte importante del disefio, el layout que marcara la distribucion de
los elementos. Como hemos comentado dentro del contenedor debemos definir las
columnas fluidas que tendra cada elemento usando la clase row-fluid. El elemento de la
primera capa solo se verd en smartphones gracias a la clase visible-phone.
Luego se ha definido otra fila la cual se reparte del espacio disponible de 12 columnas en
una columna en la izquierda de 4 sobre 12 y la parte de la derecha de 8 sobre 12.

En la columna de la izquierda se inserta una imagen y un texto dentro de las
etiquetas article. Al encontrarse dentro de un row-fluid esta imagen escalara al reducirse o
aumentar el ancho de la columna.

La columna de la derecha posee interiormente otras dos filas. La primera fila
contendra dos columnas que se repartiran el espacio disponible al 50%, por ello se le
asigna una clase span6 a cada una, para repartirse las 12 columnas relativas de su
contexto. Cada una de estas columnas contendrdn una imagen, un encabezado y un texto.
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La segunda fila ocupara se dividira igualmente, salvo que en la columna de la izquierda
solo poseera una imagen que escalara proporcionalmente y en la parte derecha un texto.

<!-- Layout -->
<div class="container">
<div class="row-fluid">
<hl class="visible-phone">Adrian Alonso Vega</hl>
</div>
<div class="row-fluid">
<div class="span4d">
<img src="img/silueta.gif" class="spanl2 center
silueta hidden-phone" />
<article class="descripcion"> Texto
</article>
</div>
<div class="span8">
<div class="row-fluid">
<article class=" spané6">
<img src="img/bs-docs-twitter-github.png"
class="marketing-img">

<h2>
iQuien Soy?
</h2>
<p> texto </p>
</article>

<article class=" span6">
<img src="img/bs-docs-responsive-
illustrations.png" class="marketing-img">

<h2>
iQue ofrezco?

</h2>
<p>texto</p>

</article>

</div>
<div class="row-fluid">
<article class="span6">
<img src="img/bs-docs-bootstrap-features.png"
class="marketing-img">

</article>

<article class=" span6">
<h2>

iQué ofrezco?

</h2>
<p>texto</p>

</article>

</div>
</div>
</div>

Con esta simple estructura HTML hemos marcado como se desea que sea nuestro
layout basico y solo faltarian pequefios detalles CSS ya que el propio framework sera el
encargado de reorganizar nuestros elementos. Sin embargo, para los saltos definidos
podemos manipular los tamafios de fuente para decidir cémo queremos que se aprecien.

@media (max-width: 980px) {
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.titulof

font-size: 2em !important;
}
.subtitulo{

font-size: lem !important;
}

}

@media (max-width: 480px) {
.titulof
font-size: 1.6em !important;

.subtitulo{
font-size: lem !important;

.marketing-img {
min-width: 300px;

ad rianAIonsoVe?a()

{ ingeniero informatico

H®E;

a,Qmen Soy?

apae0Red0 or I techalepin

¢Que ofrezco?

h=s

Tlustracion 59 Version Desktop del Ejemplo con Bootstrap
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Comprobemos el resultado de nuestra pagina web ejecutandose en un navegador
de una Tablet:

_
ponsive pfg £l L

ponsive pfg L

Inicio

adrianAlonsoVega() Adrian Alonso Vega

{ ingeniero informético }
et s

L ¢Quien Soy? - ;que ofrezco? g @
ER=EETTT

Tlustracion 60 Version tablet del ejemplo en Bootstrap

Ademas comprobamos como se ve desde un smartphone:

=l B @ 1050 O =l B @ 10:51

responsive pfg

¢Quien Soy?

Inicio
Say un Joven estudiante apasionado por la
Experiencia Laboral tecnologia y la informatica en plena
formacidn y con ansias de conocer mas a
Formacién Académica fondo el mercado laboral

Adrian Alonso
Vega

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna C..Q u e Ofrezc0?

aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis

nclnstrlud exercitation ullamco laboris n|I5| ut Say un Jéven estudiante apasionado por la
aliquip ex ea commodo consequat. Duis tecnologia y la informatica en plena
aute irure dolor in reprehenderit in frrrmacidn vt cm Ameiae dn cnmecar mie A

Tlustracion 61 Version Mobile del ejemplo de Boostrap
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4.9.3.7 El futuro de Bootstrap

Bootstrap

Sleek, intuitive, and powerful mobile-first front-end framework for faster

and easier web development.

Download Bootstrap

GitH

Hlustracion 62 Futura Pagina Principal de Bootstrap 3

Todo lo descrito en el apartado anterior es lo que actualmente nos proporciona la
version 2.3.2 de Bootstrap pero actualmente se encuentra en desarrollo la nueva version
del framework 3.0. Se han confirmado un gran numero de funcionalidades nuevas y
mejoras de las ya existentes que nos marcardn la forma de desarrollo del front-ent en un
futuro mas bien proximo, que se alinea totalmente con la forma de pensar de Responsive
Web Design.

Las ultimas actualizaciones han sido una reestructuracion de la documentacion,
CSS y javascript. Sin embargo, la version 3.0 es un proyecto mas ambicioso y los
creadores han confirmado que perseguird el concepto de moble-first. Ademds han
confirmado que se expondran ejemplos para verse reflejado como se debe implementar
este punto de vista, por lo que por fin la funcionalidad Responsive se incluird en el nicleo
del framework de tal manera que ya no se encontrara en ficheros externos.

Respecto a la compatibilidad con los navegadores se dejard de dar soporte a
Internet Explorer 7 y a Firefox 3.6 eliminando todos los hacks que permitian la
compatibilidad de estos navegadores.

El cambio mas importante que se ha anunciado es el cambio drastico del sistema
de grid que sera mas simple y potente, ademas en esta ocasion se ha unificado en un unico
grid la funcionalidad fluida que se encuentra separada en la version actual. Por defecto
vendra establecido el box-sizing al valor border-box para acomodar los célculos de
anchos al disefiador. Este grid perseguira la filosofia mobile first, por lo que empezara
apilando los div y escalando segun aumente el tamafio a través de mediaqueries, una
contraposicion al sistema de grid actual que parte de un layout de 960 px y escala hacia
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abajo. La semantica de clases CSS también cambiard pues sustituiran los famosos spanx
por col-span-x.

Ademas de todo esto se proporcionaran parametros para que determinemos los
breakpoints que a nosotros mas nos interesen. Mas caracteristicas interesantes que nos
facilitaran el Responsive es que todos los elementos de formulario que se nos ofrecen se
adaptaran por defecto al contenedor padre.

Sus creadores buscan ser amigables con las versiones mobile desde el principio,
sobre todo por la competencia ya que otros populares frameworks web ya han
evolucionado y la mayoria quiere dar soporte al crecimiento de los dispositivos méviles,
ya que es muy importante para el futuro de la web.

4.9.4 Otros Frameworks Front-end

Ademas de Boostrap existen multitud de frameworks front-end y entre los mas
conocidos que nos proporcionan herramientas para aplicar Responsive Web Design se
encuentran:

Skeleton

Skeleton es una coleccion de ficheros CSS que ayudan a desarrollar sitios
rapidamente en cualquier tamafio de resolucion. Este framework posee un sistema de
grids de 960 pixeles, que escala hacia abajo para adaptarse a cualquier tipo de dispositivo.
Ademas se define a si mismo como una herramienta de desarrollo agil persiguiendo
buenas practicas CSS pero no se considera un framework de interfaz, solo provee las
estructuras basicas para comenzar con bastante agilidad.

Foundation 4

Este framework se define a si mismo como el framework front-end Responsive
mas avanzado del mundo y es fiel competidor del framework Bootstrap. Incluye un
sistema de grids de 12 columnas fluidas similar a Boostrap con un conjunto de clases CSS
mucho més semanticas y entendibles, ademas propone gran cantidad de ejemplos de
layouts para realizar un rapido prototipado para los clientes. Igualmente contiene
componentes similares a Bootstrap para iconos, botones, formularios, elementos de
navegacion o tipografias. Una buena opcion pero con una curva de aprendizaje inicial que
requiere un esfuerzo para el desarollador.
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Foundation Features Add-ons Case Studies Docs Getting Started

Foundation

The most advanced responsive
front-end framework in the world.

Download Foundation 4

Y 9.8k stargazers W @foundationzurb

13 Commit 9288875b75a2cfaaB56525e69a26392004193227 » Clone Now

What's new in 47

Respensive design gets lighter, faster and more advanced, so you can code smarter.

Tlustracion 63 Pagina web de Foundation

4.9.5 Conclusiones

El empleo de Boostrap framework aporta facilidad de uso, agilidad de desarrollo,
reutilizacion del codigo aportando un sencillo mantenimiento y aplicaciones ejecutables
en cualquier navegador.

Algunos desarrolladores apoyan totalmente el empleo de frameworks. Sin
embargo, otros prefieren trabajarse su disefio manualmente desde cero. La decision del
empleo de un framework no necesariamente debe ser de un desarrollador, este arbitraje
supone un equilibrio entre las necesidades del proyecto, la experiencia del desarrollador y
de la finalidad del proyecto.
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410 Caso de Exito

En este apartado se quiere mostrar un caso de éxito de un proyecto el cual ha
empleado Responsive Web Design

Cheil Spain, es una division espafiola de la compafiia Cheil Worldwide, una
agencia de marketing encargada de multitud de proyectos en nuestro pais de gran llamada
social llevando la publicidad al mismo metro de Madrid o empleando tecnologia creativa
para hacer una experiencia de marca Unica.

En este documento me gustaria destacar uno de los proyectos que desarrollaron
para una marca de cerveza  artesanal llamada  Senador  Volsteal
(http://www.senadorvolstead.com). La marca buscaba llamar la atencion del consumidor
con su lanzamiento en el mercado y Cheil Spain desarrolldé una idea en la que empleo
Responsive Web Design.

La idea desarrollada consistia en ocultar la cerveza, debido al nombre de ésta que
hacia honor irénicamente al Senador Volstead el cual prohibi6 la venta de alcohol en
EEUU en los afios 20 con la ley Seca. Entre otras actividades que se desempefaron una
de las actividades fue la creacion de la pagina web. La idea de la pagina web se trataba de
una falsa tienda online de ositos de peluche. En realidad la cerveza estaba oculta, para
mostrarsela al cliente se debia de descubrir la clave. Al interaccionar con la web en un
momento determinado te avisaba que debias de reducir la ventana para resolver el secreto.

>

i<En serio has venido hasta agui a por
ositos?! Haz pequefia esta ventana ahora
mismo y recuerda lo que estabas buscando.

[ ]

Ilustracion 64 Ejemplo de Técnicas responsive

De esta manera aplicando tecnologia Responsive Web Design podias resolver el
enigma llegando a la web real asimismo comportandose perfectamente con un disefio
adaptativo. Ademds la web era totalmente compatible con dispositivos moviles, ya que
gracias al Responsive Web Design, los usuarios que accedian a través de estos debian de
cambiar la orientacion del dispositivo para obtener su objetivo.
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TELACHES HECHOS A MAND CERVETA ARTESARAL

VOLSTEAD'S TEDDY BEARS SENADOR VOLSTEAD

i

DOR
EAD

CERVEZA

NACIDA EN
LA LEY SECA
5i, estas donde tienes que estar Concretamente en su fracaso

tee

mnmun!mmn

Ilustracion 65 Ejemplo de Técnicas Responsive 2

Una forma bastante interesante y original de emplear esta tecnologia para hacer un
recuerdo de marca unico para todos los usuarios, ya provengan de escritorio o de
dispositivo movil.
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5. Conclusiones y trabajo futuro

Como conclusion de este proyecto se ha de destacar la importancia del usuario
movil en nuestros dias, mires donde mires, y cada vez con mas frecuencia se puede ver
como el dispositivo mévil se encuentra en nuestra sociedad, tanto para comunicarnos,
como para mantenernos informados, para realizar nuestro trabajo diario o simplemente
como forma de entretenimiento. La penetracion de este tipo de dispositivos se encuentra
en auge en todo el mundo y en muchos de los sectores laborales.

El uso de Internet cada vez llega a més rincones del mundo gracias al crecimiento
y evolucién de este tipo de dispositivos y cada vez mds personas navegan a través de
paginas webs para buscar informacion, realizar compras por internet o consultar el correo
electrdnico.

Es por ello por lo que se deben de dar soluciones como las propuestas en este
proyecto para dar una buena experiencia de usuario y accesibilidad a todos los usuarios
que quieran disfrutar del contenido de una péagina web. Existen problemas como la
compatibilidad de los navegadores para dar soporte a un mayor porcentaje de usuarios.
Sin embargo, tenemos las técnicas y herramientas suficientes para solucionar gran parte
de estos problemas.

Llegar a cualquier tipo de usuario con nuestra pagina web es un gran reto, y
gracias al Responsive Web Design este objetivo se encuentra cada vez mas cerca, a través
de las nuevas tecnologias cada dia es mas facil implementar una pagina web para
cualquier tipo de dispositivo sin diferencia entre resoluciones y tamafo de éstos. En el
mundo empresarial se busca llegar al consumidor desde cualquier tipo de medio y las
empresas cada dia mas insisten este tipo de técnicas y exigen a los desarrolladores web.

Gracias a HTMLS y CSS3 tenemos las herramientas suficientes para que nuestros
disefios se adapten a los dispositivos empleando fuentes e imagenes flexibles, estructuras
que se adaptan y crean una experiencia de usuario unica. Debemos de determinar qué
puntos de ruptura seran los mas adecuados para definir nuestros mediaqueries. Si
empleamos buenas recomendaciones de uso, basandonos en la experiencia de este tipo de
webs llegaremos al éxito.

Por lo tanto, ya sea empleando un framework, o creando nosotros mismo nuestras
propias estructuras para trabajar con los disefios webs, el planteamiento al disefiar las
interfaces de nuestras aplicaciones debemos de orientarlo teniendo en cuenta cudles seran
los medios finales donde se consumird esta aplicacion. Es por ello que los frameworks
también estan evolucionando para dar soporte y facilitarnos la vida a la hora de
implementar estas necesidades.

Ya sea empleando frameworks front-end o no, Responsive Web Design hoy en dia
es una necesidad, ya que para muchos usuarios los dispositivos moviles ya no son un
complemento, es un objetivo principal.
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Por otro lado, el trabajo futuro que se puede llevar a cabo para este proyecto se
trata de analisis de nuevas tendencias relacionadas con la adaptacion del disefio web a los
distintos medios. Entre estas tendencias, se encuentran las nuevas pantallas retina, las
cuales poseen el doble de densidad de pixeles o andlisis de los distintos preprocesadores
de CSS que facilitan la creacion de las hojas de estilo y dando soporte a la definicion de
mediqueries.

Ademas debido al boom que estd teniendo Responsive Web Design, cada dia
aparecen nuevas herramientas, seria una buena linea analizar y conocer estas herramientas
o plantear nuevas herramientas que automaticen parte del trabajo. También seria bastante
interesante analizar mas en profundidad algunos de los frameworks mencionados,
realizando comparaciones de que opcidn se alinea con nuestras necesidades.

Para concluir, debo de nombrar la importancia que estd tomando y sera nueva tendencia
del disefio de webs 3d empleando tecnologias como WEBGL ofreciendo nuevas
experiencias de usuario. El nimero de aplicaciones desarrolladas con estas tecnologias
estan en crecimiento y marcaran nuevas tendencias en internet. Ademas otras tendencias
son de crear interfaces optimizadas para eventos tactiles, creando navegaciones mas
intuitivas aprovechando los espacios disponibles.
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6. Presupuesto

Este apartado tiene como objetivo listar los costes asociados a los medios
materiales y recursos humanos empleados en el desarrollo de este proyecto.

Las actividades de este proyecto se han dividido en las siguientes fases:

e Fase de Andlisis y Estudio: Estudio y andlisis de las distintas técnicas y
herramientas que existen en la comunidad web para desarrollar un sitio web
empleando Responsive Web Design.

e Fase de Desarrollo: Desarrollo de ejemplos y de una interfaz web empleando las
técnicas de Responsive Web Design

Costes de Recursos Humanos

Los siguientes conceptos para obtener los costes humanos se han tomado en
referencia a jornadas semanales de 40 horas repartidas en 5 dias laborables. Segun el
Convenio Colectivo Nacional de Empresas de Ingenieria y Oficinas de Estudios Técnicos
recogido en el BOE ORDEN ESS/56/2013 (http://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-
A-2011-16097) se han tomado de las tablas de niveles salariales la categoria profesional

de nivel 2 para titulados de primer ciclo universitario.

El salario mensual correspondiente vigente a dia de hoy para esta categoria es de
1,238,34¢€, por lo que el salario anual contando las doce mensualidades y dos pagas es de
17.336,76€.

En la siguiente cifra ya vienen impuestas las retenciones al trabajador incluidas en
los bases y tipos de cotizacion de la Seguridad Social en el afo 2013 (http:/ www.seg-
social.es/Internet_1/Trabajadores/CotizacionRecaudacil0777/Basesytiposdecotiza36537/i
ndex.htm). Estos conceptos incluyen el IRPF, la cotizacion a la seguridad social en

concepto de contingencias comunes y de formacion profesional.

A continuacion a la cifra obtenida, debemos de aplicarle la parte de
correspondiente de cotizacion de la Seguridad Social que debe de afrontar la empresa. En
este caso se trata del 29,90% en concepto de Contingencias Comunes (23,6%),
Desempleo (5,5%), Fondo de Garantia Salarial (0,2%) y Formacién Profesional (0,6%),
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Salario anual Cotizacion a la Coste anual

seguridad social para la empresa
Titulado 1° Ciclo 17.336,76€. 29,9% 22520,45€

Universitario

Una vez realizado estos calculos y tomando 1800 horas anuales como recoge el
convenio el coste a la empresa por hora del trabajador es de 12,51€.

Concepto Horas Precio por hora Total
Analisis y estudio 280h 12,51€. 3502,8€
Desarrollo de ejemplos 30h 12,51¢€. 375,3€
Desarrollo de interfaz de 70h 12,51€. 875,7€
usuario
Total 380h 12,51€. 4753,8€

Costes Materiales

Para el desarrollo del proyecto se han empleado los siguientes medios materiales:

Concepto Unidades Total |
Portatil Intel Core 2 Duo 1 700€
P8700 2.53Ghz 4 Gb RAM
Samsung Galaxy Ace S5830 1 150€
Tablet Bq Kepler 7° 1 200€
Total 1050€

Presupuesto Final

El presupuesto final teniendo en cuenta los costes de recursos humanos y
materiales asciende a 5803,8€ de coste para la empresa. Estos costes se tratan de los
costes minimos para el desarrollo del proyecto si se desea obtener al menos un 30% de
beneficio con los costes el presupuesto asciende a:

Presupuesto: (5803,8€)*(1+0,3)=7544,94€
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Anexo A. Diseno de wuna interfaz
Responsive Web Design

Este anexo tiene el objetivo de presentar un disefio Responsive Web Design
empleando técnicas descritas en el presente documento, recalcando las partes mas
interesantes de éste.

Respecto a la organizacion de los ficheros, se encuentra por un lado index.html
que contiene el codigo html y los recursos que consume se encuentran en los directorios
css, js e images. El directorio css contiene una hoja de estilos con todos los estilos
necesarios para la presentacion de la web, el directorio js contiene la libreria de uso libre
jquery, y en el directorio imagen los ficheros de imdgenes que contiene nuestra pagina
web.

Los puntos de ruptura determinados para este disefio son:

e 520px, tamafios menores de 520 px representaran la version mobile.

e 720px, tamafios entre 520ps y 720 px representaran la version Tablet

e  960px, tamafios entre 720px y 960px representara la version de desktop normal
e A partir de 960 px se representara la version de escritorio grande.

Empecemos el recorrido por cada uno de los elementos. La primera capa a
destacar es la cabecera, la cual contiene la navegacion y el titulo principal. El cddigo html
que corresponde con este elemento es:

<header>
<div id="headerwrap">
<div id="title">
<hgroups>
<div>
<hl>adrianAlonsoVega () </hl>
<h2>{ ingeniero informatico }</h2>
<nav>
<ul id="menu">
<li id="navl" class="active'">
<a href="index.html">Home<span>Bienvenido</span></a>
</1i>
<li id="nav2">
<a href="#formacion">Formacion<span>academica</span></a>
</1li>
<li id="nav3">
<a href="#experiencia">Experiencia<span>laboral</span></a>

</1i>
<li id="nav4">
<a
href="#tecnologias">Tecnologias<span>empleadas</span></a>
</1i>

<li id="nav5">
<a href="#contacto">Contacto<span>contratame</span></a>
</1li>
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</ul>
</nav>
</hgroups>
</div>
</div>
<div style="clear:both;"></div>
</header>

Por defecto se le aplican las siguientes clases:

#fheaderwrap

{
padding: 25px Opx;
}

header #wrap

{
max-width: 1024px;
width: 80%;
margin: 20 auto;

La clase header#wrapp determina el contenedor que envolvera a la pagina. Por
defecto se toma el 80% de la ventana, centrado horizontalmente y con un ancho méaximo
de 1024px, asi como en la técnica Mostly Fluid nuestro contenedor no aumentara de ese
tamaio limitando nuestro ancho.

header
{

width: 100%;

display: block;

background-image: linear-gradient(bottom, rgb(36,142,199) 10%,
rgb(35,98,153) 76%) ;

background-image: -o-linear-gradient(bottom, rgb(36,142,199) 10%,
rgb(35,98,153) 76%) ;

background-image: -moz-linear-gradient(bottom, rgb(36,142,199)
10%, rgb(35,98,153) 76%)

background-image: -webkit-linear-gradient (bottom, rgb(36,142,199)
10%, rgb(35,98,153) 76%);

background-image: -ms-linear-gradient(bottom, rgb(36,142,199) 10%,
rgb(35,98,153) 76%) ;

background-image: -webkit-gradient ( linear, right bottom, right
top, color-stop(0.1, rgb(36,142,199)), color-stop(0.76, rgb(35,98,153))
);

}

El header ocupara el 100% del ancho disponible, disponiendo la capa como un
elemento de bloque.

header hgroups
{

text-align: center;

}
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header hl

{
font-size: 4.3em;
font-family: 'Archivo Narrow',6 sans-serif;
color: white;

header h2

{
font-size: 2.4em;
font-family: marvel, serif;
color: #a6ddea;

A los titulos encapsulados se les asignard un tamafio de fuente calculado
proporcionalmente al tamafio por defecto. Como el contexto es el tamafio por defecto,
que son 16 pixeles, se ha determinado una proporcion que se vea adecuada en la pagina
web.

nav

{
width: 80%;
margin: Opx auto;
text-align: center;

La navegacion se encuentra centrada y ocupa un 80% dentro de la envoltura.
Esta navegacion contiene cinco elementos, por lo que se dividira el espacio disponible
entre 5. Por lo tango proporcionamos un 20% a cada elemento de Ia lista.

#menu li a {
display: block;
font: 20px "Trebuchet MS", Arial, Helvetica, sans-serif;
line-height: 1.2em;
color: #bbb;
text-transform: uppercase;
text-decoration: none;
text-align: center;
letter-spacing: 1px;
font-style: normal;
font-weight: 700;

#menu {
padding-top: 15px;
max-width: 1024px;
margin-left: auto;
margin-right: auto;
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#menu i {
float: left;
padding: 2% 0%;
width: 20%;

}

#menu li a:hover{
color: white ;

A cada elemento se le han proporcionado pequenos detalles, para determinar los
espaciados entre lineas, los espacios entre letras, o los margenes entre elementos.

#menu li a span {
font-size: 0.8em;
line-height: 1.2em;
color: #EfEffff;
display: block;
letter-spacing: -1lpx;
margin-top: -3px;
font-weight: normal;

Veamos que sucede con estos elementos con los distintos saltos definidos
@media screen and (max-width: 960px) {

nav

{
width: 100%;

}

#icontentwrapper

{
width: 100%;

En el primer salto la navegacion y el contenedor principal pasan a ocupar el 100%
de la pantalla para salvaguardar el espacio lateral.

@media screen and (max-width: 720px) {

#menu li a

{

font-size: lem;

}

header hl
{

font-size: 3.2em;
font-family: 'Archivo Narrow', sans-serif;
color: black;
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header h2
{

font-size: 1.7em;
font-family: marvel, serif;
color: grey;

En el segundo salto a penas se realizan cambios significativos, solo pequefios
cambios en los tamanos de fuentes y en los colores.

@media screen and (max-width: 520px) {

#menu li a

{
font-size: 0.8em;
margin-bottom: 10px;

}

header hl

{
font-size: 2.4em;
font-family: 'Archivo Narrow', sans-serif;
color: white;

}

header h2

{
font-size: 2em;
font-family: marvel, serif;
color: white;

}

#menu li

{
width: 50%;
float: left;
font-size: lem;

}

El salto a dispositivo mévil es el mas importante para la navegacidon, ya que
agrupamos la navegacion ocupando cada elemento el 50% disponible formando dos
columnas.

El siguiente elemento a destacar, es el grid de capas fluidas que se convierten de 3
por 2, a 2 por 3 y finalmente se apilan en la version moévil. A continuacion se muestra la
estructura html.

<section id="quiensoy" class="content">
<div class="border"></div>
<div id="contentwrapper">
<div style="clear:both;"></div>
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<article class="short">
<h2>
<span class="dropcap">1</span>;Quien Soy?
</h2>
<p>Soy un Jbéven estudiante apasionado por la tecnologia y la
informdtica en plena formacidén y con ansias de conocer mds a fondo el
mercado laboral</p>
</article>
<article class="short">
<h2><span class="dropcap">2</span>;Que Ofrezco?</h2>
<p>0frezco seriedad, proactividad, responsabilidad,
continuamente me estoy formando y aprendiendo tecnologias pioneras</p>
</article>
<article class="short">
<h2><span class="dropcap">3</span>;A donde voy?</h2>
<p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
</p>
</article>
<article class="short">
<h2>
<span class="dropcap">4</span>;Quien Soy?
</h2>
<p>Soy un Jbéven estudiante apasionado por la tecnologia y la
informatica en plena formacidén y con ansias de conocer mas a fondo el
mercado laboral</p>
</article>
<article class="short">
<h2><span class="dropcap">5</span>;Que Ofrezco?</h2>
<p>Ofrezco seriedad, proactividad, responsabilidad,
continuamente me estoy formando y aprendiendo tecnologias pioneras</p>
</article>
<article class="short">
<h2><span class="dropcap">6</span>;A donde voy?</h2>
<p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

</p>
</article>
<div style="clear:both;"></div>
</div>
<div style="clear:both;"></div>
</section>

La estructura mas importante se encuentra en los elementos article, veamos como
los tratamos por los distintos breakpoints.

.short

{
-webkit-box-sizing: border-box !important;
-moz-box-sizing: border-box !important;
box-sizing: border-box !important;
float:left;
width: 29%;
margin: 2%;
padding: 2% 2%;
background: #f£ff;

102



Responsive Web Design: Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS y CSS3

height: 220px;

-webkit-box-shadow: Opx 1lpx 2px Opx rgba(0,0,0,0.25);
-moz-box-shadow: Opx lpx 2px Opx rgba(0,0,0,0.25);
box-shadow: Opx lpx 2px Opx rgba(0,0,0,0.25);
border-top: 4px solid #dfdfdf;

Para colocar los 6 elementos en forma de grid, asignamos un 29% de ancho a cada
uno mas 2% de margen a cada lado, lo que hace un 33% disponible para cada elemento,
ocupando el espacio en dos filas de tres columnas.

Para el primero de los saltos en estos elementos no se modifica nada, ya que como
hemos visto el wrapper en estas dimensiones ocupa el 100% y estos elementos se ven
correctamente por lo tanto solo requieren de fluid del ancho hasta el siguiente salto.

@media screen and (max-width: 720px) {

.short

{
width: 46%;

height: 220px;
}

En el salto tablet, se desea que el grid se transforme en tres filas de dos columnas,
por lo que se le debe proporcionar el 50% de ancho a cada elemento. Sin embargo, como
se hereda los margenes del 2%, con un 46% se llegara al objetivo deseado.

@media screen and (max-width: 520px) {

.short

{
width: 100%;

height: auto;

Finalmente en la version movil se desea que se apilen los elementos, por lo que se
asignard un 100% del ancho disponible.

Para concluir, los elementos de imagenes y los formularios emplean la formula de
max-width: 100%, para adaptarse siempre al ancho de pantalla marcado por el
contenedor. Por ejemplo, la estructura para el formulario de contacto es la siguiente:

<section id="contacto" class="content">
<div id="contentwrapper">
<h2 class="apartado">Contacto</h2>
<h3 class="apartado">llega hasta mi</h3>
<div style="clear:both;"></div>
<article class="contacto">
<form id="contact-form" action="/" method="post">
<div>
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<label>
<span>Nombre</span>
<input placeholder="Introduce tu nombre" type="text"
tabindex="1" required autofocus>
</label>
</div>
<div>
<label>
<span>Correo Electrdénico</span>
<input placeholder="Introduce tu correo electrdédnico"
type="email" tabindex="2" required>
</label>
</div>
<div>
<label>
<span>Mensaje</span>
<textarea placeholder="Introduce tu mensaje" tabindex="5"
required></textarea>
</label>
</div>
<div>
<button name="submit" type="submit" id="contact-
submit">Enviar</button>
</div>
</form>
</article>
</div>
<div style="clear:both;"></div>
</section>

Para que nuestro formulario fluya a través de los distintos anchos de pantalla solo
es necesario que su ancho sea proporcional al wrapper que lo contiene:

#contact-form input,

#icontact-form textarea {
width:100%;
box-shadow:inset 0 lpx 2px #DDD, 0 1lpx O #FFF;
-webkit-box-shadow:inset 0 lpx 2px #DDD, 0 1lpx 0 #FFF;
-moz-box-shadow:inset 0 1lpx 2px #DDD, 0 1lpx O #FFF;
border:1px solid #CCC;
background: #FFF;
margin:0 0 5px;
padding:10px;
border-radius:5px;
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Capturas de pantallas

A continuacion se mostrard impresiones de pantalla de la pagina web desde
distintos dispositivos:

Adrian Alonso Summary

adrianAlonsoVega()

HOME

BIENVENIDO

FORMACION

ACADEMICA

EXPERIENCIA TECNOLOGIAS CONTACTO
LABORAL EMPLEADAS CONTRATAME

,Quien
oy?
Soy un Jéven estudiante
apasionado por la
tecnologia y la informética
en plena formacién y con
ansias de conocer mas a
fondo el mercado laboral

;Que
o birezco?

Ofrezco
proactividad,
responsabilidad,
continuamente me estoy
formando y aprendiendo
tecnologias pioneras

seriedad,

e ¢ A donde
voy?

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magn#
aliqua.

all B @ 1043

Adrian Alonso ..

¢« > C =

adrianAlonsoVega()

Lingeniero informatico |

hitp://192.168.1.34/

adrianAlonsoVega
[ ingeniero informatico

HOME FORMACION EXPERIENCIA TECNOLOGIAS CONTACTO
FORMACION
ACADEMICA
¢Quien Soy? 6Que
frezco?

Soy un Jéven estudiante
apasionado por la tecnologia y la
informatica en plena f ion y
con ansias de conocer mas a
fonde el mercado laboral

Ofrezco  seriedad,  proactividad,

bilidad, continuamente
me estoy formando y aprendiendo
tecnologias pioneras

¢A donde ¢Quien Soy?
' voy?

Soy un Joven estudiante
apasionado por la tecnologia y la
informatica en plena formacidn y
con ansias de conocer mas - &
fondo el mercado laboral LA

¢Quien Soy?

Larem ipsum dalor =it amet,
consectetur adipisicing elit, sed
da eiusmad tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Soy un Joven estudiante
apasionado por la tecnologia y ' &

informatica en plena formacién * qe?‘ -

srecine Aa ,FAansacsar made a Foo
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HOME
EEMENDO
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ansias de conocer mds a fondo el
mercado laboral
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incidicunt ut labore
et dolore magna aliqua.
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