Instituto de Investigacion en Comunicacién y Cultura

DISENO WEB EN LA ERA MOVIL

DIEZ TIPS SOBRE RESPONSIBLE RESPONSIVE DESIGN

TESIS

QUE PARA OBTENER EL GRADO DE MAESTRIA EN

COMUNICACION CON MEDIOS VIRTUALES

PRESENTA:

ING. JONATHAN ULISES MIRANDA CHARLES

ASESOR: ROSELENA VARGAS VELASCO

MEXICO, CDMX. DICIEMBRE, 2017

RECONOCIMIENTO DE VALIDEZ OFICIAL DE ESTUDIOS DE LA SECRETARIA DE
EDUCACION PUBLICA SEGUN ACUERDO NO. 2005625 DE FECHA 22 DE

SEPTIEMBRE DE 2005. CLAVE 2012.



La presente investigacion elaborada por

Jonathan Ulises Miranda Charles

se encuentra bajo una Licencia Creative Commons:

Atribucion-No Comercial-Licenciamiento Reciproco 3.0 Unported.

©050


http://bextlan.com/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Introduccion:

“La creacién del contenido no deberia ser una tarea recéndita.
No deberia ser esto algo inescrutablemente arcano que sélo los
expertos y dorados guruis de las ciencias de la computacion

pueden hacer.”

(Brendan Eich — Creador de JavaScript, 2014).

Desde la aparicion del iPhone en 2007, el uso de los dispositivos mdviles
ha cambiado las dindmicas del ser humano, su crecimiento ha sido
constante durante los Ultimos afios, tanto asi que para cuando se
escriben éstas lineas (2014) ya han superado en ventas al PC tradicional

y muy pronto lo haran en el consumo de contenidos y servicios en la

web.

700 SMARTPHONES

Fig. 0.1 Crecimiento de ventas smartphones vs PC’s (Wrobleski, 8 2011).

Esta investigacién analiza el estado de la web a partir del crecimiento de
los dispositivos mdviles y proporciona una serie de buenas practicas de
disefio web en la era movil, tomando como eje principal el Responsive

Web Design.



Con el surgimiento de los dispositivos méviles, el disefio web ha sufrido
un cambio de paradigma y por ende las practicas y técnicas que

veniamos utilizando se ven afectadas.

El enfoque de la presente investigacion es de caracter practico, ya que
los temas expuestos estan relacionados con las tecnologias y técnicas

actuales que se recomiendan seguir sobre disefio web en la era movil.
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Capitulo I: EL ESTADO DE LA WEB.

2011: El aino del movil.

“There's no need to declare this "the year of mobile." If
anything, last year was the year of mobile in terms of the
growth in both mobile usage and the availability of mobile sites
and apps. Now, however, it's time to redesign your mobile site,
because your existing version is probably far below users'

growing expectations for user experience quality.”
(Nielsen,2011).

El afio 2011 supuso un gran cambio en la forma como consumimos

internet debido a varios acontecimientos.

Con el aumento de las ventas en los teléfonos inteligentes y las tabletas,
las conexiones de datos mas rapidas, la mejora de hardware y la
explosion de las aplicaciones moviles, el uso de Internet en los

dispositivos méviles crecidé rapidamente.

Los teléfonos inteligentes cada vez mas grandes y rapidos con pantallas
de alta definicidn y procesadores de varios nucleos, comenzaban a
superar las caracteristicas de muchas de las PC’s del momento. Estos
dispositivos comenzaban a utilizarse cada vez mas en todos los ambitos

del ser humano: la educacion, los negocios, el hogar, etc.

Ese afio un estudio por la agencia de marketing digital, Tecmark,
demostré que los dispositivos moviles representaron el 6.5% del trafico
web mundial. Las cifras de otras fuentes apoyaron esta tesis, como las
del sitio web Global Stats.
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Fig. 1.1 Crecimiento de uso Mobile vs Desktop 2011.

Si bien las cifras para el uso movil de la web eran relativamente
pequefias en comparacion con el tradicional acceso desde el PC de
escritorio, no se podia ignorar que el uso de la web en el mévil era cada

vez mayor y continuaria haciéndolo, con el paso del tiempo.

Varios analistas tecnoldgicos predecian que para el aino 2015 el uso de
la web en dispositivos moviles superaria el de trafico del PC de

escritorio.

Dicha prediccidén esta a punto de suceder.


http://www.itu.int/newsroom/press_releases/2010/06.html

StatCounter Global Stats
Comparison from 2010 to 2014

Fig. 1.2 Crecimiento de uso Mobile vs Desktop 2010-2014.

Por otro lado cada mes la compaiia de software del navegador Opera,
lleva a cabo un analisis de las tendencias que afectan a la web movil de
su navegador (Opera mini) y publica sus resultados en

http://www.opera.com/smw/, éstos reflejan el enorme crecimiento

continuo del trafico web de los dispositivos moviles. En el informe de

noviembre de 2011 podemos ver 2 hechos importantes:

e Un aumento de 84.2% en usuarios Unicos de Opera Mini

respecto a septiembre 2010 y

e Un aumento de 114.1% en paginas vistas en Opera Mini

respecto a septiembre 2010.


http://www.opera.com/smw/

Il Pages transcoded per month (billions)

70

8

20

10

2009/12 2010/3 2010/6 2010/9 2010/12 2010/3 2011/6 2011/9

Fig. 1.3 Reporte del estado de la web septiembre 2011 (Opera,2011).

Una vez mas, hay que sefalar que el porcentaje real de visitas a la web
en general de moviles, en comparacién al trafico de escritorio, era
todavia pequeno (alrededor de 2%) pero fue evidente que de ahi en
adelante el acceso a través del movil creceria en todos los sectores del

ecosistema digital.

Finalmente otro hecho importante con el que culmino el 2011 fue que
Adobe desistio por seguir desarrollando el plug-in de Flash para

dispositivos moviles publicandolo en el siguiente articulo Flash to Focus

on PC Browsing and Mobile Apps:

“"Adobe is all about enabling designers and developers to create
the most expressive content possible, regardless of platform or
technology. For more than a decade, Flash has enabled the
richest content to be created and deployed on the web by
reaching beyond what browsers could do. It has repeatedly
served as a blueprint for standardizing new technologies in
HTML. Over the past two years, we’ve delivered Flash Player

for mobile browsers and brought the full expressiveness of the


http://blogs.adobe.com/conversations/2011/11/flash-focus.html
http://blogs.adobe.com/conversations/2011/11/flash-focus.html
http://blogs.adobe.com/conversations/2011/11/flash-focus.html

web to many mobile devices. However, HTML5 is now
universally supported on major mobile devices, in some cases
exclusively. This makes HTML5 the best solution for creating
and deploying content in the browser across mobile platforms.
We are excited about this, and will continue our work with key
players in the HTML community, including Google, Apple,
Microsoft and RIM, to drive HTML5 innovation they can use to

advance their mobile browsers.”
(Adobe, 2011).

Con todo lo sucedido en 2011 sumado a la gran difusion que venia
teniendo HTML5 como nuevo estandar de la web, 2012 se convertiria en
el anho de HTMLS5.

2012: El ano de HTMLS5.

“HTML5 es el presente de la web y si no estas asimilando lo
que estda pasando ya eres parte de la vieja generacién de
desarrolladores. Eso tendria que tenerte preocupado. Entender
HTML5 es entender que hoy nos conectamos desde teléfonos
moviles, tabletas, eBooks, netbooks, computadores y otra
gama de dispositivos. Es entender que se acabaron los
webmasters y hoy hablamos de equipos multidiciplinarios de
empresas de tecnologia que cuentan con frontends, backends,
sysadmins, mobile devs, comunity managers y arquitectos de
informacion en los proyectos que estan reiventando mercados

y generando trafico e ingresos.”

(Vega, Van Der Henst, 2011).



En estricto sentido HTML5, es la nueva version del lenguaje de marcado
de etiquetas con el que hacemos la web, pero va mas alla, el concepto

engloba el estado actual de las tecnologias con las que se crea internet.

HTML5 es hablar de HTML, CSS y JavaScript que en conjunto, generan
una sinergia de tecnologias, que nos ayudan a elaborar sitios que antes
eran impensables con estandares, y que necesitdabamos de tecnologias

como Flash, que no son nativas de la web.

Hay que destacar que el uso desmedido de la tecnologia Flash para
hacer disefio web en la década anterior (los afios 2000) impulsé el

avance de los estandares que tenemos actualmente.

Gracias a la integracion de CSS3 vy JavaScript con la nueva
especificacion HTML5 podemos lograr sitios mas interactivos, mejor
diseflados y todo sin la necesidad de implementar extensiones o

software no nativos a la web.

Por lo anterior HTML5 se podria definir con la siguiente férmula:

HTML

=HTMLS + CSS3 + S

Fig. 1.4 Formula HTMLS.



HTML5 es la suma de la nueva version del estdndar HTML mas la nueva
version de CSS la cual nos permite darle estilos como nunca antes a

nuestro contenido, mas el conjunto de API s de JavaScript que le dan

interactividad a la web.

Sintetizando esta formula podriamos decir que HTML5 proporciona tres

caracteristicas fundamentales para la web:
e HTML define estructura y contenido.
e (CSS define disefio y presentacion.
e JavaScript define funcionalidad e interactividad.

La misma W3C, qué es el consorcio encargado del estandar asi lo ha

promulgado elaborando un logo y toda una campafa de marketing para

promoverlo.
"AN HTML5 LOGO

It stands strong and true, resilient and universal as the markup
you write. It shines as bright and as bold as the forward-
thinking, dedicated web developers you are. It's the standard's
standard, a pennant for progress. And it certainly doesn't use

tables for layout.

We present an HTML5 logo.”

(W3C, 2011).


http://www.w3.org/html/logo/

TAKE CONTROL - YOUR WEB, YOUR LOGO

i HTML
AN HTML3 LOGO

It stands strong and true, resilient and universal as
the markup you write. It shines as bright and as bold
as the forward- thinking, dedicated web developers
you are. It's the standard's standard, a pennant for
progress. And it certainly doesn't use tables for layout.

We present an HTMLs logo.

One Web W3C forAll

Fig. 1.5 Sitio Oficial de HTMLS5.

Para 2012 HTML5 estaba incompleto, se seguian proponiendo mejoras
en el draft y en la practica algunas de sus caracteristicas no habian sido
implementadas en todos los navegadores. Este era uno de los

argumentos mas usados por sus detractores para no implementarlo.

HTML5 comenzdé a definirse tedricamente en 2008, en la practica
empez6 a implementarse en 2010. Para el 2012 con todos los sucesos
ya mencionados, HTML5 estaba en la antesala de su hegemonia y
aungue no estaba terminado y no lo estaria hasta 2014 que la W3C
cerrara oficialmente el draft, los dispositivos y navegadores (moéviles y
de escritorio) de entonces vya soportaban muchas de sus
implementaciones y con el paso del tiempo siguen vy siguen
aceptandolas. Con lo anterior es importante mencionar que HTML5 no es
un software que alguna empresa haga y se tenga que terminar para
liberarse, por el contrario es una especificacién viva, que se implementa
y se experimenta dia a dia a través de los navegadores, los cuales son
responsables de que cada vez haya mas compatibilidad; incluso ya se

esta comenzando el borrador de la siguiente versién: HTML5.1.


http://www.w3.org/TR/html5/
http://www.w3.org/TR/html51/

Otro factor para considerar 2012 como el afo de HTML5 es que en los
eventos de tecnologia de las grandes empresas como Google, Microsoft

y Apple presentaron diferentes dispositivos compatibles con HTML5:

e Google presentd teléfonos y tabletas Android (Nexus 7) con la
nueva versidon del sistema operativo (JellyBean 4.1), se lanzé
Chrome para todo tipo de dispositivos, incluyendo el iPad, la
Nexus Q, los Google Glass, estos ultimos tomando como punto de

partido HTML5 para el desarrollo de sus aplicaciones.

e Apple presenta su nuevo sistema operativo mévil iOS 6, el iPad 3
y los nuevos equipos Macbook con mayor densidad de pixeles en

sus pantallas (Retina Display) salen a la luz.

e Microsoft lanza su tableta Surface y su sistema operativo Windows
8 con la interfaz Metro, mas orientado a dispositivos moviles vy

tactiles.

Todo ello favoreciendo y proliferando el ecosistema digital de HTMLS5.

2013: El afo de JavaScript.

“JavaScript pasd de ser el lenguaje horrible que la gente
‘aguantaba’ a un entorno maduro de desarrollo usado en
poderosos proyectos tanto en el cliente como en el
servidor. Node.js, junto con su madura seleccidon de librerias,
el nuevo jQuery que abandona IE8 e inventos como
Meteor.js y Backbone.js son mis proyectos favoritos para

mostrar el futuro de JavaScript.”

(Vega, 2013).


http://www.cristalab.com/blog/muere-el-macbook-pro-17-y-otros-secretos-del-wwdc-2012-de-apple-c106181l/

Para el afio 2013 todo mundo hablaba de HTML5, incluso la gente sin
conocimientos técnicos (los clientes) hacian comentarios como: ‘quiero
gue mi sitio se vea en dispositivos mdviles’ o ‘no quiero que uses Flash
porque ya no se ve en moviles’ o ‘quiero que mi sitio tenga HTML5 y sea

responsive’.

Anteriormente se menciono que HTML5 es la sinergia de HTML, CSS y
JavaScript, al ser las piedras angulares de las nuevas tecnologias de la
web, el consorcio de la W3C ha hecho una clasificacion de 8

implementaciones que integran el nuevo estandar:

Semantica:
Dar sentido a la estructura y contenido es nodal en

HTMLS5, gracias a microdatos, microformatos, nuevas

etiquetas, la redefinicion de otras y nuevos atributos
y elementos de formulario, que en conjunto propician
una web basada en datos tanto para sus usuarios
como para las maquinas y programas existentes en

ella.

Fuera de Linea y Almacenamiento:
Se puede comenzar a desarrollar rapidamente
aplicaciones web incluso si no hay conexion a

Internet, gracias a la caché de HTML5, asi como

almacenamiento local, indexado de bases de datos, y

acceso a archivos locales.




Acceso al Dispositivo:

Comenzando con la API de geolocalizacién, se estan
desarrollando increibles innovaciones de acceso a
dispositivos, desde el acceso de entrada de audio /
video a microfonos y camaras, hasta los datos locales
como los contactos, sin olvidar los eventos y la

orientacion del dispositivo.

Conectividad:

Conectividad mas eficiente significa mas chats en
tiempo real, juegos mas rapidos y una mejor
comunicacién entre el cliente y el servidor, web
sockets y eventos al servidor estdn empujando como

nunca que esto se lleve a cabo.

Multimedia:
Audio y video son ciudadanos de primera clase en la
web HTML5, que viven en armonia con sus

aplicaciones vy sitios. iLuces, cdmara, accion!

L
Rl
[
O

Efectos, Graficos y 3D:

Impresionantes efectos visuales de forma nativa en el
navegador, gracias a SVG, Canvas, WebGL y
caracteristicas 3D de CSS3.




Rendimiento e Integracion:

Haga que sus aplicaciones y contenidos web, sean
dindamicos y mas rapidos con una variedad de
técnicas y tecnologias como web workers y
XMLHttpRequest2. Nadie debe esperar la carga de un

sitio viendo su reloj.

CSS3:

Ofrece una amplia gama de estilizacion y efectos, sin
tener que sacrificar estructura semantica o
rendimiento en la aplicacion web. Nuevos selectores,
nuevas propiedades, animaciones, transformaciones
2D/3D, esquinas redondeadas, efectos de sombra y
fuentes descargables. Adicionalmente Web Open Font
Format (WOFF) ofrece flexibilidad y control
tipografico mas alla de lo que la web ha ofrecido

antes.

Fig. 1.6 Tabla de las implementaciones de HTMLS5.

De éstas 8 implementaciones descritas, 6 tienen que ver directamente
con JavaScript, sbélo exceptuando semantica y CSS3 las demas son
nuevas interfaces de programacién de aplicaciones (API’s - Application

Programming Interface) del lenguaje.

Con HTML5, JavaScript paso de un lenguaje de script a toda una
plataforma de desarrollo frontend, pero, écdmo lo logro? A continuacién

una breve historia:

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no

es necesario compilar los programas, conforme el navegador lee el




coédigo lo va ejecutando. Se disend para realizar tareas que pudieran
afadir interactividad a los documentos HTML, por ejemplo: creando
elementos  dinamicamente, validando  formularios, detectando
caracteristicas del navegador del usuario, almacenar y recuperar

informacion del visitante, reaccionar a eventos, entre otras.

Fue creado por Brendan Eich de Netscape en mayo de 1995,
originalmente su nombre era Mocha, mismo que cambiaron a los tres
meses por LiveScript, finalmente cuando Netscape firmoé una alianza con
Sun Microsystems para el desarrollo del lenguaje de programacién
cambiaron el nombre por el de JavaScript. La razén del cambio fue
exclusivamente por marketing, ya que Java era la palabra de moda en el
mundo informatico. A pesar de ello, JavaScript no guarda ninguna

relacidn directa con el lenguaje de programacién Java.

La primera version de JavaScript implementada en el Netscape
Navigator 3 fue un completo éxito. Al mismo tiempo, Microsoft lanz6 una
vil copia llamada JScript con su navegador Internet Explorer 3, al que le

cambiaria el nombre a VisualBasicScript para burlar demandas legales.

Para evitar una guerra de tecnologias, Netscape decidié estandarizar el
lenguaje y en 1997 se envid la especificacion JavaScript 1.1 al
organismo ECMA (European Computer Manufacturers Association),
mismo que lo estandariz6 como un lenguaje de script multiplataforma e
independiente de cualquier empresa bajo la denominacién ECMA-262,

en el que se definidé por primera vez el lenguaje ECMAScript.

A partir de ese momento comenzaron a emerger conceptos, librerias y
tecnologias que fueron fortaleciendo el entorno de JavaScript, como
AJAX tecnologia que llevo la interaccidn a otro nivel permitiendo
ejecutar procesos de manera asincrona sin necesidad de recargar el

navegador y JSON un formato ligero de intercambio de datos, que con el


http://librosweb.es/ajax/capitulo_1.html
http://json.org/json-es.html

tiempo ha ido reemplazando a XML, para el transporte de informacion
entre aplicaciones web, sistemas informaticos y plataformas de

desarrollo.

A continuacién una tabla que muestra el estado de JavaScript hasta el
2012 elaborada por su creador, misma que se puede consultar en el

siguiente enlace.

A very brief history

Tendays in May 1995: “Mocha”

September 1995: “LiveScript”

December 1995:“JavaScript”

1996-1997: ECMA-262 Ed. 1, aka ES1

1999: ES3: modern JS baseline

2005: the Ajax revolution

2008: ES4 RIP, Harmony founded in July

2009: ES5: “use strict”, JSON, Object.create, etc.
2012: ES6 under way: modules, let, proxies, etc.

Fig. 1.7 ‘The State of JavaScript’' por Brendan Eich.

Hoy, JavaScript se esta reinventando gracias a las nuevas API’'s HTML5
como Audio/Video, Geolocation, Storage, Cache, WebSQL, IndexDB,
WebSockets, WebWorkers, ServerSentEvents, RequestAnimationFrame,
History, FileAccess, GetUserMedia, TouchEvents, Vibration, Orientation,

DragAndDrop, WebGL, Canvas, SVG, entre otras; y proyectos que se


http://brendaneich.github.io/Strange-Loop-2012

suman dia a dia para mejorar el ecosistema JavaScript como jQuery,

CoffeeScript, DART, Node.js, Anqgular.js, Backbone.js, Modernizr, etc.

Lo antes mencionado contribuyo para que en 2013 JavaScript se
colocara en el lugar niumero 9 del top de lenguajes de programacién
segun el indice TIOBE y ademas fuera el lenguaje con mayor

crecimiento de dicho ano.
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Fig. 1.8 Top 20 Lenguajes de Programacion 2013, Indice TIOBE.


http://jquery.com/
http://coffeescript.org/
https://code.google.com/p/dart/
http://nodejs.org/
https://angularjs.org/
http://backbonejs.org/
http://modernizr.com/

Fig. 1.9 Crecimiento Lenguajes de Programacion 2013, Indice TIOBE.

2014: El aiho del Responsive Web Design.

"The control which designers know in the print medium, and
often desire in the web medium, is simply a function of the
limitation of the printed page. We should embrace the fact that
the web doesn’t have the same constraints, and design for this
flexibility. But first, we must 'accept the ebb and flow of

/4

things.'.

(Allsopp, 2000).



La llegada del iPhone, en 2007, implicé un cambio en la forma de
visualizar la web; nos dio un teléfono inteligente que podia mostrar las
paginas web a colores tal y como lo haciamos en la Computadora
tradicional ademas los usuarios podian acercarse y navegar al contenido

con la interaccion de sus dedos a cualquier parte del sitio.

El poder creciente de los dispositivos mdviles ha llevado a un aumento
en las capacidades de los navegadores web, no soélo en teléfonos
inteligentes de gama alta, incluso en dispositivos de gama baja se

incluyen caracteristicas avanzadas en sus navegadores web.

Teniendo en cuenta este aumento en la capacidad del navegador movil,
surgié un nuevo concepto de disefio web, el “Responsive Web Design”
mencionado por primera vez el 25 de mayo de 2010 por Ethan Marcotte,

en éste articulo del sitio web alistapart.com.

"In recent years, I've been meeting with more companies that
request ‘an iPhone website’ as part of their project. It's an
interesting phrase: At face value, of course, it speaks to mobile
WebKit’s quality as a browser, as well as a powerful business
case for thinking beyond the desktop. But as designers, I think
we often take comfort in such explicit requirements, as they
allow us to compartmentalize the problems before us. We can
qguarantine the mobile experience on separate subdomains,
spaces distinct and separate from ‘the non-iPhone website.’
But what’s next? An iPad website? An N90 website? Can we
really continue to commit to supporting each new user agent
with its own bespoke experience? At some point, this starts to
feel like a zero sum game. But how can we—and our designs—

adapt?


http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://alistapart.com/
http://webkit.dailykos.com/
http://m.nytimes.com/

Let’s consider an example design. I've built a simple page for a
hypothetical magazine; it's a straightforward two-column
layout built on a fluid grid, with not a few flexible
images peppered throughout. As a long-time proponent of
non-fixed layouts, I've long felt they were more ‘future proof’
simply because they were layout agnostic. And to a certain
extent, that’s true: flexible designs make no assumptions
about a browser window’s width, and adapt beautifully to

devices that have portrait and landscape modes.”
(Marcotte, 2010).

Las herramientas que permiten el Responsive Web Design han estado en
movimiento desde anos atras. En abril de 2001, la primera propuesta

del W3C para los medios de consulta (media queries) a la web se

publicd de forma tedrica, a partir de 2004 los navegadores de la época
comenzaron a apoyar la propuesta, con esta respuesta en octubre de
2005 la W3C lanza un draft sobre mejores practicas en web mévil y en
2009 se comenz6 a implementar en los navegadores de teléfonos
inteligentes y las tabletas. Para el 7 de junio de 2011, un afo después
de publicar su articulo Marcotte sentaria las bases del Responsive Web

Design en su libro homoénimo al concepto.

"From mobile browsers to netbooks and tablets, users are
visiting your sites from an increasing array of devices and
browsers. Are your designs ready? Learn how to think beyond
the desktop and craft beautiful designs that anticipate and
respond to your users’ needs. Ethan Marcotte will explore CSS
techniques and design principles, including fluid grids, flexible

images, and media queries, demonstrating how you can deliver


http://d.alistapart.com/responsive-web-design/ex/ex-site-flexible.html
http://www.alistapart.com/articles/fluidgrids/
http://unstoppablerobotninja.com/entry/fluid-images
http://unstoppablerobotninja.com/entry/fluid-images
http://www.w3.org/TR/2001/WD-css3-mediaqueries-20010404/
http://www.w3.org/TR/2005/WD-mobile-bp-20051017/
http://www.abookapart.com/products/responsive-web-design

a quality experience to your users no matter how large (or

small) their display.”
(Keith, 2011).

El Responsive Web Design o traducido al espafol como “Disefio Web
Sensible” es una respuesta humana a los avances tecnoldgicos de los

dispositivos actuales.

El término “sensible” se utilizdé por primera vez en la fusién del arte y la
arquitectura, en referencia a los espacios que estan influenciados por
sus ocupantes y de las formas en que interactian con ella. Una
habitacién sin uso podria reducirse para dar cabida a la habitacién de al
lado. Del mismo modo, un sitio web debe disefarse y adaptarse a las

necesidades del lector.

En pocas palabras, Disefio Web Sensible es la capacidad que tiene un
sitio web para ser visualizado correctamente independientemente del
dispositivo que lo consuma. No se trata exclusivamente de reacomodar
la informacion sino de presentar el contenido de manera éptima para el

dispositivo que el usuario este usando.

El principal beneficio es brindar una mejor experiencia de accesibilidad y
usabilidad al visitante del sitio. Cualquiera que haya tratado de usar un
sitio no optimizado para mdviles desde un teléfono ha experimentado la
frustracidon de desplazamiento y zoom para encontrar lo que necesita.
Por tal motivo es fundamental mantener la flexibilidad y la experiencia
del usuario en nuestros sitios. Otro beneficio importante es que un
enfoque sensible alivia la necesidad de crear multiples versiones de un
sitio web, ahorrando tiempo de desarrollo y presupuesto, incluso en
algunos casos un sitio con disefio web sensible puede ahorrar la

necesidad de crear una aplicacién nativa.



Para 2012 con las contribuciones que HTML5 trajo, el concepto del
Responsive Web Design comenzé a popularizarse y su practica no
demord en disiparse por la web. Sin embargo como todo lo nuevo
implica rechazo, experimentacién y aceptacién, durante el 2013
aumento el numero de sitios sensibles y también el numero de
publicaciones que lo criticaban, de hecho, si en este momento el lector
googleara lo siguiente: “responsive web design bad practice”,
seguramente encontraria diferentes articulos y publicaciones que
mencionan los efectos negativos y las malas practicas del Responsive

Web Design.
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Como ya se menciono, al ser un concepto nuevo, implica que tenga
simpatizantes, detractores y que se haga mucha experimentacion, y eso
fue lo que paso durante el 2013, si el lector revisa todas las
publicaciones generadas por la busqueda mencionada en la figura
anterior, se podra dar cuenta que todas estas publicaciones que

rechazan o critican al Responsive Web Design, la mayoria se generaron



en el 2013, a continuacidn se listan 5 articulos agregando su fecha de

publicacion:

5 Reasons Why Responsive Design Is Not Worth It (31-05-12).

Responsive Mistakes: Less is More (09-01-13).

Responsive Web Design is Not the Future (01-04-13).

5 Reasons Why Responsive Web Design Sucks for Ecommerce
Businesses (06-09-2013).

The 8 biggest responsive web design problems (17-12-13).

De estos 5 articulos podemos ver que 4 fueron publicados durante el

2013. La mayoria de estos articulos critican al Responsive Web Design,

por malas practicas que los disefiadores fueron adquiriendo con esta

nueva filosofia de diserio web.

Entre las principales podemos destacar tres:

1. Centrarse en el contenido y no en el dispositivo: Los

disefladores piensen que Responsive Web Design es simplemente
adaptar un sitio web de escritorio a dispositivos moviles. Si
recordamos la definicidn que lineas atras esta investigacion dio
sobre el concepto: “"Disefio Web Sensible es la capacidad que tiene
un sitio web para ser visualizado correctamente
independientemente del dispositivo que lo consuma. No se trata
exclusivamente de reacomodar la informacion sino de
presentar el contenido de manera oOptima para el
dispositivo que el usuario este usando”. La parte que se ha
puesto en negrita, es justamente el error que comenten muchos
disefadores: centrarse en el contenido y no en el dispositivo que

consume el contenido, es decir, lo que tratan de hacer, es


https://managewp.com/5-reasons-why-responsive-design-is-not-worth-it
http://dbushell.com/2013/01/09/responsive-mistakes-less-is-more/
http://sixrevisions.com/mobile/responsive-web-design-not-the-future/
http://room214.com/mobile/5-reasons-why-responsive-web-design-sucks-for-ecommerce-businesses
http://room214.com/mobile/5-reasons-why-responsive-web-design-sucks-for-ecommerce-businesses
http://www.creativebloq.com/responsive-web-design/problems-8122790

reacomodar y reajustar el contenido que se ve en computadora
para tabletas y teléfonos inteligentes, y puede que para algunos
sitios que no tengan grandes cantidades de informacién o
componentes tecnoldgicos (librerias de cddigo, efectos de
animacién, componentes para llevar a cabo cierta tarea, API’s o
implementaciones HTML5, etc.) se pueda, pero para aquellos sitios
gue consumen grandes cantidades de informacion o que usan y/o
abusan de componentes tecnoldgicos, tratar de mostrar todo ese
contenido en un movil, sin pensar en las capacidades del
dispositivo, podria repercutir en su rendimiento dejando una mala
experiencia para el usuario. SI TODO ES IMPORTANTE NADA
ES IMPORTANTE.

. Ocultar contenido en vez de cargar el contenido necesario:
Uno de los abusos mas grandes de los disefadores con el
Responsive Web Design, es el uso del atributo CSS “display:none”,
para ocultar contenido, el uso de esta regla CSS es una mala
practica pues el dispositivo lo Unico que hace es ocultar el
contenido de la visualizacion del navegador, pero éste sigue
cargando el contenido, por ejemplo si en un documento HTML se
tiene la inclusion de un mapa de Google, éste objeto
aproximadamente pesara 1MB, si se decide que en computadoras
de escritorio y tabletas el mapa se visualice y que para teléfonos
inteligentes no, y se aplica la regla CSS “display:none”, lo Unico
gue se estara haciendo es ocultar el mapa en los teléfonos, pero el
dispositivo seguira consumiendo 1MB de contenido, entonces con
ello solo se estd haciendo Responsive Web Design a nivel visual,
pero el contenido no se estd optimizando, en el siguiente capitulo

se explicard como evitar esta mala practica.



3. No optimizar los recursos multimedia: Por elemento
multimedia se debe entender, todo aquello que no es texto, por
ejemplo las imagenes, los videos, los mapas, contenidos externos
como pdfs, applets, swf, iframes, etc. Dichos elementos deben de
adaptarse y editarse dependiendo la resolucion del dispositivo que
lo consuma, un error tipico de los disenadores sobre todo con las
imagenes es cargar un solo archivo para todos los dispositivos e
irlo adaptando al tamafio de su contenedor, si la imagen es mas
pequefia que la resolucion en que se muestra, esta se vera
pixeleada, si es mas grande que la pantalla entonces, el
dispositivo estaria descargando un archivo mas grande de tamafio
de lo que podria visualizar. Otro aspecto importante en los objetos
multimedia es que conforme las tecnologias web han avanzando,
el hardware de los equipos también, actualmente tenemos
dispositivos (de escritorio y méviles) que tienen mayor densidad
de pixeles (lo que Apple bautizé como Retina Display en 2012), es
decir donde antes existia un pixel, ahora caben 2 o 4 dependiendo
de la resolucion, esto lo que hace es que el texto se vea muy
legible, pero las imagenes, sino estan optimizadas para estas
pantallas se ven borrosas, en el siguiente capitulo se explicara

como hacer esta optimizaciéon de los elementos multimedia.

Con lo anterior, la respuesta de los expertos que difundieron y apoyaron
el Responsive Web Design, fue inmediata. En marzo de 2013 Justin

Avery, desarrollador web australiano, funda el sitio ResponsiveDesignls,

cuyo objetivo es ser difundir y publicar recursos, articulos y todo
contenido orientado a realizar buenas practicas de Responsive Web

Design:

"Responsive design is the combination of flexible grids, flexible

imagesand media queries. We help take the complexity out of


http://responsivedesign.is/
http://responsivedesign.is/guidelines/build-a-fluid-grid
http://responsivedesign.is/guidelines/flexible-images-and-media
http://responsivedesign.is/guidelines/flexible-images-and-media
http://responsivedesign.is/guidelines/flexible-images-and-media
http://responsivedesign.is/guidelines/media-queries

responsive design with details on Design, Development and
Strategy. Read our Articles for new tips, visit the Resources for

helpful tools or see what others are doing.”

(Avery, 2013).
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Esta iniciativa tuvo buena aceptacién entre la comunidad de
disefiadores web responsive y pronto se comenzd a generarse contenido
de calidad en buenas practicas surgiendo un nuevo concepto el
“Responsible Responsive Design”, que en sintesis es hacer
Responsive Web Design de forma responsable, es decir, ejecutando
buenas practicas. Para finales de 2013 y principios de 2014, el concepto
comenzo a extenderse, tanto asi que la gente de A List Apart ya prepara
un libro que saldrd para finales del 2014. Con esta consolidacion en

buenas practicas podemos considerar al 2014 como el ano del

Responsive Web Design.


http://responsivedesign.is/resources
http://responsivedesign.is/examples
http://alistapart.com/
http://www.abookapart.com/products/responsible-responsive-design

Capitulo II: RESPONSIBLE RESPONSIVE DESIGN.

“You’re designing responsively. But are you doing it

responsibly?

While responsive design has immeasurably improved multi-
device and multi-browser visual layout, many responsive
development challenges remain. How does your design adapt
to changing bandwidth rates and device capabilities? How do
you serve the right content in the right context? What does
mobile really mean? Harnessing deep experience in the

evolution of responsive web design.”
(Jehl, 2014).
Responsive Web Design.

Como se menciond en el capitulo anterior, es la capacidad que tiene un
sitio web para ser visualizado correctamente independientemente del
dispositivo que lo consuma. No se trata exclusivamente de reacomodar
la informacion sino de presentar el contenido de manera éptima para el

dispositivo que el usuario este usando.

No se trata de la construccion de sitios web madviles. Marcotte esbozé un
conjunto de principios que permiten a un sitio web ser lo
suficientemente flexible como para funcionar bien en diferentes
resoluciones, de manera fluida para adaptarse a la pantalla que lo esté

consumiendo ya sea teléfono, tableta o equipo de escritorio.

“Fluid grids, flexible images, and media queries are the three
technical ingredients for responsive web design, but it also

requires a different way of thinking. Rather than quarantining



our content into disparate, device-specific experiences, we can
use media queries to progressively enhance our work within
different viewing contexts. That’s not to say there isn't a
business case for separate sites geared toward specific
devices; for example, if the user goals for your mobile site are
more limited in scope than its desktop equivalent, then serving

different content to each might be the best approach.

But that kind of design thinking doesn’t need to be our default.
Now more than ever, we're designing work meant to be viewed
along a gradient of different experiences. Responsive web
design offers us a way forward, finally allowing us to ‘design
for the ebb and flow of things’.”

(Marcotte, 2010).
Los tres principios que Marcotte propuso son:

1. Grillas fluidas, es decir, una maquetacion pensada en
porcentajes y proporciones en vez de dimensiones fijas.

2. Imagenes flexibles, que se adapten al dispositivo que las
consuma, pero como lo mencionamos anteriormente, no sdlo
basta con tener imagenes, todo objeto que no sea texto debe
tener la capacidad de adaptarse.

3. El uso de la regla media queries de CSS, que es lo mas cercano
a una condicional de programacion que tenemos en las hojas de
estilo en cascdda, y que nos permite preguntar por las
caracteristicas (ancho, alto, color, orientacion, etc.) del medio

(dispositivo) que visualiza el sitio.



Estos son los pilares en los que se sustentan las bases del Responsive
Web Design, las cuales son solo recomendaciones y buenas practicas de
Hojas de Estilo en Cascada CSS, pero esto no es suficiente, para poder
lograr un Responsible Responsive Design es necesario tener buenas
practicas de estructura y contenido (HTML), disefio y presentaciéon (CSS)

y funcionalidad e interactividad (JavaScript).

A continuacion, la presente investigacion propone una serie de buenas

practicas para lograr un Responsible Responsive Design.

Diez tips sobre Responsible Responsive Design.

Nota: La presente investigacién es una guia de buenas practicas en
Responsive Web Design, es decir, tips y consejos que le sirvan al
disefiador web de la era movil para que sus sitios sean responsables con
el contenido visualizado en los dispositivos, con esto se queda en el
entendido que el usuario lector ya tiene conocimientos de HTML, CSS y
JavaScript, ya que esta investigacién NO pretende ser un libro que
ensefie conceptos, reglas y definiciones de estas tecnologias, sino como
aprovechar sus recursos para hacer sitios responsables, por lo que
cuando se mencione algun concepto de maquetacidon o programacién en
consideracion al usuario lector que no conozca el término se

proporcionaran links donde podra ahondar mas en el tema.

Aclarando lo anterior, a continuacion se enlistan 10 consejos para lograr

un Responsible Responsive Design:
I. Estructura de documento responsive.

Todos los documentos que elaboremos en un sitio web responsive

deberan tener la estructura HTML5 con los siguientes elementos:



e DOCTYPE HTML que indica que es un tipo de documento HTML5.

e La etiqueta HTML con su atributo /ang especificando el idioma del

documento.

e La etiqueta meta viewport, encargada del correcto funcionamiento

del responsive web design en los dispositivos.

e La etiqueta meta charset especificando el juego de caracteres que

tendra el documento.

e Las hojas de estilos en cascada que tengamos enlazadas al
documento siempre deberan invocarse en la cabecera (antes de
</head>) para el correcto renderizado del contenido en el

navegador y dar un efecto de que el sitio carga rapido.

e Los scripts que tengamos enlazados al documento siempre
deberan invocarse al final del contenido (antes de </body>) ya
que si los colocamos antes pueden bloquear el renderizado del

contenido en el navegador.

<!DOCTYPE html>
lang="es">

name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scale=2, user-scalable=yes" />
charset="UTF-8" />

>Responsive Design</ >

rel="stylesheet" href="css/estilos.css"” />

>
Aqui el contenido
>

src="js/scripts.js"></

Fig. 2.1 Estructura de documento responsive.

II. Configuracion de la etiqueta meta viewport.

En el punto anterior se menciona el uso de la etiqueta meta viewport en
la estructura del documento responsive. Dicha etiqueta es importante
porque si la omitimos el sitio no se visualizara correctamente en los

dispositivos méviles, como a continuacién se muestra:
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Fig. 2.2 Documento sin viewport y Fig. 2.3 Documento con viewport.

Como podemos apreciar en la imagen 2.2 que no tiene viewport
configurado, el documento se ve como si fuera una versidon para
computadoras de escritorio, a diferencia de la imagen 2.3 donde el
viewport esta configurado y adaptado para el dispositivo que lo visualiza

(estds capturas de pantalla fueron tomadas con un Samsung Galaxy S4

en modo vertical).

El viewport fue introducido por Apple en safari mévil, para ayudar a
mejorar la presentacion de los sitios en dispositivos como el iPhone, iPod

Touch o iPad; posteriormente se volvid un estandar en todos los

navegadores.



La etiqueta viewport es el area visible de nuestro navegador y nos
permite definir el ancho, alto y escala del area usada por el navegador

para mostrar el contenido.
El viewport tiene 5 atributos importantes:

e width: define el ancho visible, suele usarse la constante device-

width para que se adapte al ancho del dispositivo.

e height: define el alto visible, suele usarse la constante device-

height para que se adapte al alto del dispositivo.

e initial-scale: define la escala inicial a la que debera visualizarse

el contenido, siendo 1 el 100%.

e maximum-scale: define la escala maxima a la que se podra
hacer zoom al contenido, por ejemplo si se configura 3 significa

que se podra hacer un zoom de hasta el 300%.

e user-scalable: define si el usuario puede escalar o no el
contenido, sus valores son yes por defecto y no para bloquear esta

propiedad.

De los 5 atributos mencionados, hay 2 que son muy importantes definir
el ancho y la escala inicial, para que el contenido se adapte al tamafo
del dispositivo, adicionalmente se recomienda que no se especifique la
maxima escala, ni bloguear la capacidad de escalar el contenido, ya que
independientemente de que el documento se disefe con responsive,
algunos usuarios con capacidades visuales diferentes, podrian tener
problemas al ver el contenido y desearian aumentar el tamafo del
contenido, si definimos una escala maxima o bloqueamos la capacidad
de escalar el contenido produciremos en estos usuarios una mala y

frustrante experiencia de usuario. La propiedad del alto es opcional



definirla, se utilizara cuando necesitemos condicionar el alto del

contenido.

Por lo anterior la etiqueta meta viewport tendria que definirse de la

siguiente manera:
<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-scale=1" />
III. Maquetacion fluida.

Antes de la llegada de los dispositivos moviles, los sitios web se
construian con anchos fijos, particularmente para 2 tipos de
resoluciones: 800 x 600 pixeles y 1024 x 768px. Sin embargo, las
dimensiones de ancho fijo en pixeles son inflexibles y no pueden
adaptarse a diferentes resoluciones. En cambio, cuando se usan
proporciones relativas usando valores porcentuales se permite que el

disefio fluya de forma natural con la resolucién del dispositivo.

En sintesis debemos de olvidarnos de maquetar con pixeles y comenzar

a pensar en proporciones relativas a la pantalla (porcentajes).

<section> <aside>

<article>

<footer>

Fig. 2.4 Maquetacion Fluida.

A nivel de reglas CSS es recomendable dejar de utilizar la propiedad
float, que es con la que se venia trabajando en el proceso de acomodar

los elementos de un documento HTML, su desventaja es que rompe la



disposicion natural del contenido HTML y superpone los elementos ya
sea a la izquierda o a la derecha, obligando a limpiar la flotacién de los

elementos que se tengan por debajo de los que se han flotado.

En cambio es recomendable comenzar a emplear nuevas formas de
maquetado a través de los diferentes valores de la propiedad display,
como es el caso de: inline-block, inline-table o flex. Dichos valores son

mas amigables con la filosofia de trabajo del Responsive Web Design.

A continuacion se enlistan enlaces con mas informacion y ejemplos

practicos sobre los valores CSS aqui mencionados.

e Propiedad float.

e Propiedad display.
e Valor inline-block.
e Valor inline-table.

e Valor flex.
IV. Objetos flexibles.

En la creacion de disefios fluidos donde se utilizan porcentajes en lugar
de anchos de pixel fijo adaptar el contenido para ajustarse a la pantalla

de forma natural es un aspecto muy importante.

En la web, tenemos 2 tipos de contenido principalmente: Texto y lo que

no es texto, a los que llamaremos objetos.

Entonces dentro de la categoria de objeto entran las imagenes, videos,
audios, canvas, svg, contenido externo insertado en un iframe como un

video, mapa, documento pdf, feeds de redes sociales, etc.

A diferencia del texto, los objetos no pueden por defecto fluir de manera
natural conforme a la disposicion de una plantilla responsive, el

problema es que los objetos tienen un valor determinado de ancho y


http://librosweb.es/css/capitulo_5/posicionamiento_flotante.html
http://librosweb.es/referencia/css/display.html
https://www.youtube.com/watch?v=nVS56AgNhO0
http://www.brunildo.org/test/inline-block2.html
http://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/

alto fijo, entonces para que se vuelvan flexibles es necesario adaptar su
tamano al ancho de su elemento contenedor, esto se logra con el

atributo CSS de maxima anchura igualado a 100%:
max-width:100%;

Con esto, los objetos fluiran al tamano de su elemento contenedor
volviéndose flexibles (estas capturas de pantalla fueron tomadas con un

Samsung Galaxy S4 en modo vertical).
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Fig. 2.5 Objeto no flexible y Fig. 2.6 Objeto flexible.

V. Media Queries.

Desde la especificacion de CSS 2.1, las hojas de estilo han tenido cierto
grado de capacidad para el reconocimiento de dispositivos mediante el

uso de tipos de medios. Por ejemplo:


http://www.w3.org/TR/CSS2/

<link rel="stylesheet" href="print.CSS" media="print" />

La linea anterior nos permite aplicar reglas CSS separadas para cuando

nuestro documento se imprima.

Sin embargo, mientras que la especificacién incluye una coleccidon de
tipos de medios, dirigido a identificar clases de dispositivos, estos a

menudo eran ignorados por los navegadores y dispositivos.

Con CSS3, la W3C perfecciond y mejoré los tipos de medios con
caracteristicas multimedia y con la capacidad de preguntar dichas

caracteristicas a los medios.

Esto no sdlo hace posible inspeccionar el contenido que se entrega al

dispositivo, sino también las caracteristicas fisicas reales del dispositivo.

El uso de media queries permite pedir facilmente al navegador sus
caracteristicas, tales como anchura, altura, relacion de aspecto y la

orientacion. La sintaxis es la siguiente:
@media screen and (max-width:480px) and (orientation:portrait) {

/* Codigo CSS que se aplicara cuando se cumpla la media queries */

}

La linea anterior define reglas CSS para medios que tengan pantalla con

una maxima anchura de 480px y una orientacién vertical.

Es importante recordar que CSS no es un lenguaje de programacion,
sino uno de definicion de estilos a través de atributos y valores, con las
media queries la versidon 3 nos entrega lo mas cercano a un condicional
de programacién para tomar decisiones y asi aplicar unos u otros estilos
dependiendo el medio en el que nos encontremos y sus respectivas

caracteristicas.



La lista completa de caracteristicas multimedia de la W3C, sobre media

queries es la siguiente:

Con prefijo

Nombre Definicion )
max y min
width El ancho del drea de visualizacion. SI
height El alto del area de visualizacion. SI

] ) La anchura de la superficie de
device-width . _ o SI
representacion del dispositivo.

) ) La altura de la superficie de
device-height . _ o SI
representacion del dispositivo.

) ) Acepta los valores de portrait(vertical)
orientation _ NO
y landscape(horizontal).

Relacion entre la anchura de la zona de
visualizacion de toda su altura. Por

) ejemplo: en una computadora de

aspect-ratio o ) _ SI
escritorio, se podria consultar si la

ventana del navegador se encuentra en

una relacion de 16:9.

Proporcién de anchura de la superficie
de representacion del dispositivo a

. . través de su altura. Por ejemplo: en

device-aspect-ratio o SI
una computadora de escritorio, se

podria consultar si la pantalla esta en

una relacion de 16:9.

El nimero de bits por componente de
color del dispositivo. Por ejemplo, un
dispositivo de color de 8 bits podria
color o SI
pasar con exito una consulta de (color:
8). Dispositivos de color no deben

devolver un valor de 0.



http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries
http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries
http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries

El nimero de entradas en la tabla de
) busqueda de color del dispositivo de
color-index _ . ) SI
salida. Por ejemplo, @media screen and

(min-color-index:256)

Al igual que el color, la caracteristica
monocromatica permite ponernos a
monochrome ) _ ) SI
prueba el numero de bits por pixel en

un dispositivo monocromatico.

Pruebas de la densidad de los pixeles
) en el dispositivo, Por ejemplo,

resolution SI
screen and (resolution:72dpi) or

screen and (max-resolution:300dpi).

Para la navegacion basada en tv, mide
scan si el proceso de exploracion es NO

progresiva o escaneo.

Comprueba si el dispositivo es una
pantalla basada en la red, como los
grid teléfonos con funciones con una fuente NO

de ancho fijo. Se puede expresar

simplemente como (grid).

Fig. 2.7 Tabla de atributos media queries CSS3.

El sitio http://mediaqueri.es proporciona una vision clara de como los

creadores de sitios web estan utilizando estas técnicas para ofrecer

sitios sensibles.
VI. Puntos de interrupcion (breakpoints).

Con la lista de propiedades que se dio en la figura 2.7 puede que el
usuario lector en este momento se sienta confundido y agobiado sobre
cual o cudles atributos usar para aplicar el Responsive Web Design,
esto dependerd de las caracteristicas y necesidades de nuestro

proyecto, por ejemplo si estamos desarrollando un trabajo tipo


http://mediaqueri.es/

videojuego o presentacién de diapositivas a lo mejor necesitaremos
validar el alto, la anchura y la orientacion del dispositivo, pero si
estamos desarrollando un sitio web convencional generalmente sélo
tendriamos que validar la anchura, para ello es importante identificar los

puntos de interrupcion.
Marcotte en su libro nos propone lo siguiente:

“Nuestro proceso de disefio se inicia mediante encuestas a los
diferentes dispositivos para los que estamos planeando
disefar. Desde la investigacién, vamos a compilar una lista de
los puntos de interrupcién de resolucién: Los anchos
horizontales que necesitaremos para dar cabida en nuestro

Responsive Web Design.

Eso no quiere decir que las resoluciones por encima o por
debajo de este umbral seran ignorados, o que no vamos a dar
cabida a algunos dispositivos cuyas resoluciones no se
enumeran. (Después de todo, el Responsive Web Design se
basa en una cuadricula flexible, por lo que hay cierta
independencia de la resolucidn en ello.) Pero la construccién de
una lista ayuda a definir un ambito para nuestros esfuerzos,
gue nos permite identificar los dispositivos mas utilizados por
nuestro publico, y la mejor manera de probar en contra de sus

respectivas resoluciones.

Nuestra lista podria ser:

] Para dispositivos con pantallas pequefias, como los
320 pixeles )
telefonos en modo vertical.
] Para dispositivos con pantallas pequefias, como los
480 pixeles .
teléfonos, en modo horizontal.




Tabletas pequenas, como el Amazon Kindle
600 pixeles | (600x800) y Barnes & Noble Nook (600x1024), en

modo vertical.

Tabletas de diez pulgadas como el iPad

768 pixeles ]
(768x1024), en modo vertical.
Tabletas como el jPad (1024x768), en modo
1024 pixeles horizontal, asi como algunas pantallas de
ordenador portatil, netbook, y de escritorio.
] Para pantallas panoramicas, principalmente
1200 pixeles

portatiles y de escritorio.

Fig. 2.8 Tabla de puntos de interrupcion (breakpoints) de Marcotte.

Con esa lista en la mano, es hora de que el disefio comience a

ser serio.”
(Marcotte, 113).

Con la tabla que Marcotte nos propone practicamente estan cubiertos
teléfonos inteligentes, tabletas, phablets(se les llama asi por su tamafio,
son mas grandes que un teléfono convencional, pero mas pequefios que
una tableta promedio, por ejemplo el Galaxy Note), laptops, netbooks,
computadoras de escritorio y pantallas, tanto en modo vertical como
horizontal, por lo que con estos 6 puntos de interrupcion sélo

tendriamos que validar un solo atributo en las media queries: el ancho.

De cualquier forma en el sitio screensiz.es, el usuario puede estar

revisando constantemente las caracteristicas fisicas con las que se

fabrican los dispositivos (teléfonos, tabletas y equipos de escritorio).

En el siguiente punto se revisara como utilizar estos puntos de
interrupcién dependiendo del enfoque responsive con el que se decida
trabajar: Centrandose en el moévil (Mobile First) o en el equipo de

escritorio (Desktop First).


http://screensiz.es/

VII. Enfoques responsive: Mobile First vs Desktop First.

Los beneficios del Responsive Web Design parecen claros, una mejor
experiencia de usuario y el uso mas eficiente de los recursos de los

dispositivos y el acceso al contenido.

Al implementar el Responsive Web Design se requieren ciertos cambios
en el enfoque tradicional del desarrollo de un sitio. Idealmente, el
proceso del responsive debe comenzar a partir del disefio de la pantalla
del dispositivo moévil y de ahi trabajar para la tableta y el equipo de
escritorio, este enfoque se conoce como Mobile First, ya que la
planeacién del proyecto se centra primero en la interfaz mévil y de ahi
se va implementando progresivamente para interfaces mas grandes,
dicho enfoque también recibe el nombre de Progressive Enhancement

(mejora progresiva) ya que de manera gradual va adaptando el sitio a

las capacidades del dispositivo.

Sin embargo, en la practica este enfoque puede ser todo un reto, las
expectativas y habitos de pensamiento de las personas con la web en su
mayoria son a través de su experiencia de escritorio, incluso podrian
llegar a sentirse incobmodos al proporcionar retroalimentacion sobre el
movil como su primera experiencia con un nuevo disefo. Las
expectativas para moviles basados en experiencias de escritorio son un

desafio importante.

Para contrarrestar y hacer amigable el efecto del cambio de paradigma
que plantea el Responsive Web Design centrandose en el mévil, existe
otro enfoque, que consiste en seguir haciendo el disefio web como se ha
hecho desde sus inicios: centrandose en el equipo de escritorio, a este
enfoque lo llamaremos Desktop First y consiste en primero disefiar la
interfaz para resoluciones grandes y de ahi ir degradando a las

pequefias, dicho enfoque también recibe el nombre de Graceful


http://www.w3.org/wiki/Graceful_degredation_versus_progressive_enhancement#When_to_use_what

Degradation (degradacién elegante) ya que de manera gradual va

simplificando el sitio a las capacidades del dispositivo.

En la practica este enfoque permite seguir pensando en la pantalla de

escritorio e ir degradando la adaptacién al dispositivo mévil.

A nivel de cédigo CSS el usar un enfoque u otro implica un cambio de
filosofia en el maquetado del sitio, por ello es importante definir bajo

gue enfoque se disefiara.

A continuacion se presenta un ejemplo practico para analizar la

diferencia de los enfoques.

Graceful Degradation

-0 -0
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HTML JavaScript Responsive

Fig. 2.9 Maquetacion Responsive Web Design con enfoque Desktop First.

Progressive Enhancement positefiny

N E R E=

=l El s 6

HTML JavaScript Responsive

Fig. 2.10 Maquetacion Responsive Web Design con enfoque Mobile First.


http://accessites.org/site/2007/02/graceful-degradation-progressive-enhancement/

En las figuras anteriores se puede ver un documento HTML maquetado
con la misma estructura, exceptuando los textos de cabecera, pié y la
imagen de cabecera, el contenido es el mismo como se puede ver en el
cédigo fuente HTML de ambos documentos que pueden descargar en los

siguientes enlaces:

e desktop-first.html

e mobile-first.html/

La diferencia de ambos documentos es el enfoque con el que se
hicieron, mientras que el archivo desktop-first.htm/ se centro pensando
en el equipo de escritorio el archivo mobile-first.html lo hizo con el

movil.

Si analizamos las hojas de estilo en cascada de cada archivo, que

pueden encontrar en los siguientes enlaces:

e desktop-first.css

e mobile-first.css

Podemos observar que:

1. En las media queries se estan usando los puntos de interrupcion
(breakpoints) propuestos por Marcotte, pero de diferente manera,
mientras que en el archivo desktop-first.css se validan
consultando por la maxima anchura de la pantalla (max-width) en
el mobile-first.css se hacen consultando por la minima anchura de
pantalla (min-width).

2. Los puntos de interrupcién estan ordenados de forma inversa, en
desktop-first.css del mayor al menor (1200px 1024px 768px
600px 480px 320px) y en mobile-first.css del menor al mayor

sumandole 1 a cada breakpoint para conservar el mismo rango de


http://bextlan.com/proyectos/tesis/desktop-first.html
http://bextlan.com/proyectos/tesis/mobile-first.html
http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/desktop-first.css
http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/mobile-first.css

alcance que en desktop (321px 481px 601px 769px 1025px
1201px).

. El cddigo CSS general (por CSS general, entiéndase el cddigo que
esta antes de comenzar las media queries) esta planeado para
diferentes interfaces, si quitamos los estilos CSS a partir de las
media queries en ambos archivos el resultado al ver los

documentos HTML en diferentes dispositivos, seria el siguiente:

Desktop First

Graceful Degradation

L]0 -0

EE Js%

HTML JavaScript Responsive

Fig. 2.11 Archivo desktop-first.html v sto en un equipo de escritorio.

Mobile First

Progressive Enhancement posile-first)

BN E Y E=

HTML

|
Fig. 2.12 Archivo mobile-first.html visto en un equipo de escritorio.
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Fig. 2.13 y 2.14 Archivo desktop-first.html y mobile-first.html visto en

un teléfono Samsung Galaxy S4 en modo vertical.

Como podemos observar en la figura 2.11 y 2.13 el documento
desktop-first.html fue disefado centrdndose en equipos de
escritorio, ya que al quitar las media queries en el coédigo CSS,
podemos ver como en el equipo de escritorio la visualizacion es
correcta, mientras que en el teléfono se rompe la maquetacion
dejando problemas en el texto y las imagenes; en cambio las
figuras 2.12 y 2.14 del documento mobile-first.htm/ que fue
disefiado centrandose en el movil, podemos ver como en el equipo
de escritorio el contenido se ve a una columna centrada dejando
mucho espacio a los lados y generando scroll vertical del
navegador para poder visualizar todo el contenido, mientras que
en el teléfono el contenido se sigue mostrando a una columna

pero adaptado al ancho de la pantalla.



Como lo hemos observado cada enfoque tiene sus caracteristicas y sus
reglas para implementarlo, en el estricto sentido el concepto del
Responsive Web Design nace con la llegada de los dispositivos moviles
por lo que lo ideal seria trabajar con el enfoque Mobile First, pero a
veces dependiendo de las caracteristicas y necesidades del sitio a

disefar, podria resultar mas eficiente aplicar el enfoque Desktop First.

Para terminar con este apartado a continuacidn se muestran dos tablas
la primera con las caracteristicas mas importantes de cada enfoque vy la

segunda con una lista de circunstancias donde se podrian aplicar cada

uno:
Responsive Web Design
Enfoque Mobile First Desktop First
Técnica Progressive enhancement Graceful degradation
Objetivo Equipo Movil Equipos de Escritorio
CSS General Equipo Mdvil Equipos de Escritorio

(Ancho Pantalla <= 320px) | (Ancho Pantalla > 1200px)

Media Queries | Se valida la minima anchura | Se valida la maxima anchura

(min-width) (max-width)
Breakpoints Del menor al mayor Del mayor al menor
321px, 481px, 1200px, 1024px,
601px, 769pX, 768px, 600pXx,
1025px y 1201px 480px y 320px

Fig. 2.15 Tabla Caracteristicas: Mobile First vs Desktop First.



éCuando usar?

Mobile First

Cuando ya tienes experiencia en responsive design.
Si el sitio a desarrollar es nuevo.

Si el sitio ya existe y se desea redisenar.

Si la prioridad del cliente es la interfaz movil.

Si el objetivo del sitio es que se consuma en moviles.
Si se descartara el soporte a navegadores viejos.

Con el tiempo este enfoque es el que prevalecera.

Desktop First

Si eres de la vieja escuela del disefio web vy el
responsive es nuevo para ti.

Si eres novato en responsive design.

Si el sitio ya existe y lo Unico que se desea es aplicarle
responsive.

Si la prioridad del cliente es la interfaz de escritorio.

Si el objetivo del sitio es que se consuma en escritorio.
Si se le va a dar soporte a navegadores viejos.

Con el tiempo este enfoque tendera a desaparecer.

Fig. 2.16 Tabla éCuando usar?: Mobile First vs Desktop First.

VIII. Pruebas responsive.

Independientemente del enfoque que el lector usuario decida utilizar

para aplicar Responsive Web Design, es fundamental hacer pruebas a

nuestros disefos, para ver como se visualizaran en los dispositivos.

Lo ideal seria tener fisicamente diferentes dispositivos (equipos de

escritorio, tabletas y teléfonos inteligentes) en diferentes plataformas

(Windows, Macintosh, Linux, WPhone, iOS, Android, etc.) y probando

con distintos navegadores (Chrome, Firefox, IE, Safari, Opera, etc.) para

hacer pruebas directamente en ellos, desafortunadamente en la practica

a veces esto no es posible, para solventar este problema la misma

comunidad en la web ha puesto a disposicion diferentes herramientas

para poder hacer pruebas.




Existen algunos sitios que nos ayudan a simular el tamafio de la

resolucion de los diferentes dispositivos moviles, por ejemplo:

En el sitio http://mattkersley.com/responsive/ se ofrece una

herramienta en la cual se tiene que ingresar la direccion url del
documento que se quiere simular y la herramienta lo que hace es
mostrarnos en diferentes tamafos de pantalla como se veria nuestro
documento para diferentes dispositivos, considerando las siguientes

medidas:
e Teléfonos pequefios (240px x 320px).
e jPhone (320px x 480px).
e Tabletas pequenas (480px x 640px).
e jPad vertical (768px x 1024px).
e jPad horizontal (1024px x 768px).

bextlan.com

240 X 320 (emi oneoe)

320 X 480 terone) 480 X 640 man oty 768 X 1024 (933 -sortnsy 1024 X 768 1=ss

Responsive Web Design Testing Tool



http://mattkersley.com/responsive/
http://mattkersley.com/responsive/

Otro sitio que ofrece un servicio similar, inclusive simulando el sitio
dentro de una imagen de dispositivo movil es

http://www.responsinator.com/

Fig. 2.18 Sitio de pruebas responsive http://www.responsinator.com/.

Otra opcidn para hacer pruebas es instalando extensiones a los
navegadores web, los que mas opciones tiene son Google Chrome vy

Mozilla Firefox.

jonmircha@gmail.com ~ | &

g~ Chrome Web Store

Connects to your computers anywhere in the world and lets you take control D

« Pagina principal WebGDBp =
Tipos . Ve e ey Herramientas del programador
P WebGDBp is a Google Chrome implementation of the gdbp protocol, allowing you to debug php Ak AA ()
cade in your favourite browser.
®) Todo :
A
1

Aplicaciones

Extensiones

Responsive View - Chrome Helper

De kS4n.cam

Temas
Herramientas del programador

Funciones Helper Chrome extenstion for rv.k94n.com e ()

Se ejecuta sin conexién

DEEEEE e Responsive Inspector
Gratis R 558 Detoime Herramientas del programador
) _ T R Responsive Inspector allows inspecting page media queries. e o
Disponible para Android INSPECTOR
Responsive Web Design Tester + GRamS
De www.esolutions.se .
Herramientas del programador
D Responsive Web Design Tester is a quick and easy way to test your responsive website o,
L) z

Fig. 2.19 Extensiones de Google Chrome para pruebas responsive.


http://www.responsinator.com/
http://www.responsinator.com/

Todas estas opciones son de gran ayuda si no se tienen dispositivos
fisicamente a la mano, sin embargo tienen un inconveniente, pueden
hacer mas lento nuestro proceso de trabajo, ya que para hacer pruebas
en dichas opciones hay que guardar nuestro cddigo, subirlo a un
servidor y después hacer la peticion desde el sitio de pruebas o activar
las extensiones en los navegadores pudiendo hacer que funcione mas

lento.

Generalmente cuando estamos maquetando en CSS la dinamica de
trabajo es la siguiente: escribir codigo CSS en nuestro editor de cédigo,
guardar el archivo, pasarnos del editor de cédigo al navegador, recargar
el documento HTML en el navegador y ver los cambios hechos, si a esta
dinamica le agregamos los pasos mencionados para emplear las
herramientas online o las extensiones de los navegadores, se puede

volver una tarea muy tediosa.

Para evitar este retraso de tiempo Jonathan MirCha propone una técnica
muy sencilla que se menciond en un streaming organizado por la
comunidad CodeJobs, Bextlan y el Instituto ICONQOS el 08 de octubre de
2012.

Dicha técnica consiste en pintar de color un elemento HTML que exista
en todas las secciones de nuestro sitio o proyecto y lo Unico que hay que
hacer al ver los cambios en el navegador es redimensionar la ventana
de éste y dependiendo el color con el que se pinte el elemento es la

media queries en la que nos encontramos.

Basandose en los puntos de interrupcion propuestos por Marcotte,
tenemos 6 breakpoints, en cada uno se pintard el elemento que
tomemos como referencia, para hacerlo mas facil se propone tomar los

colores de los sistemas RGB(red, green, blue) y CMYK(cyan, magenta,


https://www.youtube.com/watch?v=7tlzzFSEJ4M#t=715
http://codejobs.biz/
http://bextlan.com/
http://iconos.edu.mx/

yellow), dependiendo del enfoque responsive con el que se decida

trabajar esta es la combinacidon de colores propuesta:

Enfoque Desktop First Enfoque Mobile First
Color original CSS General Yellow CSS General
1200 321
1024 481
768 601
600 769
480 1025
Yellow 320 Color original 1201

Fig. 2.20 Tabla de color para pruebas responsive.

Con estos valores lo que se pretende es que independientemente del
enfoque responsive con el que se decida trabajar, el rango de color se
mantenga en cada punto de interrupcién, quedando de la siguiente

manera.

e Resoluciones iguales o mayores a 1201px el color original que

tenga el elemento en la maquetacion.
e Resoluciones de 1200px a 1025px color red.
e Resoluciones de 1024px a 769px color green.
e Resoluciones de 768px a 601px color blue.
e Resoluciones de 600px a 481px color cyan.

e Resoluciones de 480px a 321px color magenta.

Resoluciones menores o o iguales a 320px color yellow.

Si vemos el cédigo de las hojas de estilo en cascada de los ejercicios

tratados en el punto VII (desktop-first.css y mobile-first.css) se puede



http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/desktop-first.css
http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/mobile-first.css

ver que a la etigueta HTML footer se le aplico esta técnica de colores. Si
observamos en el navegador los documentos HTML correspondientes

(desktop-first.html 'y mobile-first.html) podemos ver como dicha

etiqueta cambia de color en cada punto de interrupcion como se

menciond en lineas anteriores:

Desktop First
Graceful Degradation

J-0 -0
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HTML JavaScript Responsive

Mobile First

Progressive Enhancement pobite-firsy

Do QE

HTML JavaScript Responsive

Fig. 2.21 y 2.22 Documentos desktop-firs.html y mobile-first.html prueba

responsive de color a mas de 1200px (color original).


http://bextlan.com/proyectos/tesis/desktop-first.html
http://bextlan.com/proyectos/tesis/mobile-first.html
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Documento hecho con Responsive Designy |a filosofia Desktop Airst.
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Documento hecho con Responsive Designy la filosofia Mobile First.

Fig. 2.23 y 2.24 Documentos desktop-first.html y mobile-first.html prueba

responsive de color rango de 1200 a 1025px (color red).



Desktop First

Graceful Degradation

° (]

5l B s

HTML JavaScript

Responsive

Documento hecho can Respansive Designy la filosofia Desktop first.
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Documento hecho con Responsive Designy la filosofia Mobile First.

Fig. 2.25 y 2.26 Documentos desktop-first.html y mobile-first.html prueba
responsive de color rango de 1024 a 769px (color green).
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Fig. 2.27 y 2.28 Documentos desktop-first.html y mobile-frst.html prueba
responsive de color rango de 768 a 601px (color blue).
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Fig. 2.29 y 2.30 Documentos desktop-first.html y mobile-first.html prueba

responsive de color rango de 600 a 481px (color cyan).
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Fig. 2.31 y 2.32 Documentos desktop-first.html y mobile-first.html prueba
responsive de color rango de 480 a 321px (color magenta).
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Fig. 2.33 y 2.34 Documentos desktop-first.html y mobile-first.html prueba
responsive de color a menos de 320px (color yellow).



Con esta técnica de colores, el disefador puede identificar en que media
gueries se encuentra y asi no perder tiempo consultando herramientas

externas que ralenticen su proceso de trabajo.

Una vez que el sitio se termina es importante mencionar que el estilo de
color que se aplico en esta técnica deberd comentarse, para que cuando
el proyecto esté en produccion el usuario final sélo vea el color original
gue se le asigne al elemento en nuestro disefio; si mas adelante se le
tuviera que hacer algun cambio al sitio, nuevamente se des comenta el

estilo de color para trabajar la maquetacion.
IX. Contenido responsible.

En el disefio de un sitio web tradicional, no se empezaba a trabajar con
el contenido hasta haberlo construido, y la generacién del mismo

formaba parte de la validacidon y pruebas finales del proyecto.

Actualmente, con la llegada de los dispositivos méviles, comprender el
contenido se vuelve mas importante que nunca. La diferencia entre el
escritorio y el teléfono inteligente es el tamano de pantalla lo que hace
mas pequeno el espacio disponible para la presentacion de elementos de
navegaciéon, multimedia, texto, etc. En wuna filosofia de disefio
responsive lo recomendable es la elaboracion de la estrategia de
contenido desde el principio, y crear el contenido tan pronto como sea
posible también. Dar prioridad a lo que hay que presentar al usuario en
el ambito movil ayudara a evitar las paginas de contenido
excesivamente largas o la necesidad de romper un fragmento de
contenido en varias paginas, que casi garantizan mas tiempo de
descarga y el potencial de agotamiento del usuario debido a la

impaciencia.

En la web se tiene 2 tipos de contenido principalmente:



1. Textoy

2. Todo lo que NO es texto, es decir, Multimedia (imagenes, videos,

mapas, feeds de redes sociales, pdf’s, swf’s, svg’s etc.).

En una filosofia de disefio responsive, ambos contenidos tiene que
trabajarse de manera responsable para la correcta visualizaciéon y carga

de los mismos.

Para el texto es importante utilizar tipografias seguras que son aquellas
que pueden interpretar todos los navegadores en cualquier plataforma o
sistema operativo.

Arial, Arial, Helvetica, sans-serif

Arial Black, Arial Black, Gadget, sans-serif

Comic Sans MS, Comic Sans MS, cursive

Courier New, Courier New, monospace

Georgia, Georgia, serif

Impact, Impact, Charcoal, saws-serif

Lucida Console, Monaco, monospace

Lucida Sans Unicode, Lucida Grande, sans-serif

Palatino Linotype, Book Antiqua, Palatino, serif

Tahoma, Geneva, sans-serif

Times New Roman, Times New Roman, Times, serif

Trebuchet MS, Trebuchet MS, sans-serif

Verdana, Verdana, Geneva, sans-serif

MS Sans Serif, Geneva, sans-senf

MS Serif, New York, serif

Fig. 2.35 Tipografias seguras.



Adicionalmente se pueden utilizar las tipografias proporcionadas de

forma libre por Google en su proyecto Google Fonts.

GO 8[6 Fonts More scripts About Analytics New to Google Fonts?

651 font families shown Word Sentence | Paragraph  Poster

Preview Text:  Grumpy wizards make toxic brew forthe evil ~  [E ~  Size: 28px v  Sorting: Popularity +
Filters:
All categories - e 400
» Thickness Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.

» Slant
» Width Open Sans, 10 Styles by Steve Matteson B o Add to Collection

Script:
Latin

Grdmpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.

Styles:

Show al styles Roboto, 12 Styles by Christian Robertson B o Add fo Collection
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.
Oswald, 3 Styles by Vernon Adams B o Add to Collection

» Collection (0 font families) Choose. Review Use

Fig. 2.36 Google Fonts.

Respecto al tamafno de los textos en la web es importante usar medidas

relativas y escalables como los em, ex 0 %.

e 1 em = Ancho de la letra "M” de la fuente definida por defecto en

el navegador.

e 1 ex = Alto de la letra “x” de la fuente definida por defecto en el

navegador.
e 100% = Medida por defecto del navegador.

Adicionalmente existe una unidad de medida llamada rem que es el
equivalente al em de la raiz del documento HTML es decir la unidad de
medida de la etiqueta HTML. La diferencia entre usar em y rem es que
los primeros siempre seran relativos al valor del elemento padre
contenedor, mientras que los segundos, siempre seran relativos al

elemento HTML.


http://www.google.com/fonts

Si eres de los disefiadores que siguen pensando todo en pixeles puedes

consultar el siguiente sitio para la conversién entre pixeles, puntos,

porcentajes y em’s.

PXtoEM.com PX to EM conversion made simple. 1. Convert 2. Grab CSS 3. Learn

Select your body font size Voila! Your conversions Oh la la! Custom conversion

Pixels EMs

EMs Percent Points

Percent Points Pixels 1. Enter a base pixel size

6px 0.375em 37.5% 5pt 0.375em 37.5% 5pt

7px 0.438em 43.8% 5pt 0.438em 43.8% 5pt 16 px

8px 0.500em 50.0% 6pt 0.500em 50.0% 6pt

9px 0.563em 56.3% 7pt 0.563em 56.3% 7pt 2. Convert

10px 0.625em §2.5% apt 0.625em §2.5% apt PX to EM EM to PX
11px 0.688em 58.8% apt 0.688em 58.8% apt

12px 0.750em 75.0% apt 0.750em 75.0% apt px or em
13px 0.813em 81.3% 10pt 0.813em 31.3%

14px 0.875em 87.5% 11pt 14px 0.875em 87.5% 11pt

15px 0.938em 93.8% 11pt 15px 0.938em 93.8% 11pt

16px 1.000em 100.0% 12pt

17px 1.063em 106.3% 13pt 17px 1.063em 106.3% 13pt
18px 1.125em 112.5% 14pt 1.125em 112.5%
19px 1.188em 118.8% 14pt 1.188em 118.8%
20px 1.250em 125.0% 15pt 1.250em 125.0%
21px 1.313em 131.3% 16pt 21px 1.313em 131.3% 16pt
22px 1.375em 137.5% 17pt 22px 1.375em 137.5% 17pt
23px 1.438zm 143.8% 17pt 23px 1.438em 143.8% 17pt
24px 1.500em 150.0% 18pt 24px 1.500em 150.0% 18pt

Site developed and designed by Brian Cray for your pixel pushing pleasure.

Fig. 2.37 Sitio para la conversion de pixeles a em’s http://pxtoem.com.

Como se puede observar en la figura anterior la medida base inicial para

el body del documento HTML es:
16px = 1em = 100% = 12pt

Esta equivalencia nos indica el valor que el navegador le da por defecto
al texto que encuentra en la etiqueta body del documento HTML, si
trabajamos con unidades relativas y escalables como los em’s y
porcentajes, es una buena practica siempre especificar un tamafo de
fuente para el body, ya que al ser el contenedor padre de todas las
etiquetas que trabajen con texto en el documento, éstas tomaran como

referencia el valor que se le haya definido a este.


http://pxtoem.com/

Dicho valor para el body puede ser especificado en porcentajes o en
em'’s, incluso en pixeles ya que aunque sea una medida absoluta, al ser
este el elemento de referencia, los valores de los demas elementos
tomaran como medida base el valor del body para realizar la conversion

a em’s o porcentajes, como lo muestra la tabla de la figura 2.37.

El tamafo minimo recomendable para asignarle al body de un
documento HTML es 16px (tamafo que asigna por defecto la mayoria de
navegadores), ya que si llegdramos a asignar un valor mas pequefio

corremos el riesgo de que los usuarios tengan problemas para leer.

Finalmente, respecto a los elementos multimedia uno de los problemas
gue se tienen con los dispositivos tanto de escritorio como mdviles, es
que desde el afio 2012 comenzaron a salir equipos con pantallas de

mayor densidad de pixeles, lo que Apple bautizé como “Retina Display”.

Basicamente, Retina Display, es el aumento al doble de pixeles en la
pantalla (pixeles fisicos). Por ejemplo 16px en CSS en un monitor
estandar, corresponden a 16px en la pantalla, pero a diferencia, en un
monitor Retina, 16px corresponderian a 32px; esto para mantener una

correcta proporcion. Siguiendo el principio anterior, 16px en una

imagen, equivalen igualmente al doble en una pantalla Retina.

Retina Display
Imagen a Imagen b Imagen ¢
bextlan.com bextlan.com bextlan.com

Imagen HTML de 256px de ancho por alto sin soporte IMagen de Fondo C55 de 512px de ancho poralto con  magen HTML de 51
retina display. sopoarte retina display visualizada a 256px. soporte retina displa

2px de ancho por alto con
sualizada a 256px con la

Ibreria JavaScript retina.js.

Documento hecho con Responsive Design y la filosofia Mobile First.

Fig. 2.38 Ejemplo de imagenes en un dispositivo normal (Sin Retina Display).



Retina Display

Imagen a
bextlan.com

Imagen HTML de 256px de ancho por alto sin
soporte retina display.

Imagen b
bextlan.com

£

Imagen de Fondo CSS de 512px de ancho por alto
con soporte retina display visualizada a 256px.

Imagen ¢
bextlan.com

Imagen HTML de 512px de ancho por alto con
soporte retina display visualizada a 256px con la
librerfa JavaScript retina.js.

Documento hecho con Responsive Designy la filosoffa Mobile

First

Fig. 2.39 Ejemplo de imagenes en un dispositivo Retina Display.



En las figuras 2.38 y 2.39 se ha tomado la captura de pantalla de un

ejemplo de imagenes con y sin soporte para Retina Display.

Podemos ver que en la figura 2.38 las tres imagenes (‘a’, ‘b’ y ‘c’) se
ven iguales, dicha captura de pantalla se tomo en una computadora de
escritorio con resoluciéon normal; a diferencia de la figura 2.39 que se
tomo en un teléfono Samsung Galaxy S4 en modo vertical, cuya
pantalla es Retina, en dicha captura se puede apreciar como la imagen
‘a’ se ve borrosa a diferencia de la ‘b’ y ‘¢’ que estan adaptadas para

este tipo de pantallas.

El documento de ejemplo retina-display.html, asi como su hoja de

estilos retina-display.css se puede acceder a ellos dando clic sobre su

nombre. Analicemos el codigo de las 3 imagenes:

e a, es una imagen de 256px de anchura por altura insertada
directamente en el HTML, eso significa que en una pantalla retina
esta ocupara 512px de ancho por alto, es por ello que en la figura

2.39 se ve borrosa.

Para dar soporte a equipos Retina, se puede hacer con CSS o

JavaScript, a continuacion se explican ambas técnicas:

e b, es una imagen insertada como fondo CSS en una div a la que
se le ha dado la anchura, la altura y el tamafio de fondo de la
imagen (ancho de 256px y alto de 256px).

#retina-imagen

I
L

tlan.png) no-repeat center;

height:
width:

Fig. 2.40 Codigo CSS imagen b.


http://bextlan.com/proyectos/tesis/retina-display.html
http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/retina-display.css

Este cdédigo es el que estaria funcionando en equipos de pantalla
normal, para los dispositivos con Retina Display adicionalmente se tiene
que agregar una media queries que pregunte por la densidad de pixeles
de la pantalla del dispositivo y si esta es mayor a 1.5, lo que se hace es
reemplazar la imagen de fondo por una imagen al doble de tamafo,
continuando con el ejemplo, la imagen bextlan@2x.png tiene un tamafo
de 512px de anchura por altura, lo que hace que se siga visualizando la
imagen de fondo en la etiqueta div que tiene un tamafo de 256px de
anchura por altura, pero la imagen que se descarga es la de 512px, con

esto se logra que la imagen no se vea borrosa en pantallas Retina.

(-ms-min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min--moz-device-pixel-ratio: 1.5),
(-webkit-min-device-pixel-ratio: 1.5),
(min-device-pixel-ratio: 1.5){

background-image: url(../img/bex ng) ;

Fig. 2.41 Codigo de la media queries para soporte a pantallas Retina.

Es importante mencionar que como se muestra en la figura 2.41 a la
media queries del min-device-pixel-ratio hay que agregarle sus prefijos
correspondientes (-ms- para IE, -moz- para Firefox y —webkit- para los
restantes Chrome, Safari, Opera, Android, iOS, BB, etc.) para que todos
los navegadores la detecten. Esta solucién es muy efectiva ya que en las

pantallas normales se estaria descargando la imagen original y en las



Retina la que estad al doble de tamafo, lo que hace que pantallas
normales no descarguen una imagen de mejor calidad y mayor peso, sin
embargo es una técnica muy tediosa, ya que si nuestro sitio tuviera
diferentes imagenes y de diferentes tamafos, habria que hacer esto

para cada imagen, lo que haria un cédigo CSS muy extenso.

Para lidiar con ello la agencia digital imulus cred una libreria JavaScript

que hace el trabajo sucio por nosotros: Retina.js.

e C, es una imagen de 256px de anchura por altura insertada
directamente en el HTML para pantallas normales y al mismo
tiempo es una imagen de 512px de anchura por altura insertada
directamente en el HTML para pantallas Retina, c¢ fue

implementada con Retina.js.
¢Como funciona Retina.js?

Cuando los usuarios cargan una pagina, retina.js comprueba cada
imagen de la pagina para ver si hay una versién de alta resolucién de la
imagen en el servidor. Si existe una variante de alta resolucién, el script

la intercambia por la original.

Lo Unico que hay que hacer es subir la imagen de alta resolucion con el
mismo nombre que la original precedida del texto “"@2x"” para denotar

las variantes de alta resolucidn en el servidor.
Continuando con nuestro ejemplo el cédigo de la imagen c es:
<img src = "img/bextlan.png"” />

En pantallas de alta resolucion Retina.js va a revisar en el servidor si

existe una imagen alternativa en esta ruta:

img/bextlan@2x.png


http://imulus.com/
http://imulus.github.io/retinajs/

e intercambiara el cédigo HTML por:
<img src = "img/bextlan@2x.png" />

Para utilizar Retina.js sblo hay que subir el script a nuestro servidor y
llamarlo en la parte inferior del documento HTML, justamente antes del
cierre de la etiqueta body, y Retina.js reemplazara automaticamente las

imagenes por nosotros.

>

<h2>Imagen c</h2>

< src="img/bextlan.png" />

< >Imagen HTML de 512px de ancho por alto con
soporte retina display visualizada a 256px con la
libreria JavaScript retina.js.</ >

>

>

>
Documento hecho con <i>Responsive Design</i> y la
filosofia <i>Mobile First</i>.
>
>
src="js/retina.min.js"></

Fig. 2.42 Implementacién de Retina.js.

Como se puede observar la solucién ideal para el soporte a pantallas de

alta resolucion es utilizar esta libreria.
X. Carga responsible.

En el disefio de un sitio web tradicional, no se necesitaba pensar en la
carga de contenido responsible, al disefiarse para una sola resolucién, el
contenido siempre era el mismo, actualmente con la llegada de los
dispositivos méviles, detenerse a pensar en que contenido se cargara en

moviles y cudl en escritorio es fundamental, y es un paso que se debe



planear antes de comenzar a diseflar y programar el sitio. Veamos un

documento (carga-contenido.html) de ejemplo:

Carga de Contenido Responsable

HTML5

HTML5 define los actuales estandares de disefio y desarrollo web, tanto para equipos de escritorio, como para dispositivos méviles.

141 ) commme @

Fig. 2.43 Carga de contenido responsible vista escritorio.

Carga de Contenido
Responsable
HTML5

HTML5 define los actuales estandares de disefio y
desarrollo web, tanto para equipos de escritorio,
como para dispositivos maviles.

Fig. 2.44 Carga de contenido responsible vista movil.


http://bextlan.com/proyectos/tesis/carga-contenido.html

Como podemos observar en las figuras 2.43 y 2.44 tenemos un
documento que en la vista de escritorio tiene un titulo, una imagen, un
texto y un video, mientras que en la vista de mévil tenemos el mismo
contenido, exceptuando el video, si analizamos el cddigo CSS del

ejemplo (carga-contenido.css) podemos ver que el responsive del

documento se hizo con Mobile First y se puede apreciar que en los
estilos generales se le aplico un display:none al video, lo que hace que
en moviles no se vea el contenido y en la media queries min-

width:769px, se le cambia el valor a display:block.

A nivel de presentacidén nuestro documento estad bien, pues no visualiza
el video en mdviles y si en escritorio, pero es importante recordar que la
regla CSS display:none, lo Unico que hace es ocultar el elemento de la
visualizacion del navegador, eso significa que no lo mostrara, pero que
si lo seguird descargando, entonces el usuario que visite este
documento desde su movil estaria descargando los 6.99MB que pesa el

video sin verlo.

Ocultar el contenido Unicamente con CSS es una mala practica de
responsive, lo que se debe hacer es cargar el contenido de forma

responsible con la ayuda de JavaScript.

Lo que se debe hacer es cargar o remover el contenido dinamicamente
con JavaScript en el momento que el documento se carga en la ventana

del navegador o cuando el usuario redimensione la misma.

Continuando con nuestro ejemplo, nuestro documento se maqueto con
el enfoque Mobile First, eso significa que de inicio el video no debe de
mostrarse en el documento HTML y que éste se mostrara hasta después

de los 769px de anchura.


http://bextlan.com/proyectos/tesis/css/carga-contenido.css

<!DOCTYPE html>
< lang="es">

ewport” content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scale=2, user-scalable=yes™ />

UTF-8" />

src="img/html5.png" />
>
<i>HTML5</1i> define los actuales estandares de disefio y desarrollo web, tanto para equipos de escritorio, como para
dispositivos méviles.
</p>
<div id="video™s/div>
>
>
< >
Documento hecho con <i>Responsive Design</i> y la filosofia <i>Mobile First</i>.
</ >
>
src="js/carga-contenido-mobile-first.js"></

Fig. 2.45 Cédigo HTML del documento carga-contenido.html.

Si vemos el codigo del documento HTML, podemos observar que
después del parrafo que contiene el texto hay una etiqueta div vacia con
el atributo id ‘video’; se encuentra vacia por que el documento esta
pensado primero en el mévil, entonces el video sélo se cargara hasta

resoluciones de mas de 769px.

function cargarContenido()

anchoPantalla window. innerWidth;

video "<video controls preload poster="img/web-hero.jpg"><
source s vid eb-superhero.webm™ type="video/webm™ /><
source src="video/web-superhero.mp4” type="video/mp4"” /></
video>";

(anchoPantalla )

document.getElementById("video™).innerHTML = video;

document .getElementByTd("video").innerHTML FLlH;

v.addEventListener("load", cargarContenido);
window.addEventListener("resize",cargarContenido);

Fig. 2.46 Cédigo JavaScript para cargar el contenido de forma responsible.



Si analizamos el script (carga-contenido.js) que hace cargar el contenido

de forma responsable, podemos ver que se ha creado una funcion
llamada cargarContenido, misma que se ejecuta en la carga del
documento y en el redimensionamiento de la ventana del navegador (los

addEventListener).

Dentro de la funcidn se crea una variable para obtener el ancho de la
pantalla (var anchoPantalla) y otra donde se guarda el cédigo HTML que
hace visualizar el video (var video). Posteriormente se ejecuta una
condicién que pregunta si la variable que guarda el ancho de la pantalla
es mayor a 769px (anchoPantalla>769) entonces modifica el contenido
HTML de la div con el id video y le agrega el contenido de la variable que
guarda el video; en caso contrario, es decir, si el ancho de la pantalla es
menor o igual a 769 entonces modifica el contenido HTML de la div con
el id video a null lo que hace que el cédigo del video se borré y por ende

no se cargue en el documento.

Si abrimos el inspector de elementos del navegador podemos ver el
codigo HTML en vivo y nos daremos cuenta que en una resolucién
superior a 769px la div con el id video carga el cédigo del video
mientras que en resoluciones menores la div se mantiene vacia (ver las
figuras 2.47 y 2.48).


http://bextlan.com/proyectos/tesis/js/carga-contenido.js

Carga de Contenido Respr % '\, |

€ > C A [ bextlan.com/proyectos/tesis/c: Q 77 = w { =
% Aplicaciones 4 Descargas [ @jonmircha [ — Resizer [E] Google Calendar »

539px x 376px

Carga de Contenido Responsabic

HTML5 define los actuales estandares de disefio y desarrollo web, tanto para -
Q|| |Elements| Network Sources Timeline Profiles » PR - 3 1=JRY
|myms|»

elemenk. siy =~

¥ <html lang="es":»
P chead»..</head> le {
¥ <body>
* <header:..</header: ¥
¥ ¢section id="contenido™> carga-conten
<h1>HTMLS</hl> *, *:after,
<img src="img/htmlS.png"> *:before {
P ops.</ps border:
»a;
</div>
¢</section>
* <footer:.</footer:
<script src="js/carga-contenido.js"»</script>
</body>
«/html>

-

i
ez,
bewy

—se
i
B e

4 "'}
html  body sectien®contenido Find in Styles

Console Search | Emulation | Rendering

Fig. 2.47 Prueba con el inspector de elementos a 539px, la div id video

permanece vacia.



Carga de Contenido Resp: X ‘

€ - C A [} bextlan.com/proyectos/tesis/carga-contenido.html Qv = v § =
2% Aplicaciones ¥ Descargas (] @jonmircha || — Resizer m Google Calendar ., localhost / 127.0.0.1 ... »

HTML5 define los actuales estandares de disefio y desarrollo web, tanto para equipos de escritorio, como
para dispositivos moviles.

Q|| |Elements| Network Sources Timeline Profiles Resources Audits Console PR - =, x
v chend Tomgaes” g el
<html lang="es"> xyeo | [
» <head>..</head> iienzent.sﬁ?
¥ <body>
» <header>..</header> ¥
¥ <section id="contenido™> carga-conten
<h1>HTML5</h1> *, *:after,
<img src="img/html5.png"> *:before {
> <p>.</p> border:
R s
» <video controls preload poster="img/web-hero.jpg">..</video> —H"_
</div> sz,
. bord
</section> o
» <footer>..</footer> ’
- " . < _m . —HMeT—
<script src="js/carga-contenido.js"></script> o
</body> L] s
</html> |«
html body secticn#contenido Find in Styles

Console Search | Emulation iRenderingi
Fig. 2.48 Prueba con el inspector de elementos a 704px, la div id video

permanece contiene el c6digo HTML que inserta el video.



Finalmente para concluir con este punto es importante destacar que
dependiendo del enfoque responsive con el que se trabaje, sera la forma

en como cargar el contenido de forma responsible.

En nuestro ejemplo hemos trabajado con el enfoque Mobile First (que es
el recomendable), por tal razéon se ha mantenido vacio el elemento
HTML donde se muestra el video y sdélo hasta la resolucidon que se debe
mostrar, es que se agrega dindmicamente; si el usuario lector decidiera
trabajar con el enfoque Desktop First entonces inicialmente el contenido
tendria que cargarse en el documento HTML y posteriormente en la
resolucion donde ya no se deba mostrar, removerlo dinamicamente con

JavaScript (ver las figuras 2.49 y 2.50).

<IDOCTYPE html>
< lang="es">

name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scale=2, user-scalable=yes" />
charset="UTF-8" />

>Carga de Contenido Responsable</ >

name="description" content="En este documento explicaremos el concepto de la carga de contenido responsable" />
rel="stylesheet" href="css/carga-contenido.css" />

>Carga de Contenido Responsable</hil>
B
id="contenido">
SHTML5</hl>
sre="img/html5.png" />
>
<i>HTML5</i> define los actuales estdndares de disefio y desarrollo web, tanto para equipos de escritorio, como
para dispositivos méviles.
</p>
“ id="video">
< controls preload poster="img/web-hero.jpg">
< src="video/web-superhero.webm" type="video/webm" />
< src="video/web-superhero.mp4" type="video/mp4" />
>

Fig. 2.49 Cédigo HTML del documento carga-contenido.html con enfoque

Desktop First.



function cargarContenido()

{
var anchoPantalla = window.innerWidth;
var video '<video controls preload poster="img/web-hero.jpg"><
source src="video/web-superhero.webm” type="video/webm" /><
source src="video/web-superhero.mp4" type="video/mp4" /></
video>';

(anchoPantalla<769)

document.getElementById("video™).innerHTML

document.getElementById("video").innerHTML

¥

window.addEventListener("load",cargarContenido);
window.addEventListener("resize",cargarContenido);

Fig. 2.50 Codigo JavaScript para cargar el contenido de forma responsible con

enfoque Desktop First.

Responsible Responsive Design.

Con los 10 consejos mencionados en el apartado anterior, el

Responsable Responsive Design podria definirse como:

La capacidad que tiene un sitio web para ser cargado y visualizado
correctamente en el dispositivo que lo consuma, adaptandose a las
caracteristicas de éste (tamafio de pantalla, resolucion de pixeles, etc.).
No se trata exclusivamente de reacomodar la informacién sino de
presentar y cargar el contenido de manera Optima para el dispositivo

que el usuario este usando.



Capitulo III: CASO PRACTICO.

Responsible Responsive Design en el sitio bextlan.com v3.1.

“Bextlan.com v3.1 | lugar de... bits, vectores y pixeles. Startup
gue ensefa HTML5, tecnologias web y difunde la cultura de los
medios digitales a través de cursos de pago en linea y
videotutoriales gratuitos. De México con amor, para el resto

del mundo.”
(MirCha, 2014).

En este apartado, aplicaremos de forma practica los 10 tips de
Responsible Responsive Design vistos en el capitulo anterior, al sitio

bextlan.com version 3.1.

Nota: Es importante mencionar que para que el usuario lector pueda
comprobar por si mismo la aplicacidon de los tips que se mostraran en las
figuras de este capitulo, puede acceder a la hoja de estilos del sitio en
linea desde este enlace (bextlan.css), al script de programacion desde
este otro (bextlan.js) y finalmente para acceder al cédigo HTML de cada
seccidn, simplemente dar clic derecho sobre el navegador y activar la
opcion ver cédigo fuente de la pagina, dicha opcidon le abrird el cédigo

HTML de la pagina en una nueva pestana (ver figuras 3.1 y 3.2).


http://bextlan.com/
http://bextlan.com/css/bextlan.css
http://bextlan.com/js/bextlan.js

bextlan.com LUGAR DE BITS, VECTORES Y PIXELES
Startup que ensefia HTML5, tecnologias web y difunde la cultura de los medios digitales a través de cursos de pago enlinea y videotutoriales
gratuitos. De México con amor, para el resto del mundo.
Inicio A
Reenviar
CURSOS Cargar de nuevo
TUTORIALES Guardar como...
VLOG Imprimir.
Traducir 2 espaiiol
ALmnos
ACERCA Ve informacion de 2 pagina
Share page via Hootlet
un W Shere page with TweetDeck
[Tube) Inspeceionar elemento

cursos@bextlan.com

bextlan com enlinea
desdeel 17-Enero-2012.
Enmemoriade ¥ Bryan .

Unproyectode @jonmircha

Fig. 3.1 Clic derecho opcion ver cédigo fuente de la pagina.

2| chinl lang="es">
3| chead>

4 <base href="http://bextlan.con” />
5 <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-scale=1,maximun-scale=1,user-scalable=no” />
<meta charset="UTF-8" />

<titlesBextlan.com
<meta name="des

v3.1 | lugar de... bits, vectores y pixeles.</titles
] i
para el resto del mun

don” content="Startup que ensefia HTMLS, tecnologias web y difunde la culturs de los medios digitales a través de cursos de pago en linea y videotutorizles gratuitos. De México con amor,

/>
ipage_id" content="267632876623807" /5
"sextlan.con v3.1 | lugar de...

bits, vectores y pixeles."/>
bextlan.com/"/>

//bextlan. con/ img/bextlan. pg"/>

¥ ttp://bextlan.com/"/>

"og:description” content="Startup que enseda HTHLS, tecnologias web y difunde la cultura de los medios digitales a través de cursos de pago en linea y videotutoriales grotuitos. De México con

content="100000269464371"/>

mage" href=
image/svg#x

y ntent="def:
tip://bextlan. con/ing/bextlan.png” />
* href="http://bextlan. con/svg/bextlan. svg” />
tpi//bextlan. con/ing/favicon.ica” />
bextlan.com/ing/apple-touch-icon.png” />
/>

i http://bextlan. com/humans.txt"/>
clink r title="Sitemap" href="http://bextlan.con/sitemap.xml"/>

css/bextlan.css” /3</head>

cbody elass="fade-in">
<input "logo-btn" />
<label id="logo" for="logo-btn">
<h1>bextlan.com</h1>
<¢/1abel>
<section id="panel”>
<nav id="menu">

<lirca href="http://bextlan.com™>Inicioc/a></1i>
<lirca href="cursos”>Cursos</a»</1i>

<li>ca href="tutoriales”>Tutorialesc/a></1i>
<lirea href="vleg">Vleg</a></1i>

<li>ca href="alumnos">Alumnos</a></11>

% <lir<a href="acerca">Acerca</a»</1i>

4 </ul>

2 </rav>

Fig. 3.2 Cédigo fuente de la pagina.

Aclarando lo anterior, comencemos con la aplicacién de los 10 tips sobre

Responsible Responsive Design:

I. Estructura de documento responsive.

En la figura 3.3 podemos apreciar que el sitio tiene el DOCTYPE HTML
que indica que es un tipo de documento HTML5, la etiqueta HTML con su
atributo /ang especificando el idioma del documento, en este caso ‘es’.

correcto

También tiene la etiqueta meta viewport, encargada del

funcionamiento del responsive web design y la etiqueta meta charset



especificando el juego de caracteres que tendra el documento, en este

caso ‘utf-8".

<html lang="es">
<head>
<base href="http://bextlan.com" />

<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-scale=1,maximum-scale=1,user-scalable=no" />

<meta charset="UTF-8" />

<title»Bextlan.com v3.1 | lugar de... bits, vectores y pixeles.</title>

<meta name="description” content="Startup que ensefia HTML5, tecnologias web y difunde la cultura de los mediocs
digitales a través de cursos de pago en linea y videotutoriales gratuitos. De México con amor, para el resto del mundo.”

/>

® ~N PO A LN

Fig. 3.3 Estructura de documento responsive.

En la figura 3.4 podemos apreciar la hoja de estilos en cascada antes del

cierre de la etiqueta head.

24 <link rel="author" type="text/plain” href="http://bextlan.com/humans.txt"/>

25 <link rel="sitemap" type="application/xml" title="Sitemap" href="http://bextlan.com/sitemap.xml"/>
26 <link rel="stylesheet" href="css/bextlan.css” /> IlM

27 | <body class="fade-in">

28 <input type="checkbox" id="logo-btn" />

29 <label id="logo" for="logo-btn">

30 <hl>bextlan.com</hl>

31 </label>

Fig. 3.4 Estructura de documento responsive.

En la figura 3.5 podemos apreciar los scripts enlazados antes del cierre

de la etiqueta body.

85 <a id="subir" href="#" title="subir"></a>

86 <script src="//ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/2.1.1/jquery.min.js"></script>

87 <script src="js/bextlan.js"></script>

88 <script>

89 var _gaq = _gaq || [1;

90 _gaq.push(['_setAccount’, ‘UA-28315572-1"]);

91 _gaq.push(['_setDomainName', 'bextlan.com']);

92 _gaq.push(['_trackPageview']);

93 (function(){

94 var ga = document.createElement(’script’); ga.type = 'text/javascript’; ga.async = true;

95 ga.src = ("https:’ == document.location.protocol ? 'https://ssl® : *http://www') + '.google-
analytics.com/ga.js";

96 var s = document.getElementsByTagName( 'script’)[@]; s.parentNode.insertBefore(ga, s);

o7 IOH

98 </script>{ghlle)h

99| </html>
Fig. 3.5 Estructura de documento responsive.

II. Configuracion de la etiqueta meta viewport.

En la figura 3.6 podemos apreciar la etiqueta viewport configurada para

la correcta visualizacion del contenido en cualquier dispositivo.

5 <meta name="viewport" cbntent:"width:device—width,initial—scale:l,maximum—scale:l,user—scalable:no" /
6 <meta charset="UTF-8" />
7 <title>Bextlan.com v3.1 | lugar de... bits, vectores y pixeles.</title>

Fig. 3.6 Configuracion del viewport.




III. Maquetacion fluida.

En la figura 3.7 podemos observar elementos contenedores del sitio
maquetados con unidades relativas (em’s y porcentajes), permitiendo

gue el disefio fluya de forma natural con la resolucién del dispositivo.

83 body

84 | {

85 min-height: 100%;
86 overflow-x: hidden;
87 overflow-y: scroll;
88 position: absolute;
89 width: 100%;

90 | }

112 #contenido

113 | {

114 left: Sem;

115 padding: .5em;

116 position: relative;
117 text-align: center;
118 width: 70%;

119 | }

155 #jonmircha-empresas a

156 | {

157 display: inline-block;
158 padding: .5em;

15€ vertical-align: middle;
160 width: 40%;

161 | }

Fig. 3.7 Maquetacion fluida.



IV. Objetos flexibles.

En el sitio bextlan hay 2 tipos de objetos: las imagenes y los iframes
donde se embeben los videos de Youtube. En la figura 3.8 se puede
observar que a ambos elementos se les ha aplicado la regla CSS max-

width:100%, haciéndolos flexibles con respecto de su contenedor padre.

(4]
(]

[4m)
Ch

h5 { margin-bottom: lem; }

D 0

14
[ F B s |

hr { border: solid thin #EC673A; margin: lem auto; }
1UJ iframe, img { max-width: 100%; }
1; 1i { list-style: none; }
1: p { margin-bottom: lem; }
105

Fig. 3.8 Objetos flexibles.
V. Media Queries.
VI. Puntos de interrupcion (breakpoints).
VII. Enfoques responsive: Mobile First vs Desktop First.
VIII. Pruebas responsive.

En la figura 3.9 se puede apreciar el uso de las media queries y los
puntos de interrupcién propuestos por Marcotte en orden ascendente de
la menor a la mayor y validando el ancho de la pantalla con min-width lo
que nos indica que el enfoque con el que se realizo el responsive es
Mobile First. También se puede ver que la primer linea de cdodigo CSS
dentro de cada media quieres es un cambio de fondo que esta
comentado a los enlaces que se encuentran dentro de un elemento con

la clase contacto (.contacto a), lo que indica que se uso la técnica de



cambio de color mencionada en esta investigacion para hacer las

pruebas responsive en cada punto de interrupcion.

392 | @media screen and (min-width: 321px){

393 .contacto a { /* background: magenta; */ width: 88%; }
394

395 #contenido { width: 75%; 1

396

412 | @media screen and (min-width: 481px){

413 .contacto a 1 /* background: cyan; */ font-size: 1.5rem; }
414

415 #categoria ul>li { display: inline-block; width: 48%; }
416

7 #contenido { width: 84%; }

444 @media screen and (min-width: 601px){

445 .contacto a { /#* background: blue; */ width: 68%; }
445

447 #inicio-lista h3

448 {

449 font-size: 2em;

450 height: 6em;

451 line-height: 6&em;

452 width: 6em;

453 }

479 | @media screen and (min-width: 769px){

480 .contacto a {1 /#* background: green; */ width: 58%; }
481

482 #categoria ul>li { width: 38%; }

483

484 #contenido { left: 7em; }

519  @media screen and (min-width: 1025px){

520 .contacto a 1 /* background: red; */ padding: .5em; }
521

522 body { font-size: 1.25rem; }

523

524 #categoria ul>li { width: 24%; 1}

525

526 #contenido { left: 9em; }

555 | @media screen and (min-width: 1201px){

356

557 .contacto a { /#* background: #1C5F81; */ width: 38%; }
358

559 #categoria ul>li { width: 19%; }

560

561 #contenido { left: 12Zem; }

Fig. 3.9 Media queries, puntos de interrupcion, enfoque Mobile First y pruebas

responsive.



IX. Contenido responsible.

En la figura 3.10 se puede apreciar la invocacion de las tipografias
utilizadas en el sitio, asi como la asignacién del tamano de fuente en la

etiqueta body del documento.

wa

@font-face{
font-family: "chaletcito";
font-style: normal;
font-weight: normal;
src: url("../fonts/Chalet.eot");
src: url("../fonts/Chalet.ecot?#iefix") format("embedded-opentype"),
url("../fonts/Chalet.ttf") format("truetype"),

ST S T S T VT %

~l M

J
=1
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[
]

30 url("../fonts/Chalet.svg#Chalet") format("svg"),

31 url("../fonts/Chalet.woff") format("woff");

32| }

33

34 @font-face{

35 font-family: "effra";

36 font-style: normal;

37 font-weight: normal;

38 src: url("../fonts/Effralight.eot™);

39 src: url("../fonts/Effralight.eot#iefix") format("embedded-opentype"),
40 url("../fonts/Effralight.ttf") format("truetype"),
41 url("../fonts/Effralight.svg") format("svg"),

42 url("../fonts/Effralight.woff") format("woff");

43| }

45 @font-face{

45 font-family: "flaticon";

a7 font-style: normal;

48 font-weight: normal;

49 src: url("../fonts/Flaticon.eot");

50 src: url("../fonts/Flaticon.eot#iefix") format("embedded-opentype™),
51 url("../fonts/Flaticon.ttf") format("truetype"),
52 url("../fonts/Flaticon.svg") format("svg"),

53 url("../fonts/Flaticon.woff") format("woff");

54 | }

72 | body, html

73 {

74 background: #EEE;

75 color: #292623;

6 font-family: "effra", sans-serif;
font-size: lrem;

78 font-size: 16px;

79 text-align: center;

80 text-rendering: optimizelegibility;
81| }

Fig. 3.10 Declaracion de Tipografias y asignacion de tamaiio de fuente en el
body.



En la figura 3.11 se puede apreciar que a los elementos textuales del
sitio se le estd aplicando el tamafio de fuente en unidades relativas

(em’s).

127 | #inicio-lista h3

128 | {

129 background: #ECG73A;

130 color: #EEE;

131 font-family: "chaletcito", sans-serif;
132 font-size: 2em;

133 height: 4dem;

134 line-height: 4em;

135 margin: auto;

136 text-rendering: optimizelegibility;

137 width: dem;

38 }

490 #jonmircha»p { font-size: 1.75rem; padding-left: .S5em; width: 60%; }
491

492 #jonmircha-empresas a { width: 22%; }

493

494 #logo { height: 2em; width: 2em; }

495

496 #logo:before { top: lem; width: .33em; }
447

498 #menu a { padding: lem; }

499
500 #regresar { text-align: left; }

;c .boton-alumno b { font-size: 1.5em; margin: @; width: 58%; 7}
Fig. 3.11 Asignacion de tamaiio de fuente en em’s.

Para terminar con este apartado es importante mencionar que para dar
soporte a pantallas Retina no se ha utilizado ni la libreria Retina.js ni la
media queries min-device-pixel-ratio, al ser bextlan un sitio con pocas
imagenes y la mayoria de ellas siendo trazos vectoriales, exceptuando
las fotos de la seccién de alumnos, lo que se hizo fue optimizar las
fotografias e imagenes a una calidad web de 72dpi con un tamafo real
de 300px de anchura por 300px de altura y con CSS se le aplicé a todas
las imagenes un tamafo de 150px x 150px, es decir, la mitad. Con esto
se ha logrado dar soporte a pantallas Retina evitando tener dos archivos
de cada imagen, y como se optimizaron con una calidad para web, el

peso de las imagenes oscila entre los 5KB y 30KB para imagenes



resultantes de graficos vectoriales (como las de las secciones de

tutoriales y cursos), asi como entre 30KB y 60KB para las fotografias

(como las de las secciones de alumnos).

bextlan.com

Inicio

CURSOS

TUTORIALES

VLOG

ALUMNOS

RACERCA
2w ] £ 3]

™ -

B | anita Paez Jiménez

n David Mejia

n Jeannifer Pons Elviro

Fig. 3.12 Imagenes de la seccion alumnos de bextlan vista desde un equipo

bextlan.com

INICIO

CURsSOS

TUTORIALES

VLOG

ALUMNOS

ACERCA
EICE

cursos@bextlan.com
extla

con pantalla normal.

TUTORIALES

Videotutoriales gratuitos que Bextlan pone a tu alcance para que aprendas del mundo de la web

Si crees que los videotutoriales de Bextlan te han ayudado y quieres agradecerlo puedes hacer una donacién. La cantidad la fijas td, muchas gracias

=l s B2 M

Fig. 3.13 Imagenes de la seccion tutoriales de bextlan vista desde un equipo

con pantalla normal.



bextlan.com

Jeannifer Pons Elviro

Alejandro Gonzalez Reyes

Fig. 3.14 Imagenes de la seccion alumnos de bextlan vista desde un equipo

con pantalla Retina.



bextlan.com

HTML5

JavaScript

PHP

Fig. 3.15 Imagenes de la seccion tutoriales de bextlan vista desde un equipo

con pantalla Retina.



105

106 #Bryan { width: 100%; }

107

W:ilcategoria figure>img, .imagen { height: 150px; width: 150px; }
109

110  #categoria ul>li { padding-bottom: lem; text-align: center; }
111

Fig. 3.16 Codigo CSS donde se aplica el tamaiio de imagen a la mitad del real

(150px x 150px).

X. Carga responsible.

Para el sitio bextlan no se utilizo el tip de carga responsible, pues todo
el contenido que se ve en un equipo de escritorio es el mismo que se
visualiza en un mdvil, lo Unico que va cambiando es la distribucion de la

magquetacion del contenido.



Conclusiones.

Teniendo en cuenta lo que se ha descrito un sitio web o aplicacion
disefada responsablemente probablemente requerird mas tiempo y
recursos que un proceso de desarrollo tradicional, al menos inicialmente.
La inversion adicional producira mejores resultados y ahorros a largo

plazo y los beneficios seran mayores que cualquier impacto negativo.

Con la penetracion profunda y creciente de los dispositivos moviles la
web se esta consumiendo en multiples plataformas. Los disefiadores
web tienen que responder a este nuevo entorno. Es mucho mas eficiente
en el largo plazo construir una base de cdédigo para servir a multiples
dispositivos que construir sitios independientes separados cada uno con

una base diferente.

El entorno movil en constante movimiento requerira la revisién de las
técnicas en curso y volver a la prueba contra los nuevos dispositivos y

cambios de las plataformas.

Si bien a primera vista puede parecer que el Responsive Web Design
genera sitios y aplicaciones mas grandes y complejas, pero en realidad
el responsive con un enfoque responsable puede ayudar a normalizar y
regularizar lo que se esta convirtiendo para muchas empresas en un
enfoque cadtico el soporte de sus sitios y aplicaciones web a los

dispositivos moviles.

Un enfoque explicito en la experiencia movil debe permitir una mejor
asignacién de recursos y prioridades para satisfacer mejor las
necesidades de los usuarios, tal vez incluso restar importancia a la
experiencia de escritorio que ha dominado el desarrollo durante la

mayor parte de la era de Internet.



Para terminar con las conclusiones de esta investigacion algunos puntos

para considerar sobre el Responsible Responsive Design:
e Solo se tiene que mantener un unico sitio web.

e Aborda una amplia variedad de dispositivos: teléfonos, tabletas,

computadoras de escritorio, etc.

e No asuma que los usuarios moviles quieran menos contenido y
tampoco que quieren el mismo que en el escritorio, cada sitio

requerira su analisis de contenido.
e Comience el proceso de diseno con el movil.
e Haga la vista mévil predeterminada.
e No oculte contenido, carguelo o descarguelo dependiendo el caso.
e Pensar el texto en funcion de su contenedor.
e Usar fuentes seguras para los dispositivos moviles.
e Adaptar las imagenes para los dispositivos y sus resoluciones.

e Finalmente hacer pruebas en varios dispositivos.
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