PLATAFORMA DE ADAPTACION DE CONTENIDOS
WEB PARA DISPOSITIVOS MOVILES BASADA EN LA
“MOBILE WEB INITIATIVE” DEL W3C

o

E

e, S P
“::1,1»'-'1_ _MBIT ___l_"f{'H
NV ERsinan orL CAC:

Monografia

FABIAN LEONIDAS MOSQUERA PALTA
GUSTAVO ANDRES URIBE GOMEZ

Director
Ing. Francisco Orlando Martinez

Universidad del Cauca

Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Departamento de Telematica
Linea de Investigacion en Servicios Avanzados de Telecomunicaciones

Popayan, Agosto de 2008



INDICE

CONTENIDO

Capitulo 1. Introduccién

1.1. Contexto

1.2. Declaracion del Problema
1.3. Contribuciones

1.4. Alcance

1.5. Contenido de la Monografia

Capitulo 2. La Web Movil

2.1. Estandares y Tecnologias de la Web Movil
2.1.1. HDML
2.1.2. I-mode
2.1.3. WAP
2.1.3.1. WAP 1.0
2.1.3.2. WML
2.1.3.3. WAP 2.0
2.1.3.4 XHTML Mobile Profile / XHTML Basic
2.1.3.5 Wireless CSS
2.2. Estado de la Web Movil

Capitulo 3. W3C Mobile Web Initiative

3.1. Caracterizacion de la MWI

3.2. Definiciones

3.3. Especificaciones de las Buenas Practicas
3.3.1. Sobre el Comportamiento
3.3.2. Navegacioén y Links
3.3.3. Campo de la Pagina y su Contenido
3.3.4. Definicion de la Pagina
3.3.5. Entrada del Usuario

Capitulo 4. Propuestas para Adaptacién de Contenido

4.1. Contextos de Entrega
4.1.1. Definicién
4.1.2. Propuestas Existentes para Adaptacion de Contenido Web
.2.1. Uso de las Cabeceras HTTP
2. RDF
3. CC/PP
4. UAProf
5. WURLF
6. Media Query
7. SMIL
8. TCN
9. Conneg

A IPAIPADADL

1
1.2,
1.2,
1.2
1.2,
1.2,
1.2,
1.2
1.2

PAG

WNN = =

18
20
22
22
23
26
29
31

33

33
33
35
35
35
36
40
40
40
41
41
41



4.1.2.10. MPEG-21 41

4.1.3. Alternativas de Implementacion CC/PP 42
4.1.3.1. Extension de Vocabularios en CC/PP 42
4.1.3.2. UAProf 42
4.1.3.3. Heuristica de la Adaptacion de Contenidos 45
4.1.3.4. Implementaciones Existentes CC/PP 46

4.2. Propuestas para Adaptacién de Contenido Web Sobre Dispositivos
Moviles 47
4.2.1. Patente “Web Content Adaptation Process and System” 47
4.2.2. Web Alquemist 50
4.2.3. Mobile Adapter 51
4.2.4. Google Mobile 54
4.2.5. AOL Mobile Search 55
4.2.6. Yahoo Mobile 56
4.2.7. Andlisis Comparativo 56

Capitulo 5. Plataforma de Adaptacién de Contenido Web para

Dispositivos Moviles. 59
5.1. Seleccion de las Recomendaciones Mobile Web Initiative 59
5.1.1. Recomendaciones No Implementadas 59
5.1.2. Recomendaciones Implementadas 61
5.2. Descripcion de la Plataforma 66

5.2.1. Descripcion General de la Plataforma 66
5.2.1.1. Diagrama de Despliegue 66

5.2.2. Descripcion Detallada de la Plataforma 67
5.2.2.1. Obtencién de Contexto de Entrega 67
5.2.2.2. Pre-procesamiento 68
5.2.2.3. Reestructuracion de la Pagina 69
5.2.2.4. Aplicacién de Recomendaciones MWI 70
5.2.2.5. Configuracion de la Plataforma 70
5.2.2.6. Diagrama de Clases de la Plataforma 71

5.3. Pruebas de la Plataforma 72
5.3.1. Paginas de Prueba 72
5.3.2. Resultados Obtenidos 73

Capitulo 6. Caso de Estudio: Adaptacién de Contenido Web para
Entornos de Comercio Electrénico Movil 82
6.1. El Comercio Electronico Movil 82

6.2. Buenas Practicas para el Desarrollo de Portales de Comercio
Electronico Movil 83

6.2.1. Buenas Practicas A Nivel de Disefio 83

6.2.2. Buenas Practicas en la Implementacion 84

6.3. Descripcion del Caso de Estudio 85

6.3.1. El Proyecto LINK-ALL 85
6.3.2. Descripcion general 86
6.3.3. Diagrama de Casos de Uso 87

6.3.4. Descripcion Detallada de los Casos de Uso 88



6.3.5. Muestra de las Capacidades de la Plataforma para el

Comercio Electronico 106

6.4. Conclusiones 110
Capitulo 7. Conclusiones y Recomendaciones 112
7.1. Conclusiones 112

7.2. Trabajos Futuros 113

Glosario. 115
Referencias. 119

Anexo A. Imagenes Pruebas Emulador Nokia 6230i

Anexo B. Tiempos de Procesamiento en Milisegundos

Anexo C. Analisis y Disefio de la Plataforma de Adaptacion de Contenidos Web
para Dispositivos Moviles

Anexo D. Manual de Usuario E Instalacion de la Plataforma OneWeb.

Anexo E: Manual de Instalacién del Piloto Construido en el Caso se Estudio.

Anexo F. Demostracion de las Recomendaciones de la Mobile Web Initative
Aplicadas Al Piloto en el Caso de Estudio.



Capitulo 1
Introduccién
1.1. Contexto

Actualmente uno de los mercados con mayores ingresos es el de la telefonia
movil. Aunque su crecimiento ha sido vertiginoso en la ultima década, se espera
que pronto el mercado se sature y de un mayor espacio para el crecimiento de
tecnologias como JAVA y la Web mdévil, que ofrecen servicios adicionales a la voz
sobre las redes moviles[1]. Aunque la aparicién de los servicios adicionales a la
voz ya ha tenido lugar, su aceptacion por parte de los usuarios no ha sido la
esperada debido a un conjunto complejo de factores, dentro de los que se
encuentran las limitaciones de los dispositivos, las limitaciones de la red, la baja
calidad de los servicios y los costos de acceso.

La Web mdévil es una de las tecnologias que crea mayores expectativas dentro de
la comunidad cientifica y se espera que para la siguiente década sea una
herramienta usada en la cotidianidad de las personas, ofreciendo una gran
variedad de servicios sobre la ya actualmente difundida red movil. Para alcanzar
estas expectativas, la Web movil tiene muchos desafios por superar, dentro de los
gue se encuentra principalmente la adaptacién de contenidos Web a los limitados
dispositivos moviles. Limitaciones inherentes a los dispositivos como el tamafno de
las pantallas, bajas capacidades de procesamiento, teclados reducidos, y soporte
para diferentes formatos hacen que los proveedores de contenido tengan
dificultades para desarrollar sitios Web que funcionen correctamente en todos los
tipos y configuraciones de teléfonos méviles que ofrecen acceso a la Web. Se
hace entonces necesario ofrecer al usuario una navegacién comoda a través del
contenido Web, para que la experiencia de usuario sea lo mas homogénea posible
desde diferentes dispositivos. En este ambito han surgido varias propuestas y se
han alcanzado algunos logros, sin embargo no se ha alcanzado un estandar que
aproveche al maximo las capacidades de los dispositivos moviles. Por esta razon
el W3C' ha planteado una propuesta conocida como “Mobile Web Initiative™, la
cual se constituye en un primer esfuerzo por trazar el camino hacia una Web
unificada cuyo contenido sea accesible desde cualquier tipo de dispositivo de
acuerdo a las caracteristicas particulares del mismo. De esta manera, el presente
trabajo tiene como objetivo central construir una plataforma que permita la
adaptacidon de contenidos Web para dispositivos moviles, siguiendo los
lineamientos definidos por la MWI del W3C.

1.2. Declaracion del Problema

La Web movil ha ganado popularidad desde su creacion y tiene unas perspectivas
de crecimiento muy altas para los siguientes afos; incluso ya en algunos paises
como Japdn, el nimero de usuarios moéviles de Internet supera a los que tienen
acceso cableado [2]. Sin embargo los problemas en presentacion, navegabilidad,

" W3C: World Wide Web Consortium
2 MWI: Mobile Web Initiative (Iniciativa Web Mdévil)
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uso [3], entre otros han provocado la baja aceptacion actual de los usuarios en la
mayoria de paises y en especial en los paises en via de desarrollo.

Uno de los pasos para consolidar la Web mévil es brindar al usuario una
informacion transparente e independiente del tipo de dispositivo. Por lo tanto, el
objetivo no es ofrecer un contenido limitado con el fin de garantizar el acceso a
todos los dispositivos sino por el contrario, tratar de aprovechar las caracteristicas
particulares de cada dispositivo para brindarle al usuario la mejor experiencia
posible.

El problema central que afronta este proyecto se relaciona con la carencia de
técnicas adecuadas que permitan la adaptacion de contenido Web a las
limitaciones inherentes de los dispositivos moviles. En el transcurso de la
investigacion se ha dado respuesta al interrogante: ;Como construir una
plataforma que permita la adaptacion de contenido Web de acuerdo a las
capacidades limitadas de los dispositivos moviles?

1.3. Contribuciones

¢ Plataforma software de adaptacién de contenidos web. Durante el trabajo de grado
se implementé la plataforma que cumple con los lineamientos publicados en la
MWI del W3C para adaptacién de contenidos.

e Definicién de los procesos de adaptaciéon usados. Se han especificado claramente
los procedimientos necesarios para realizar una correcta adaptacion del contenido
web a los dispositivos moviles y garantizar el cumplimiento de las
recomendaciones de la MWI del W3C.

e Pruebas de rendimiento de la plataforma y comparativa con otros desarrollos
similares. Plataformas y desarrollos de adaptacion de contenidos han sido
probados junto a la plataforma, obteniendo una comparacién en cuanto a
caracteristicas, procedimiento y rendimiento.

e Caso de estudio: Adaptacion de contenido Web para entornos de comercio
electréonico moévil. La plataforma fue validada por medio de un caso de estudio
asociado con el proyecto LINK-ALL, mostrando la eficacia de la misma en un
entorno exigente en adaptacién de contenidos como lo es el comercio electrénico
movil.

1.4. Alcance

En el presente trabajo, se estudian los procedimientos de adaptacion necesarios para
cumplir con las recomendaciones de la MWI del W3C. Algunas de estas recomendaciones
estan dirigidas a disefiadores o a los generadores de contenido, por tal razén no fueron
implementadas. Sin embargo, las recomendaciones de disefio son tenidas en cuenta en
algunos procedimientos adaptativos y utilizadas en la implementacion del caso de estudio.
Las pruebas realizadas a la plataforma son enfocadas principalmente al peso del
contenido y tiempo de procesamiento, sin realizar pruebas en servidores de altas
prestaciones sometidos a numerosas peticiones.



La investigacion realizada en este proyecto toma como punto de partida trabajos
realizados mundialmente, como las plataformas de Google, Yahoo y AOL, mostrando el
impacto global del mismo. Sin embargo, su mayor impacto se da en los paises en via de
desarrollo en donde las limitantes de los dispositivos comunmente usados son mayores,
por tal razén se realizé un mayor énfasis en el contexto Latinoamericano para el caso de
estudio.

1.5. Contenido de la Monografia

Capitulo 2. La Web Mouvil

Estado del arte de estandares vigentes para el acceso a la Web desde dispositivos
moviles. Se presentan las diferentes tecnologias y protocolos que permiten tener acceso a
Internet desde un dispositivo movil.

Capitulo 3. W3C Mobile Web Initiative

Exposicion detallada de la Mobile Web Initiative del W3C y sus recomendaciones. Previo a
la explicacion de las recomendaciones se definen brevemente los conceptos necesarios
para el correcto entendimiento de la iniciativa. Las recomendaciones se presentan segun
la clasificacion publicada por el organismo autor.

Capitulo 4. Propuestas para adaptacion de contenido

Inicialmente se explica detalladamente los contextos de entrega y sus diferentes
alternativas de implementacion. El contexto de entrega es fundamental para
entender cualquier proceso de adaptacion dinamico. Seguido a esto se procede a
realizar un estudio de las diferentes alternativas de adaptacion de contenido
realizando una comparativa entre ellas, rescatando algunas caracteristicas para la
plataforma creada.

Capitulo 5. Plataforma de adaptacion de contenido Web para dispositivos
moviles.

En esta seccion se muestra los criterios de seleccion que determinaron cuales
recomendaciones serian implementadas y de qué manera se llevaria a cabo.
Posteriormente se procede a describir la plataforma, su disefio y funcionamiento.
Por ultimo se describen las pruebas de rendimiento, los resultados obtenidos y una
comparativa con las principales plataformas de adaptacion estudiadas en el
capitulo 4.

Capitulo 6. Caso de Estudio: Adaptaciéon de contenido Web para entornos de
comercio electrénico movil.

Describe el comercio electronico movil, sus principales caracteristicas y algunas
buenas practicas de disefo asociadas a portales de m-commerce. Seguido a esto
se realiza una breve exposicion del proyecto LINK-ALL y se describe las
funcionalidades basicas que se implementaron en el caso de estudio. Por ultimo se



muestran imagenes del desarrollo del caso de estudio y se valida las capacidades
de la plataforma para garantizar navegabilidad y facilidad de uso.

Capitulo 7. Conclusiones y Recomendaciones.

Se analizan los resultados del trabajo realizado y se genera un conjunto de
recomendaciones importantes para el desarrollo de trabajos futuros.



Capitulo 2
La Web Mavil
Estado del arte de estandares y tecnologias para el acceso a
la Web desde dispositivos méviles.

El término Web Movil hace referencia al medio por el cual los dispositivos moviles
acceden a la WWW?. Esta nueva forma de conexién a la Web trae por su naturaleza
beneficios propios como lo son dar acceso a informacién en cualquier lugar y a cualquier
hora, proveer gran conectividad y abrir la capacidad de la Web [3] para servicios basados
en la movilidad de los terminales. Gracias a la Web Mévil muchos lugares pueden disfrutar
de los beneficios de la red, como por ejemplo poblaciones lejanas pueden acceder a
servicios de telemedicina mejorando asi la calidad de vida y eliminando problematicas
sociales de la region.

Hoy en dia muchas personas tienen acceso a dispositivos moviles y las capacidades Web
de los mismos, juegan un papel importante para un amplio desarrollo de servicios,
generando un mercado de numerosas ganancias.

Hasta ahora una tercera parte de la humanidad ha accedido a Internet desde algun
dispositivo movil y se espera que esta cifra continué subiendo tal como en Japoén, donde
hay mas conexiones a Internet desde dispositivos moviles que desde computadores de
escritorio [2]. Las expectativas dicen que para el ano 2010 al menos la mitad de las
personas del planeta tenga acceso a Internet a través de algun dispositivo mévil®.

Debido a la importancia de la Web Mavil en la actualidad y su relevancia en este trabajo
de grado a continuacion se estudian las tecnologias y estandares que la soportan.

2.1. Estandares y Tecnologias de la Web Mavil

2.1.1 HDML® [4]

HDML es predecesor de WML®. Fue creado en la mitad de los afios 90 como una solucién
para permitir la presentacion de porciones de documentos HTML’ en teléfonos celulares y
PDAs®, ya que las la mayor parte de las paginas Web tienen formatos y estructuras
dificiles de visualizar en una pantalla de 4-5 lineas.

HDML fue desarrollado por Unwired Planet actual Phone.com y cayo en desuso al crearse
el consorcio WAP Forum creador del lenguaje WML.

2.1.2. 1 - mode

I-mode es basicamente un servicio de informacidn por paquetes para teléfonos celulares
[5] que agrupa tecnologias y protocolos disefiados para poder navegar a través de mini

> WWW: World Wide Web (Gran red mundial),

* Informa Telecoms & Media

® HDML: Handheld Device Markup Language

® WML: Wireless Markup Language (Lenguaje de marcado inalambrico)

" HTML: HyperText Markup Language - Lenguaje de etiquetas de hipertexto
® PDA: Personal Digital Assistant (Asistente Personal Digital) [4]
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paginas disefiadas especificamente para dispositivos moviles como teléfonos o PDAs.
Esta tecnologia compite con WAP? y otros tipos de tecnologias de navegacion para
dispositivos méviles. La velocidad de transferencia maxima que soporta i-mode es de 9.6
kbps'®, la cual ha sido sobrepasada ampliamente por la tecnologia UMTS'" que tiene un
limite tedrico de velocidad de 384 kbps. i-mode fue creada por el operador mévil mas
grande de Japon NTT'? DoCoMo™.

Los usuarios de i-mode desde sus teléfonos pueden reservar boletos de avién y
conciertos de musica, verificar su saldo en el banco o transferir dinero, leer reportes de
noticias y clima, verificar la hora de salida/llegada de trenes, revisar mapas de la ciudad,
bajar imagenes y melodias, asi como también enviar y recibir correos electronicos.
Aunque la mayoria del contenido esta en japonés, existen algunos sitios que proveen
contenido también en el idioma inglés.

En Mayo de 2007 i-mode alcanzé6 47.6 millones de usuarios en Japon aproximadamente y
unos 7 millones en el resto del mundo incluyendo paises como Israel y europeos como
Espafia, Alemania, Reino Unido, Etc. [6].

En contraste con WAP que usa principalmente WML, i-mode usa como lenguaje de
marcado cHTML™.

cHTML

cHTML es un subconjunto de HTML [7] con el fin de utilizarlo en pequefios dispositivos.
Este lenguaje de etiquetas no soporta todos los tipos de fuentes, imagenes, frames y otras
caracteristicas que tiene HTML. cHTML anade caracteristicas no encontradas en HTML
como los atajos numéricos usados en otros lenguajes centrados en dispositivos moviles.

Actualmente cHTML no esta incluida en WAP 2.0, pero hay gran cantidad de contenido y
servicios que usan cHTML debido a que esta soportado por todos los dispositivos
inaldmbricos i-mode; esto provocaria que cHTML fuese integrado [8] a WAP 2.0.

Debido a su herencia de HTML[7], presenta gran portabilidad y el contenido cHTML puede
ser visualizado en los navegadores de los computadores de escritorio.

2.1.3 WAP

WAP [9] es actualmente un conjunto de estandares que cubre desde lenguajes de
marcado WML hasta los protocolos usados en la capa de transporte como WDP'®, siendo
considerado como el estandar lider para la Web Mdvil.

® WAP: Wireless Application Protocol (Protocolo de aplicaciones inaldmbricas)

1% Kpps: Kilobits por segundo.

" UMTS: Universal Mobile Telecommunications System (Sistema Universal de
Telecomunicaciones moviles)

2NTT: Nippon Telegraph and Telephone (Nippon telegrafia y telefonia)

¥ DoCoMo: Do Communications Over the Mobile Network (Crea comunicaciones sobre la red
movil) [5]

M CHTML: Compact HyperText Markup Language (Lenguaje de etiquetas de hipertexto compacto)

> WDP: Wireless Datagram Protocol
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El organismo que se encarga de desarrollar el estandar WAP fue originalmente WAP
Forum, fundado por cuatro empresas del sector de las comunicaciones moviles, Sony-
Ericsson, Nokia, Motorola y Openwave [10]. Desde 2002 el WAP Forum es parte de la
OMA®, consorcio que se ocupa de la definicién de diversas normas relacionadas con las
comunicaciones moviles, entre ellas la normas WAP.

WAP define un entorno de aplicacién y una pila de protocolos para aplicaciones vy
servicios accesibles a través de terminales mdéviles. Consiste en un conjunto de
especificaciones, que permiten que los desarrolladores disefien aplicaciones de
interconexion para terminales moviles.

Hay dos versiones principales de WAP: WAP 1.0 y WAP 2.0. Dichas versiones se
especificaran a continuacion.

2.1.3.1. WAP 1.0 [11]

Fue el estandar dominante en los primeros dias de la Web Mdvil, cercano a todos los
proveedores de servicios méviles. Gran cantidad del mercado de teléfonos méviles en
Norteameérica y en Europa soportan WAP1.X.

La pila de protocolos de WAP 1.0 no es directamente compatible con Internet, por lo que
con en esta especificacidn se tiene la necesidad de incluir una Proxy-gateway., como se
ve en la figura 2.1.

ffem. o
[ =
j=-= R =

i

SERVIDOR de

GATEWAY

ORIGEN

>
tenido
-

Dado que el lenguaje de marcas utilizado sobre WAP esta optimizado para dispositivos de
mano inalambricos, WAP utiliza tecnologia Proxy que conecta el dominio inalambrico con
la WWW. el WAP Proxy generalmente tiene las siguientes funciones:

Peticion

WAE

Peticion codificada
Agente Codificadores

de _ Y
usuario decodificadores

Fuente: Wap Forum

Figura 2.1 Modelo WAP

= Gateway de protocolos: Se traducen peticiones de la pila de protocolos WAP
a protocolos de la WWW como HTTP.

» Codificacion y decodificacién de contenido: Esta codificacion se utiliza para
reducir el tamafio del contenido WAP traducido sobre la red.

'® OMA: Open Mobile Alliance.



La red WAP tiene distintas posibilidades de implementacion, un buen ejemplo es el
mostrado en la figura 2.2 donde se observan los diferentes elementos que intervienen en
una red WAP. Si el Servidor Web provee contenido WAP el Proxy devuelve este contenido
directamente al cliente WAP, por el contrario si este devuelve contenido WWW, se tiene la
necesidad de usar un filtro HTML el cual hard la traduccién de HTML a WML.

El servidor WTA'" es un ejemplo genuino de servidor que responde directamente al cliente
WAP. el servidor WTA es usado generalmente por el proveedor del servicio de
telecomunicaciones inalambrico.

Servidor WML
Web
WML
HTML

RED
INALAMBRICA

Filtro
HTML

Fuente: Wap Forum

Figura 2.2 RED WAP

La arquitectura WAP se basa en una serie de capas y en una pila de protocolos, donde
cada nivel es accedido por la capa superior y usa los servicios del nivel inferior. (Ver
Figura 2.3)

Application Layer (WAE) I Otros Servicios y
Aplicaciones

Session Layer (WSP) I

Transaction Layer (WTP) I

Security Layer (WTLS) I

Transport Layer (WDP) I

Portadoras :
[ Gsm |[1s-136 || cOMA || PHS || cDPD || PDC-P || iDEN || FLEX || Etc... |

Fuente: Wap Forum
Figura 2.3 Componentes de la arquitectura WAP

17 Wireless Telephony Application



WAE"®

El entorno de aplicaciones inalambricas esta basado en una combinaciéon de la World
Wide Web y tecnologias de telefonia mévil. el objetivo principal es establecer un entorno
heterogéneo que permita construir aplicaciones y servicios, en una amplia variedad de
dispositivos y operadores.

Incluye un micro-navegador con la siguiente funcionalidad:

= WML
=  WMLScript™
= WTA

= Soporte de contenido como imagenes, sonidos, etc.
WSpP?

El protocolo de sesion inalambrico provee a la capa de aplicacion de WAP una interfaz
consistente para dos sesiones de servicio; el primero es un servicio orientado a la
conexién que opera sobre el WTP?' | mientras el segundo es un servicio no orientado a la
conexion y que opera sobre WDP%. WSP se encarga de permitir la comunicacion entre el
servidor HTTP y el cliente WAP.

WTP

El protocolo de transaccion inalambrico opera sobre un servicio de datagramas siendo
eficiente tanto sobre redes inalambricas confiables como en las no confiables. Algunas de
las caracteristicas de esta capa son:

o Tres clase de servicios de transaccion:
e Peticiones no confiables en una via.
o Peticiones confiables en una via.

e Transacciones peticion respuesta confiables en las dos
vias.
o Transacciones asincronas.

WTLS®
Capa de seguridad del transporte inalambrico es un protocolo de seguridad basado en el

estandar de la industria TLS* . WTLS se desarrolla para usarse con los protocolos de
transporte de WAP y ha sido optimizado para ambientes de banda angosta.

WAE Wireless Application Environment (Entorno de aplicaciones inaldmbricas)

Lenguaje de programacioén interpretado por el browser que permite realizar operaciones sencillas
como validar la entrada de un usuario o producir un dialogo de error.

W|reless Session Protocol (Protocolo de sesion inalambrico)

! Wireless Transaction Protocol (Protocolo de transaccion inalambrico)

W|reless Datagram Protocol (Protocolo de datagramas inalambrico)

W|reless Transport Layer Security (Capa de seguridad del transporte inalambrico)

Transport Layer Security (Capa de seguridad del transporte)
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Caracteristicas:

» Integridad de los datos. WTLS contiene facilidades para asegurar que los
datos enviados entre un terminal y un servidor de aplicaciones no sufra
cambios.

» Privacidad. WTLS permite asegurar los datos transmitidos entre un terminal y
el servidor de aplicaciones, generando datos privados que no puede ser
entendidos por ningun intermediario que pueda haber interceptado la cadena
de datos.

» Autenticacion. WTLS ofrece mecanismos para establecer la autenticidad del
terminal y del servidor de aplicaciones.

» WTLS puede también ser usado para una comunicacién segura entre
terminales.

» Las aplicaciones podran seleccionar o deseleccionar las caracteristicas
de WTLS segun sean los diferentes requerimientos de seguridad del
servicio o de la red.

WDP?

El protocolo de la capa de transporte de la arquitectura WAP esta referido como el
protocolo de datagrama inalambrico. WDP ofrece un servicio consistente a las demas
capas de la arquitectura WAP[11].

Debido a que los protocolos WDP proveen una interfaz comun a los protocolos de capas
superiores, las capas de seguridad, sesién y aplicacibn son capaces de funcionar
independientemente de la red inalambrica subyacente. Esto se lleva a cabo adaptando la
capa de transporte a las caracteristicas especificas del portador subyacente. Manteniendo
la interfaz de la capa de transporte y las caracteristicas consistentes, se puede alcanzar
una interoperabilidad global.

2.1.3.2 WML [11]

WML fue el principal lenguaje de marcado de WAP 1.X. WML es un lenguaje de marcado
basado en XML? que difiere de HTML. Un documento WML denominado también deck o
baraja se constituye de unidades basicas, las “cards®””, el nimero de cards esta limitado
por el tamaho total del documento. Una card representa la mas simple interaccion con el
usuario.El deck es enviado con todas las cards al teléfono movil y la estructura de
navegacion entre cards de la misma baraja se manejara localmente, de manera que se
reducen las peticiones al servidor.

Elementos principales de un documento WML

Prologo: Define version de XML, el DTD y su ubicacién, la version del lenguaje WML, es
un componente obligatorio.

<?xml version="1.0"7?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

% WDP: Wireless Datagram Protocol
% XML: eXtensible Markup Lenguaje (Lenguaje de Marcado extensible)
# Cartas

10



Su declaracion no varia de un documento a otro, excepto en algunos casos por la
plantilla utilizada o DTD.

Deck: Declarado mediante las etiquetas WML, encierra todas las cards que conforman
el documento WML.

Card: Elemento esencial, contiene otras etiquetas que permiten sacar texto, recibir datos
mediante cajas de texto, listas de seleccion y tareas o respuestas a la ocurrencia
de eventos entre otros. la definicion de una card se realiza mediante la etiqueta
<card> y finaliza con su correspondiente etiqueta de finalizacion </card>.

Un ejemplo de un documento WML que contiene dos Card seria el siguiente:

<?xml version="1.0"2?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"
"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>
<card id="carta uno">
<p>Mi primera pdgina wml

<br/>

Esta es la carta uno.

<br/>

<a href="#carta dos">Link a la carta dos</a></p>
</card>

<card id="carta dos">

<p>Esta es la carta dos

<br/>

<a href="#carta uno">Link a la carta uno</a></p>
</card>

</wml>

En este documento se presenta un enlace de la card uno hacia la card dos y viceversa,
por medio de la etiqueta <a>.

Con el desarrollo de XHTML-MP?, WML esta ahora en decadencia, pero continda
sirviendo como el lenguaje de respaldo de la especificacion WAP 2.0. los proveedores de
servicios moviles tienen sitios WML como un modo seguro para los viejos browser,
ademas WML es ampliamente soportado y tiene una consistente visualizacion por parte
de los navegadores de dispositivos moviles. la desventaja es que no aprovecha las
caracteristicas adicionadas de los nuevos dispositivos méviles.

2.1.3.3 WAP 2.0 [12]

Actual versién de WAP que tiene como gran objetivo acercar la Web mévil a la Web
tradicional a través de una serie de especificaciones que utilizan tecnologias que mejoran
la experiencia de usuario. Con esta evolucion WAP continua siendo el estandar de facto
gracias al gran numero de dispositivos que abarca.

2 XHTML-MP : eXtensible HyperText Markup Language Mobile Profile (Lenguaje de marcado de
hypertexto extensible perfil movil)
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Caracteristicas:

= Soporte para los protocolos estandares de comunicacion de Internet como
TCP/IP y HTTP mejor que los protocolos propietarios usados por WAP
1.x, gracias a esta mejoria se provee un ambiente para que dispositivos
de Internet mévil puedan utilizar tecnologias existentes de Internet.

= Permite que las aplicaciones y servicios sigan operando sobre todos las
tecnologias, esto incluye General Packet Radio Service (GPRS) y 3rd
Generation (3G).

= Provee un rico entorno de aplicaciones, que permita la distribucién de
informacién y servicios digitales a teléfonos moviles, PDA, y otros
dispositivos inalambricos.

= Adopcién de XHTML-MP como lenguaje primario de marcado.
= Adopcion de estandares desarrollados por el W3C.

= Utilizacion de UAProf*® basado en el CCPP*° que se encarga de describir
las preferencias de usuario y las capacidades de los dispositivos, con el
fin de obtener una experiencia de usuario mas personalizada.

2.1.3.4 XHTML- MP/ XHTML Basic [13]

XHTML es una versiéon mas limpia y estricta de HTML, que nace precisamente con el
objetivo de reemplazar a HTML ante su limitacion de uso con las abundantes
herramientas basadas en XML. XHTML extiende HTML 4.0 combinando la sintaxis de
HTML, disenado para mostrar datos, con la de XML, disefiado para describir los datos.
XHTML Basic es un subconjunto de XHTML 1.1 que suprime algunos médulos para la
estructura de documentos, esto con el fin de hacerlo mas simple para los teléfonos
moviles, PDA, etc. La version XHTML - MP es una especializacion de XHTML disefhada
para aprovechar caracteristicas de uso de los dispositivos moviles. la version 1.0 de fue
definida por la OMA®' como una extensién de la original inspiracion del W3C, XHTML
Basic.

Actualmente la OMA ha propuesto ya la version 1.2 de la especificacion XHTML-MP.
Gracias a la reciente alineacion de esfuerzos de la OMA y el W3C los propésitos de W3C
XHTML Basic 1.1 y XHTML-MP 1.2 son virtualmente iguales.

Dado que XHTML Basic y XHTML-MP son un subconjunto de XHTML, producir contenido
movil amigable demanda una corta curva de aprendizaje, ademas existe la posibilidad de
usar herramientas de desarrollo que permitan al mismo tiempo desarrollar para
navegadores de escritorio y para los dispositivos moviles.

XHTML Basic es el llamado a ser el estandar uniforme de soporte para los dispositivos
moviles, en el presente XHTML-MP es el lenguaje mas ampliamente soportado.

2 UAProf: User Agent Profile (Perfil de agente de usuario)

% cCPP: Composite Capabilities Preference Profiles (Capaciadades de composicion perfiles de
preferencia)

*1 OMA: Open Mobile Alliance
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2.1.3.5 Wireless CSS [14]

XHTML-MP surgio con interfaces amigables en el movil a través de la separacion del
contenido y su presentacion usando CSS. la OMA manejo el estandar CSS inalambrico
como un subconjunto de las CSS y ademas lo hizo parte de la especificacion de WAP 2.0.
el CSS Inaldmbrico no es compatible hacia atras con WML. los CSS inalambricos se
adicionan igual que se adiciona un CSS en un sitio HTML .El CSS inaldambrico soporta
muchas caracteristicas o estilos de lo que soporta CSS, pero no los soporta todos por esto
es importante manejar el CSS inalambrico tan simple como sea posible para evitar
inconvenientes con los multiples navegadores de dispositivos moviles.

La OMA y el W3C estan trabajando juntos para conseguir una version compatible de CSS
llamada CSS-MP, algo muy parecido a lo que aconteci6 con XHTML, XHTML-MP y
XHTML-Basic.

2.2. Estado de la Web Movil

La Web Movil nacid6 tras la convergencia de dos grandes mundos en las
telecomunicaciones: la telefonia mévil celular y la Internet [15]. En esta seccién se
presentaran algunas estadisticas que revelan el creciente mercado de la Web Mévil y la
indiscutible relevancia de desarrollar servicios y tecnologias en este ambito.

A nivel mundial segun reportes de la ITU mostrados en la figura 2.4 la internet mévil de
banda ancha se encuentra en un amplié crecimiento[16], aunque aun sin superar el uso
de ancho de banda fijo. Se espera que este comportamiento continle generando servicios
mas personalizados a través de las redes méviles y su penetracion sea cada vez mayor.

4 )

250 — L. ._
B Movil

200 Fiio -

0+ - - - - - - -

1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

\. J

Fuente: ITU [16]
Figura 2.4. Total de suscriptores de banda ancha a nivel mundial, en millones.

Sin embargo debido a la gran brecha entre el desarrollo de la Web Mévil de Asia y Europa
con el desarrollo Latinoamericano se mostrara un analisis contextualizado en este
continente. En Latinoamérica hay muchas oportunidades por aprovechar en este mercado
pues queda mucho por hacer.
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En la actualidad la Internet mévil es uno de los servicios de menor aceptaciéon en
Latinoamérica segun los estudios realizados en el 2007 por medio de encuestas (ver
figura 2.5), pero también como lo muestra la figura 2.6, un servicio que gana interés entre
los usuarios y en especial en Colombia.

Latinoamérica "{:f r{ (‘ /@

AR

Servicio de mensajeria de texto 86,3% | 68,8% | 67.4% | 87,3%

Camara digital 33,6% | 393% | 528% | 3B.7%

Mensajes multimedia. MMS 216% | 33,7% | 234% | 11,9%

Archivos de musica y reproductor MP3 14.1% 155% | 24,5% 12,4%

Videos 9,6% 171% | 238% | 7.5%

Servicio de Internet| 16,2% | 21,1% 11.,4% 7.1%

13,1% 52% 4.1% 171% | 9,3%

8% 1.2% 1,0% 1.5% 0,3%

6,7% 36% 18,2% 6,2% 89%

Radio AM/ FM

Otros

Minguno de los anteriores

Fuente: Tendencias Digitales [17]
Figura 2.5. Utilizacion de servicios en Latinoamérica

Latinoamérica

31,8%

Nada interesado Poco interesado Interesado Muy interesado
(1,00) (2,00) (3,00 (4,00
Top Box
Latinoamérica A /{ ,{ /% ',{ ’,é 8. /@ &
".__.-o---u...' - ’
:_‘_27 ] %":E AR cL co CR EC MX PE PR VE

bl

235% | 13.0% | 426% | 407% | 34.2% | 26,9% | 321% | 187% | 331%

Fuente: Tendencias Digitales [17]
Figura 2.6. Porcentajes de interés de internet mévil en Latinoamérica

Segun los mismos estudios en Latinoamérica el servicio de correos electrénicos y los
servicios de entretenimiento son los de mayor aceptacion, aprovechando la ubiquidad de
la informacién, sin embargo el comercio movil y otros son poco aceptados (ver figura 2.7).
Se estima que a medida que los disefiadores de paginas aprovechen las ventajas de la
Web Movil, esta y sus servicios alcancen una mayor penetracion.
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Latinoamérica "{: ’% "( /ﬁ

AR CL (H 8 CR
Enviar y recibir correos ele:}trénicos.w.l-ﬁlé-&%" 592% | 57.1% | 547% | 639%
Escuchar misica :444% """" a7 7% | 40,7% | 520% | 40,6%
Buscar informacion [S S 40,0% T Tate% | a8.7% | an2% | 444%
Descargar tonos para el teléfono | 34,9% ......... 360% | 37.7% | 398% | 353%
Descargar fotos | 7% 245% | 26,1% | 403% | 38,2%
Ver fotos | 39T 278% | 235% | 28.8% | 26,1%
Recibir noticias de ultima hora [T ] 20.0% 22,9% | 30,7% | 359% | 35,7%
Vervideos [T 27.8% 178% | 284% | 32,9% | 274%
Leerprensa ] 25,5% 244% | 234% | 232% | 46,0%
Juegos T 244% 17.0% | 208% | 262% | 27,8%
Usar un buscador/motor de busqueda.ﬁii:éaf}ommmm“I 24.8% | 11,9% | 230% | 295%
Reservar entradas de eventos / cines []20,5% 15,2% | 158% | 12.0% | 258%
Participar en Chats =0 18,3% 203% | 214% | 21,8% | 14,6%

Consultas bancarias [T]17,5% 108% | 114% | 17.8% | 344%

Estado deltiempo [0]15.8% 217% | 16.7% | 7,0% | 13,5%

Fuente: Tendencias Digitales [17]
Figura 2.7. Porcentajes de los diferentes usos del movil en Latinoamérica

A continuacién se realiza un analisis especial de la Web Movil en Colombia basado en las
estadisticas de sus servicios predecesores: la Internet fija y la telefonia celular.

En la figura 2.8 se puede observar el alto numero de celulares en Colombia 32°295.306,
pais en donde habitan 41°468.384 colombianos [18], por tanto por cada dos colombianos
existe al menos un celular.

. Celulares en Colombia
@ Activados

35.000.000 32.295.306

30.000.000 27.711.052 *

25.000.000 21.849.993 B

20.000.000 —

15.000.000 —

10.436.970

10.000.000 6.186.206 | | —
3.265.261

4.596.594
5.000.000 —

2. 256 801 H
0 ’—‘ T T T T

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

Fuente: Superintendencia de Industria y Comercio [19]
Figura 2.8 Numero de celulares en Colombia
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Este estudio deja ver el grado de penetracion de la telefonia celular en Colombia, sin
mostrar la penetracion de la Internet movil, sin embargo este hecho garantiza que al
menos ya se tiene la infraestructura para el desarrollo de la Web Mdvil y la introduccién de
sus servicios.Segun los datos mostrados en la figura 2.9 la tecnologia celular esta en
continuo crecimiento, pero cercano a alcanzar la saturacion.

Crecimiento
120,00% 109,35%
100,00%
80,00% 68,71%

44,69% 40,77%
40’000/0 ] 34,58°/o

26,82%
20.00% 14,76% ’—‘ 16,54%
0,00% |_| |_|

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

Fuente: Superintendencia de Industria y Comercio [19]
Figura 2.9 Crecimiento de celulares en Colombia

La Internet en Colombia tiene un menor grado de aceptacion que la telefonia celular,
puesto que como lo muestra la figura 2.10 de cada 4 habitantes uno de ellos es usuario de
Internet, mientras que la relacién es de 2 a 1 en la tecnologia celular. En cuanto al
crecimiento de Internet en Colombia se observa que esta tecnologia se encuentra en
pleno crecimiento (ver figura 2.11), lejana de alcanzar la saturacidén. Se espera que con un
mayor grado de aceptacion de Internet por parte de los usuarios, se obtenga de igual
manera una mayor aceptacion de la Web Movil.

Evolucion usuarios de Internet en Colombia por millones

12
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‘ @ Usuarios de Internet en Colombia, datos de junio del respectivo Afio ‘

Fuente: Comision de Regulacion de Telecomunicaciones [20]
Figura 2.10. Usuario de Internet en Colombia
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Figura 2.11. Crecimiento de usuarios de Internet en Colombia
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Capitulo 3
W3C Web Mobile Initiative

El W3C es un organismo altamente reconocido en el mundo empresarial por sus
estandares en cuanto a generacion, construccion y uso de contenido web; puesto que vela
continuamente para que estos procesos alcancen el mas alto nivel de calidad y se
satisfagan las necesidades de las empresas e individuos. MWI esta compuesta de una
serie de documentos que analizan diferentes aspectos de la problematica desatada
debido a la gran variedad de dispositivos que acceden a la World Wide Web [21], dentro
de la gama de dispositivos que cuentan con capacidades de navegacién se puede
encontrar desde electrodomésticos hasta computadoras avanzadas pasando por las PDA
y los teléfonos celulares de distintas gamas. El objetivo primordial de esta iniciativa es
garantizar que el usuario pueda extraer el mayor provecho de su dispositivo y de la web
mientras navega. Dentro del conjunto de documentos se incluye uno titulado “Buenas
Practicas de la Web Movil” [22] el cual ha sido la base fundamental del presente trabajo y
contiene una serie de recomendaciones que buscan dar pautas claras para permitir la
convergencia entre la web maévil y la mas ampliamente difundida Web para ambientes de
escritorio. Estas recomendaciones involucran a las empresas generadoras de contenido,
desarrolladores de aplicaciones web, asi como los desarrolladores de aplicaciones de
adaptacion de contenido. En otras palabras se podria decir que el documento especifica
las buenas practicas para la correcta entrega de los contenidos web a los dispositivos
moviles. A continuacion se explicara los aspectos mas relevantes encontrados en los
documentos de la MWI haciendo especial énfasis en el documento “Buenas Practicas de
la Web Movil”.

3.1 Caracterizacion de la MWI [22]

El W3C ha definido una serie de categorias para agrupar los problemas que se presentan
y dar alternativas de solucion a través de MWI. A continuacién se describe la actual
problematica clasificada en distintos aspectos y la solucién que se pretende.

Presentacion

Problema:

Actualmente las paginas aprovechan las capacidades de los navegadores de escritorio,
sin embargo la experiencia del usuario movil en estas paginas es muy pobre y poco
practica, ya que por las bajas resoluciones soportadas en los dispositivos muchos
contenidos se pierden o son de dificil acceso.

Solucién:

Se pretende entonces aprovechar al maximo las capacidades de los navegadores de
bajas prestaciones.
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Entrada

Problema:
Un problema comun de la navegacion movil es la dificultad al introducir texto como las
URL®? extensas y textos con diferentes signos de puntuacion.

Solucion:
Las recomendaciones pretenden dar facilidades de entrada de datos a los usuarios
limitados con teclados telefénicos.

Costo del Ancho de Banda

Problema:

En los dispositivos méviles el costo de la transferencia de datos es usualmente mayor y en
muchas ocasiones se transmiten datos que son inutiles pues el dispositivo no esta en la
capacidad de presentarlos

Solucion:
Se pretende eliminar la transferencia de cabeceras y codigo inoficioso por la red movil.

Obijetivos del Usuario

Problema:

Los usuarios moéviles usualmente tienen otros intereses al visitar las paginas web, su
preferencia esta en los contenidos breves y muy concretos que responden a su necesidad
inmediata; contrario a los usuarios web de escritorio que acostumbran a descargar
contenidos pesados y documentos voluminosos.

Solucién:
Dar pautas para los disefiadores y generadores de contenido de tal forma que ayuden al
usuario a obtener la informacion que realmente busca, de forma inmediata.

Publicidad

Problema:

La publicidad en los dispositivos moviles es indeseable, debido a las bajas resoluciones
de p%ntalla e incapacidades de los dispositivos, como la incapacidad de manejar POP-
UPS™.

Solucién:
Eliminacion de este tipo de contenido no deseado.

Limitaciones de los Dispositivos

Problema:

Ademas de las limitaciones ya nombradas, son muchas las limitaciones que afectan la
usabilidad de la web movil, por ejemplo el no soporte de plugins o scripts en los
exploradores. Muchas paginas en la web utilizan javascript [24] con el fin de mejorar el
aspecto de sus paginas y procesar formularios antes de ser enviados al servidor, en

32 URL: Uniform Resource Locator (Localizador Uniforme de Recursos) [23]
¥ POP-UPS: Ventana Emergente.[25]
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muchos de estos casos dicho codigo es indispensable para la funcionalidad de la pagina
provocando graves limitaciones en dispositivos que no interpreten codigo javascript. Los
plugins en la web son usados principalmente para reproducir contenido multimedia como
videos, musica y animaciones desde los navegadores. Los disefiadores usan
frecuentemente las animaciones como acceso a las paginas o como disparadores de una
funcionalidad de la pagina, esto provoca que sea necesario ingresar desde un navegador
que soporte plugins para acceder a todos los servicios del portal.

Solucion:
Eliminar la dependencia de tecnologias que limiten el acceso a los dispositivos de bajas
prestaciones para hacer uso de los servicios prestados por un portal web.

Ventajas de la Web Mdévil

Problema:

La web mavil tiene un gran niumero de ventajas, se puede acceder en cualquier momento
a la pagina favorita y explorar en ella informacion del lugar exacto desde donde se
consulta. Otra ventaja fundamental es que la cantidad de usuarios que pueden acceder a
una web movil sobrepasa por muchos a la web de escritorio. Actualmente dichas ventajas
son desperdiciadas por un gran numero de paginas, perdiendo la atencion de los usuarios
moviles.

Solucion:

Obtener el mayor provecho de estas ventajas por medio de las mejoras en presentacion,
ofreciendo mecanismo de personalizacion de las paginas web y utilizando al maximo la
informacion de las caracteristicas del dispositivo usado, asi como su ubicacion geografica.

3.2 Definiciones

Antes de enunciar las recomendaciones dadas en la MWI, es necesario aclarar ciertos
conceptos que permitiran un entendimiento claro y contextualizado.

Contexto de Entrega [26]

Define las capacidades del dispositivo, su entorno (ancho de banda, geo-posicion, etc.) y
las preferencias de usuario. Su principal funcionalidad es brindar informacién para realizar
una correcta adaptacion del contenido y su presentacion.En muchas ocasiones es
necesario saber cual es el contexto de entrega, sobre todo para paginas de navegacion
compleja, en las cuales se presentan imagenes y objetos de distintos tipos o formatos.
Actualmente existen varias implementaciones del contexto de entrega, como CCPP,
UAPROF o Deli**, muchas de ellas usan XML.

Existe un minimo contexto de entrega que se ha definido para tener una experiencia
agradable al visitar un sitio web, a este se le conoce también como contexto de entrega
por defecto y se define asi:

e Anchura usable de la pantalla 120 pixeles.
e Soporte XHTML Basic 1.1.

% Cada uno de estas implementaciones seran estudiadas profundamente en el capitulo 4.
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Codificacion del caracter UTF-8% [UTF-8].

Formato de la imagen JPEG®. GIF 89a.%

Peso total maximo de la pagina 20 kilobytes.

Colores 256 colores, minimo.

Hoja del estilo nivel 1 del CSS.

HTTP/1.0 o mas reciente HTTP1.1.

Ninguna capacidad para scripting del lado del cliente.

En el capitulo 4 se estudiara mas profundamente el concepto de contexto de entrega.
Web Unificada

El concepto de la “web unificada” se refiere al hecho de tener un unico contenido y los
usuarios puedan acceder a él desde cualquier dispositivo, teniendo una experiencia
agradable, satisfactoria y aprovechando las ventajas de cada dispositivo [27]. Esto no
significa que toda la informacion tenga exactamente la misma representacion en la
variedad de dispositivos sino que la representacion de la informacién variara de acuerdo al
contexto de entrega.

Es importante aclarar que muchos servicios tendran un especial atractivo para un cliente
movil (servicios de localizacién), mientras que otros servicios tendran especial atractivo
para los clientes de la web de escritorio (Imagenes de alta calidad, textos extensos).

Adaptacion de Contenido [28]

Debido a las diferentes capacidades de los dispositivos, diferentes protocolos y con el fin
de aprovechar lo que ofrece cada dispositivo es necesario realizar una adaptacion de
contenidos, es decir alterar la presentacién del contenido y parte de él de tal forma que el
usuario tenga una mejor experiencia al adquirir su informacién.[22] Un ejemplo frecuente
de adaptacion de contenidos es la reducciéon de imagenes; en ella se altera el tamafio
original para evitar sobrecostos en redes de bajas capacidades y mostrar
apropiadamente la imagen en el dispositivo desde el cual se solicita.

Existen muchas maneras de realizar la adaptacion de contenidos, algunas de menor
complejidad debido a que realizan una adaptacion estatica, mientras que otras se tornan
complejas debido a que adaptan el contenido dindmicamente. La adaptacion estatica tiene
en cuenta una fraccion menor del contexto de entrega y en la mayoria de los casos solo
utiliza informacién como la gama del dispositivo. Por el contrario la adaptacion dinamica
hace uso de cada una de las caracteristicas del contexto de entrega obteniendo una
adaptacion mas consecuente con las capacidades del dispositivo y de su entorno actual.

Existen tres modelos de adaptacién de contenidos:

1. Adaptacion en el servidor (Server): En este modelo el servidor de contenidos web
es quien realiza la adaptacidon de su propio contenido para que pueda ser
visualizado correctamente desde la mayor gama de dispositivos. Este tipo de
adaptacion se realiza de manera transparente para el usuario y no es necesario

% UTF-8: 8-bit Unicode Transformation Format
%% JPEG: Joint Photographic Experts Group .
% GIF 89a: Version de Compuserve GIF o Graphics Interchange Format.
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que se realice una modificacion del dispositivo o de su navegador. Usualmente
esta adaptacion es estatica, es decir presenta una version diferente segun el
dispositivo que realice la peticion. Su principal desventaja consiste en los costos
agregados que genera la construccion de distintas versiones para los diferentes
tipos de dispositivos y su ventaja radica en la adaptacion de alta calidad utilizando
al maximo los recursos de cada dispositivo.

2. Adaptacion intermedia (In-Network): Este tipo de adaptacién es realizado
usualmente por un proxy y suele necesitar la configuracién del dispositivo. el proxy
o servidor intermedio contiene un programa especializado para realizar la
adaptacion de contenidos de forma dinamica. Tiene como ventaja la centralizacion
del proceso de adaptacion, disminuyendo los costos en la construccion de
prototipos para diferentes gamas de dispositivos y su desventaja es la disminucion
en la calidad de la adaptacion; sin embargo esta ventaja se puede menguar
siguiendo las recomendaciones de la MWI.

3. Adaptacion en el cliente (Client): En el navegador del dispositivo se realiza una
modificacion o actualizacion con el fin de que este procese los objetos web
(imagenes, texto, scripts, animaciones, etc.) y sean correctamente adaptados. las
desventajas mas notorias de este tipo de adaptacion son la utilizaciéon
desmesurada de redes de bajas capacidades y la baja calidad de la adaptacién
debido a las limitadas capacidades de procesamiento de la mayoria de
dispositivos.

4. Adaptacion combinada: Cualquier combinacién de los tres modelos de adaptacion
basicos anteriormente descritos se conoce como adaptacién combinada y busca
aprovechar las ventajas de cada uno de los modelos propuestos anteriormente. Un
ejemplo de adaptacion combinada es el navegador mini-Opera [29], el cual realiza
adaptacion en el cliente e intermedia.

En la primera version de las recomendaciones propuestas por MWI se ha supuesto que la
adaptacion es del lado del servidor, por su mayor simplicidad, pero se espera que en
futuras fases se tenga en cuenta las otras adaptaciones.

3.3 Especificaciones de las Buenas Practicas

A continuacién se realiza una explicacion de cada una de las recomendaciones dadas por
el W3C a través de MWI siguiendo la clasificacion publicada en su documento “Buenas
Practicas de la Web Movil”.

3.3.1. Sobre el Comportamiento
Tematica Consistente con la URL

Esto significa que el usuario al acceder a una pagina Web desde cualquier dispositivo
debe encontrar la misma informacién. Es el caso de que un usuario introduzca la URL:
http://www.eltiempo.com.co en su computador de escritorio y seguido a ello introduzca la
misma URL en su teléfono celular, ambos dispositivos deben mostrar como resultado de
la peticion los titulares de la fecha, posiblemente con un formato y presentacion distintos.

Explotar las Capacidades del Dispositivo

Es necesario que se tenga en cuenta el contexto de entrega para aprovechar de la mejor
manera las capacidades de cada dispositivo. En caso de realizar adaptacion esta debe ser
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entonces dinamica, puesto que se debe aprovechar hasta la mas minima ventaja que nos
ofrezca el dispositivo. La adaptacion de imagenes debe realizarse de tal manera que no
desperdicie espacio en pantalla, ni permita que se descargue un contenido con mayor
calidad que la que se puede visualizar.

Trabajo Alrededor de las Implementaciones Deficientes

Debido a las implementaciones defectuosas en algunos dispositivos (browser con
defectos) es necesario que en algunos casos los proveedores de contenido pasen por alto
algunas de las buenas practicas, con el fin de alcanzar el mayor numero de dispositivos
posibles. Algunos exploradores envian en la cabecera HTTP Accept los caracteres “*/*”
indicando que soportan todo tipo de archivos, sin embargo algunos formatos de imagenes
son ignorados o mostrados defectuosamente.

Pruebas

Cualquier pagina web debe ser probada en el mayor numero de dispositivos y en sus
respectivos emuladores. Hay que tener en cuenta que en muchos casos el emulador
suministrado por los fabricantes no se comporta de igual manera que el dispositivo, por
tanto se recomienda que se pruebe directamente en el dispositivo teniendo en cuenta las
versiones del software.

3.3.2. Navegacion y links
URL de los Puntos de Acceso

Las URL de las paginas de acceso deben ser cortas pues muchos dispositivos presentan
dificultades para la entrada de textos largos y de caracteres especiales. En lo posible
configurar la pagina de tal manera que no sea necesario introducir el sub-dominio, ni el
nombre especifico del archivo que contiene la pagina. Por ejemplo no debe ser necesario
introducir la URL http://geocities.yahoo.com/ps/learn2/HowltWorks4 Free.html, para
acceder al portal, deberia ser suficiente con introducir la URL
http://geocities.yahoo.com/ps/.

Barras de Navegacién

Es recomendable proveer una minima navegacioén en la parte superior de la pagina (una
solo linea) con el fin de garantizar una experiencia de navegacién agradable. Cualquier
otra navegacion secundaria debe ser ubicada en la parte inferior de la pagina (ver figura
3.1).

Estructura Balanceada

Debe existir un balance entre el nimero de hipervinculos por pagina y el nimero de saltos
para obtener la informacién que se esta buscando. Existen paginas que contienen un gran
numero de hipervinculos lo cual produce confusion en el usuario, mientras que otros sitios
web obligan al usuario a realizar varios saltos para obtener la informacion, con el fin de
disminuir el numero de hipervinculos pero aumentando costos en tiempo y dinero.
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Figura 3.1. Ejemplo uso correcto barras de n navegaC|on
Mecanismos de Navegacion

Se debe proveer mecanismos de navegacién consistente, es decir que durante toda la
experiencia del usuario en el sitio web el sistema de navegacién debe ser el mismo.

Un método recomendado es el “drill-down” el cual se basa en un mayor niumero de
encabezados y retornos que permiten realizar saltos en el documento para agilizar la
navegacion (ver figura 3.2).

Otros mecanismos de navegacion reconocidos son:

e Barras de navegacion: Las barras de navegacion son una serie de
hipervinculos que identifican las secciones mas relevantes de nuestro sitio.
Existen muchas variedades de estos, como barras de navegacién en
imagenes, en texto, con animaciones, horizontales, verticales, etc.

e Site maps>®: Pagina web que contiene jerarquicamente un hipervinculo para
cada seccion de nuestro sitio web.

e Tablas de contenido: Muestra jerarquicamente las secciones mas
importantes que contiene cierta pagina web.

Definition Iﬂetumfofog1 L I

— — — I Tabla de contenidos [ocuttar]
Dehydration means your body does not have as much

. 4 . 1 Evolucidn y convergencia tecnoldgica I
fluids, or bath. Vomiting and diarthea are common caus

I 2 Conexidn a Internet

Infants and children are mare susceptible to dehydratiol 2.1 Internet mavil en Espafia I
those with illnesses are also at higher risk. 3 Fabricantes

I 4 Contaminacion electromagnética
Dehydration is classified as mild, moderate, or severe b 5éase tamhién I
EMergency. I 6 Enlaces externos I
Causesl_ﬂm%moi Evolucion y convergencia tecnologlca

‘Yfour body may lose too much fluids from; o )
Articuio principal: Acceso Multimedia Universal

* Yomiting or diarrhea ) La evolucién del teléfono mdvil ha permitido disminuir s
* 1] . .
EXCESS!VE urlnetqut ?t' such als W]lth unCDntr_DIIE los actuales mas compactos ¥ con mayores prestaciol
L - o . ‘e
. F){CESSWE sweating (for example, from exercise] pantallas mas nitidas y de colares, la incorporacidn de
ever

vida moderna.
(a) (b)
Figura 3.2. Ejemplo de mecanismo de navegacion (a) Drill-down (b) Tabla de contenido

%8 Mapas de sitio
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Access Keys ¥

Asignar teclas para la navegacion a un determinado hipervinculo, por ejemplo asignar la
tecla “i” para la pagina de inicio, esto tiene mayor importancia en los dispositivos de
teclados limitados o en los cuales no existe un punto de ingreso para las URLs. Algunos
navegadores no soportan esta caracteristica y los que lo soportan difieren en su forma de
uso y presentacion al usuario, por ejemplo para Internet Explorer se presiona Alt + “i” +

intro para ir a la pagina de inicio mientras que en Firefox se debe presionar shift + alt + “i".
Identificacién del Destino del Enlace

El usuario deducir con el hipervinculo a qué tipo de informacién va a acceder, esto le
permite saber si es de su interés. Es importante también que el hipervinculo provea
informacién del peso (KB) del recurso al cual el usuario esta accediendo y si es accesible
0 no por el browser. Es necesario eliminar expresiones como “Click Aqui” y enlaces con un
formato no-HTML (ver figura 3.3).

Crea tu propia novela de Dan Brown

T — Y

obtendras una impresionante idea para tu novela, Millones de ddlares te
estin esperando.., [Editado el 31.3,2007]. Personaliza tus novelas,
afiadiendo...

Figura 3.3. Ejemplo de mal uso de un hipervinculo
Mapas de Imagenes

Si el dispositivo soporta mapas de imagenes esto permitird una navegacion mas rapida,
sin embargo si el dispositivo no soporta esta caracteristica, se puede desplegar la imagen
en secciones pequenas separadas o usar un texto descriptivo por cada seccién. Se
recomienda no usar mapas de imagenes si se conoce que el dispositivo no lo soporta
puesto que los hipervinculos que contenga la imagen quedaran inhabilitados.

En la siguiente figura se puede apreciar un ejemplo en el cual la mayoria de los
dispositivos moviles no podrian hacer uso del mapa de imagenes, puesto que no se ofrece
un método alternativo para seleccionar el pais al cual se quiere consultar.
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EE;_Z
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Figura 3.4. Mapa de imagenes en la pagina de acceso de www.deremate.com

% Teclas de acceso
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Recarga, Redireccién y Ventanas Generadas

La recarga, redireccion y ventanas generadas son practicas comunes en las paginas, en
especial para la publicidad, sin embargo cada una de estas actividades causa confusién
en el usuario, en algunos dispositivos abrir una ventana adicional tiene resultados
inesperados. las paginas de auto-recarga ocasionan al usuario un costo adicional por
cada recarga, y en muchos casos no trae ningun beneficio, como en el caso de algunas
paginas de noticias que se auto-recargan cada minuto mientras las noticias permanecen
invariantes por mas de 4 horas. En cuanto a la redireccion de paginas se recomienda usar
un maximo de una redireccion por pagina y limitar el numero de paginas que son re-
direccionadas. La paginas no deben presentar etiquetas meta con el atributo http-
equiv="refresh", ni hipervinculos con el atributo target con un valor diferente a _self,
_parent o _top.

Contenidos de Enlaces Externos

Se debe mantener en lo minimo el nimero de contenidos de enlaces externos (imagenes,
hojas de estilo y otros objetos), pues estos causan un mayor tiempo en la carga de la
pagina. Es recomendable minimizar el numero de imagenes por pagina y tener una sola
hoja de estilo por cada sitio. Para obtener una sola hoja de estilos se aconseja agrupar
todos los estilos en una sola hoja de estilos externa.

3.3.3. Campo de la Pagina y su Contenido

Contenido de la Pagina

Se debe garantizar que el contenido es adecuado para mostrarlo en un dispositivo movil,
debe evitarse el contenido multimedia de alta calidad puesto que no podran ser mostrados
en la mayoria de dispositivos. Usar lenguaje claro y simple. El contenido de la pagina debe
limitarse al que el usuario ha solicitado, las paginas con mucha publicidad provocan en el
usuario confusion y suele perderse el objetivo de la pagina.

En la figura 3.5 se muestra un uso desmesurado de publicidad brindada por Google, esta
publicidad es agradable y en ocasiones util, sin embargo su mal uso puede llegar a la
confusién del usuario.
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Figura 3.5. Saturacion de publicidad
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Tamaio de la Pagina

Si se crean paginas muy grandes se incrementa innecesariamente el tiempo de carga de
las pagina, ademas algunos dispositivos moviles limitan el tamafio de la pagina a
visualizar, por otro lado si la pagina es demasiado corta entonces el usuario tendra que
navegar por muchas paginas para obtener una informaciéon de importancia. En lo posible,
el contenido de la pagina web no puede exceder los 10Kb y agregando las imagenes no
puede exceder de los 20Kb.

Desplazamiento (Scrolling)

El desplazamiento de la pagina debe ser en una sola direccion. Es recomendable ubicar
en otra pagina aparte las imagenes u objetos que sobrepasen los 120 pixeles de ancho.

En la figura 3.6 se muestra un ejemplo de una imagen de gran tamafo, dicha imagen no
podra ser mostrada completamente en muchos dispositivos moviles, es por esto
recomendable mostrar inicialmente una versién de menor tamafo y si el usuario desea
observar la imagen con mayor detalle darle la posibilidad por medio de un hipervinculo de
observar la imagen original.

MISSIONS MULTIMEDIA ABOUT NASA

I scarch

# Bookmark [ ® Send

Cassini Tastes Organic Material at Saturn’s Geyser Moon

New Clues to Guide Search for Life on Mars NASA PEOPLE NASA HISTORY

Figura 3.6. Imagenes mayores a los 120 pixeles en la pagina www.nasa.gov
Barras de Navegacién

Se debe asegurar que el contenido central de la pagina se ubique en la parte superior del
material adicional. En la pagina del diario el Tiempo www.eltiempo.com, se encuentra un
buen ejemplo de la distribuciéon de las barras de navegacion puesto que la mayoria de las
barras de navegacion se encuentran después del contenido principal (ver figura 3.7).

Gréficos

No debe usarse graficos para espaciar y evitar usar graficos de 1 pixel o transparentes
con el objeto de tener una posicion absoluta. En lo posible no usar imagenes que tengan
una muy alta resolucién o tengan demasiada profundidad de colores, la mayoria de
dispositivos no la podran desplegar correctamente o estas imagenes gastaran un gran
ancho de banda.
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Figura 3.7. Pagina www.eltiempo.co. (a) Contenido central ubicado en la parte superior.
(b) Contenido complementario ubicado al final de la pagina.
Color

Es necesario que el contraste entre las letras y el fondo sea apreciable, pues algunos
dispositivos tienen una menor definicion de colores y pueden llegar a disminuir el
contraste de la pagina lo cual hace ilegible el texto de la misma. Se debe evitar también
que la informacién dependa de los colores puesto que existen dispositivos que soportan
un numero limitado de colores, ademas es necesario evitar el uso del azul y el morado
para las letras pues el texto puede confundirse con los hipervinculos.

Imagenes de Fondo

Las imagenes de fondo usadas indiscriminadamente pueden causar que el contenido de
la pagina no pueda ser leido por el usuario (ver figura 3.8). Debe asegurarse que el
contenido de la pagina se puede leer con imagen de fondo y sin ella pues algunos
dispositivos no soportan las imagenes de fondo.

Welcome to the World's Worst Website!

This web was designed to graphically demonstrate the most common
mistakes made by new Web Page designers.

Where am I and where are the links to other pages?

An easy to use navigation structure is essential to any well designed wehsite!

Important infe tion sh than 2 click: 5
porant nrmateg NN AT B 3 ks vy
wnt® T, -
L]
.0
*

|
‘0

] .
] .
Caa, an®®

Keep your backgrounds simpie. White or light colors usually work best.
Your background should not compete with the content of the page for the
users attention. If you would like to use a background picture, select a
picture that uses muted colors or format your picture as a watermark.
Select text colors which will contrast well with the background picture.

Figura 3.8. La peor pagina web del mundo [30]
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En la anterior figura se encuentra encerrado en una elipse el texto ilegible a causa del mal
uso de las imagenes de fondo.

3.3.4. Definicion de la Pagina
Titulo

Use titulos que brevemente describan o den la mayor informacién del contenido de la
pagina. Es recomendable no usar el titulo con otro proposito diferente a informar acerca
del contenido de la pagina.

Frames

No usar marcos o frames. Por tanto no puede existir en ninguna pagina los elementos
<frameset> y <iframe>.

Elementos Estructurales

Es recomendable usar las caracteristicas del lenguaje de marcado HTML para indicar la
estructura légica del documento, esto es usar encabezados, sub-encabezados® y listas.
Esto facilita en gran manera la labor de adaptacién de contenidos, por tanto es favorable
usar un gran numero de etiquetas para describir como se organiza el documento y no usar
estas marcas solo para obtener efectos en las fuentes.

Tablas

Las tablas no funcionan correctamente en los dispositivos de tamafios de pantalla
limitados. Por otro lado introducir enlaces insertados en las tablas puede resultar en la
necesidad de realizar desplazamiento (scrolling) en dos sentidos. No es tampoco
conveniente usar las tablas para provocar divisiones en las paginas, se debe evitar
columnas o filas vacias e introducir en las tablas imagenes transparentes o de 1x1 pixeles.

Objetos No-Textuales

El contenido de las paginas web debe estar en formato de texto y en caso de existir un
contenido no textual este debe ser solo complemento de la informacién central, ademas
todo objeto no textual debe tener un texto alternativo que lo represente. En cuanto al
scripting debe evitarse ya que muchos dispositivos no lo soportan y si lo soporta esto
incrementa el consumo de bateria del dispositivo. Si el scripting es usado no se
recomienda los eventos onmouse y onkey sino el evento onclick pues es mejor soportado
dentro de la gama de dispositivos moviles. Existen sitios que establecen animaciones
Flash como unico medio de entrada, lo que provoca que sea inaccesible para la mayoria
de dispositivos moviles, en la figura siguiente se muestra un ejemplo.

% Jos encabezados y sub-encabezados. Se indican con las etiquetas H1, H2 y H3.
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Figura 3.9. Animacion flash de ingreso al sitio www.link-all.org
Tamaiio de la Imagen

Es conveniente indicar en toda imagen el ancho y el alto de la misma por medio de los
atributos width y height de la etiqueta IMG, con el fin de garantizar la correcta
presentacion en todos los dispositivos. Los cambios de tamano se deben realizar en el
servidor para disminuir el nimero de bytes transmitidos por la red.

Etiquetas Validas

Crear documentos que sean validados segun la gramatica formal publicada, existen
publicados en la red validadores que ayudaran en este trabajo. Uno de los mas
reconocidos y aceptados de estos validadores es el creado por el W3C y se puede utilizar
ingresando a la URL http://validator.w3.org/.

Medidas

No se debe usar medidas con pixeles ni usar medidas absolutas. Esto le permite al
browser realizar adaptacion de contenidos, existe una excepcion a esta regla y es el caso
de las imagenes, en donde es necesario indicar el tamafio en pixeles. Es recomendable
utilizar porcentajes y medidas relativas como em, ex, bolder, larger y thick.

Hojas de Estilo

Las hojas de estilo son muy utiles para controlar la presentacion del contenido, sin
embargo se tiene que asegurar que el contenido de la pagina puede visualizarse sin las
hojas de estilo pues existen dispositivos que no soportan esta caracteristica. Es
recomendable compartir las hojas de estilo entre varias paginas e incluir solo los estilos
que seran usados. Debe garantizarse que solo exista una hoja de estilo por pagina y que
esta no sera demasiado extensa, preferiblemente que esta hoja de estilos se encuentre
externa al cédigo HTML. Las hojas de estilo reemplazan por completo a los elementos de
formato (Ej.: font).
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Minimizar

Es necesario reducir al maximo el codigo que compone la pagina web y esto se logra
eliminando los espacios innecesarios y utilizando las hojas de estilo.

Tipos de Contenido

Debe asegurarse que el formato del texto se pueda visualizar en el dispositivo y en lo
posible ofrecer el formato preferido de cada dispositivo. Se puede usar los tipos MIME con
el fin de comprobar los formatos soportados. Por ejemplo si el dispositivo tiene un mejor
soporte para imagenes wbmp es necesario convertir todas las imagenes a ese formato.

Codificacion de Caracteres

El dispositivo que realiza la solicitud del contenido debe soportar la codificacion usada.
Todos los dispositivos deben al menos soportar la codificacion UTF-8, sin embargo en
algunos casos es mas eficiente usar la codificacion UTF-16. La codificacion debe
indicarse en la cabecera HTTP “Content-Type”, en la declaracion XML, en las reglas CSS
@charset 0 en el elemento HTML meta, atributo “Content-Type”.

Mensajes de Error

Los mensajes de error deben brindar brevemente informacion del problema y ofrecer
elementos de navegacion como “atras”, “reintentar” e “inicio”. En algunos sitios se pasa
por encima esta recomendacion y se inhibe al usuario para seguir una experiencia de

navegacion.

Cookies

La mayoria de los sitios en Internet usan las cookies, con el fin de mantener la sesion del
usuario y mantener sus preferencias personales, sin embargo si el dispositivo no soporta
las cookies es necesario mantener la informacién de la sesidon mediante la URI.
Cabeceras Cache

Usar el cache permite disminuir el tiempo en la carga de las paginas y el costo al recargar
una pagina. Se puede controlar el manejo del cache con la cabecera HTTP Cache-control.
Es recomendable fijar esta cabecera en “private” de tal forma que el almacenamiento en
cache sea utilizado solo por el dispositivo que accede actualmente.

Fuentes

No se deben usar diferentes tipos, tamarios y efectos en las fuentes, a menos que

garantice que el contexto de entrega soporta estas caracteristicas. En la figura 3.6 se
puede observar un ejemplo de mala utilizacion de los estilos en las fuentes.

3.3.5 Entradas del usuario
Entrada Por Teclado

Es recomendable que el niumero de teclas que el usuario deba presionar sean minimas,
debido a las limitaciones del dispositivo en las interfaces de entrada. Para esto es
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necesario disminuir al maximo las entradas libres de texto para usar mas frecuentemente
listas, “radio buttons” y entradas de texto restrictivas. Es una buena practica poner una
entrada por defecto.

Orden en las Tabulaciones

Algunos usuarios usan la tecla “tab” para movilizarse por la pagina. Para permitir un buen
uso de esta facilidad, se debe crear un orden légico para viajar entre los diferentes
enlaces, objetos y controles. El orden se establece usando el atributo “tabindex”.

Etiquetas para los Controles

Es necesario usar el elemento “label” en HTML y su equivalente en otros lenguajes esto
con el fin de guiar al usuario para llenar el formulario. Debe asegurarse de que el campo y

su etiqueta estan lo mas cercano posible para que cuando se realice una adaptacién no se
desliguen la etiqueta con el campo correspondiente.
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Capitulo 4
Propuestas para Adaptacion de Contenido

En el presente capitulo se estudia las propuestas que distintos organismos han publicado con el fin de
realizar la adaptacion de contenidos, previo a este estudio se profundizara el concepto de contexto de
entrega“, el cual es indispensable definir en aras de realizar cualquier adaptacion.

4.1. Contextos de entrega [28]

4.1.1. Definicion

En vista de la necesidad de adaptar el contenido para cada dispositivo o explorador se han creado los
contextos de entrega, que no son mas que descriptores de las capacidades del dispositivo y/o usuario
que solicita el contenido. Sin los contextos de entrega seria imposible realizar una adaptacion
dinamica, sin embargo los contextos de entrega no son en si mismo un proceso de adaptacion. El
soporte al contexto de entrega debe ser implementado en los componentes que intervienen en la
solicitud y entrega de contenido sobre la red como los agentes de usuario, los servidores web y los
servidores proxy.

Algunas de las caracteristicas que pueden definirse al interior de un contexto de entrega son las
siguientes:

1) Interaccion: Diferentes formas de salida y entrada de informacion y sus parametros.

2) Capacidades del agente de usuario*’: Capacidades de procesamiento y soporte de distintos
formatos.

3) Conexion: Ancho de banda, latencia, Redes y protocolos, informacion asociada con los
operadores de telecomunicaciones.

4) Localizacién: Coordenadas geograficas, cercania a otras fuentes y hora.

5) Local: Lenguaje local y hora local.

6) Entorno: Temperatura, iluminacion y ruido.

7) Nivel de discurso: Nivel de literatura y detalle del texto.

8) Confianza: Privacidad y seguridad, restricciones de contenido.

Por otro lado, es necesario definir algunos conceptos relacionados con el procesamiento y el
transporte del contexto de entrega:

1) Estructura de datos y vocabulario para intercambio de contextos de entregas: actualmente la
recomendacion para presentar la informacion es CCPP*. WOL* define propiedades y clases
gue permitan crear un correcto vocabulario.

2) Protocolo para la transmision de los contextos de entrega: Aparte de usar las cabeceras del
HTTP*, la W3C ha implementado el CCPP exchange protocol basado en HTTP Extension
Framework.

4 Delivery Context

2 User Agent

3 Composite Capabilities/Preferences Profile[93]
* Web Ontology Lenguage

** HTTP Headers [94]
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3) Modelo de procesamiento para manejar la informacion del contexto de entrega: Se relaciona
muy cercanamente con el protocolo, y define reglas de generacion e interpretacion de las
caracteristicas, asi como de actualizacion de estas.

Rol del contexto de entrega en los modelos de adaptacién

En la figura 4.1 se muestra el rol del contexto de entrega en un modelo de adaptacion del lado del
cliente.

El proceso de peticidon, adaptacion y respuesta sigue los siguientes pasos:

1. En primer lugar el usuario solicita mediante una URL el contenido que desea visualizar.

2. Eldispositivo agrega el contexto de entrega a la peticion y construye una peticién HTTP*, que
es transmitida por la World Wide Web hasta el servidor

3. El servidor construye una respuesta y la envia al cliente mediante el protocolo http

4. La respuesta es recibida por el dispositivo y adaptada segun el contexto de entrega del
dispositivo

5. Larespuesta adaptada pasa por un “render” y es percibida por el usuario.

Fuente: W3C

Figura 4.1. En el lado del cliente

En la figura 4.2 se muestra como el contexto de entrega viaja por la peticion HTTP para ser usado por
el servidor y adaptar el contenido de acuerdo a unas ciertas reglas explotadas por una aplicacion web,
luego la respuesta del servidor es enviada al dispositivo que lo solicitd. Este proceso difiere del
mostrado en la figura 4.1 debido a que no se realiza ningun procedimiento de adaptacion en el
dispositivo del cliente.

World Wide Web Servidor
P { Seleccidno
| Contexto | | reglade |, __________
| Entrega 1 I adaptacion | | Aplicacidn
Ve ____.zl I\ _________ _J 1
Vo I I
II'I.n'JI + :
[

* Adaptacion del N .
lado del [* -7, Contenida
servidor I ;
% 4

I

Peticion HTTF

Respuesta HTTP

Fuente: VW3C

Figura 4.2. Proceso de adaptacion en el servido de contenido usando el contexto de entrega

S HTTP Request
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En caso de existir un proxy de adaptacion el contexto de entrega sigue el procedimiento mostrado en
la figura 4.3. En primer lugar el dispositivo envia el contexto de entrega incluido en la peticion HTTP,
esta peticion llega hasta el proxy de adaptacion donde es modificada segun la conveniencia de la
aplicacion web incluida en el proxy, dicha peticion es enviada al servidor de contenidos, el cual
después de un breve tiempo genera una respuesta la cual incluye el contenido solicitado. La
respuesta generada por el servidor de contenidos es recibida por el proxy y modificada para generar
la respuesta con el contenido adaptado, que sera finalmente enviada al dispositivo del usuario.

Waorld Wide Weh Intermediario World Wide Web
P A ATTTEETE TS =
! Contexto ! IContexto entrega
,_entrega imodificada !
\ oo s . -
n Proxy de adaptacion \‘,'
Peticion HTTP Adaptacic’nn Peticion HTTP
Respuesta HTTP interme dia Respuesta HTTP

Figura 4.3. Rol del contexto de entrega en la adaptacion por un proxy o intermediario.

4.1.2. Propuestas Existentes para Adaptacion de Contenido Web
4.1.2.1. Uso de Cabeceras HTTP

El protocolo HTTP ha definido las siguientes cabeceras que pueden ser usadas para describir el tipo
de dispositivo desde donde se solicita el contenido:

e Accept: Tipos de archivos o medios*’ aceptados por el agente de usuario.

e Accept-Charset: Grupo de caracteres aceptados por el agente de usuario.

e Accept-Encoding: Cifrado preferido (sistema de comprension) para el agente de usuario.

e Accept-Lenguage: Lenguaje natural para el agente de usuario.

e User-Agent: Cadena que identifica el navegador o dispositivo desde el cual se realiza la
peticion.

No existen estandares acerca de como se debe presentar la informacion en el User-Agent.
Actualmente las cabeceras HTTP es el mecanismo mas usado para adaptacién de contenidos.
4.1.2.2. RDF*®

Es un lenguaje para representar informacion acerca de recursos en la World Wide Web. Es
particularmente usado para representar metadatos acerca de los recursos en la red como titulo, autor,

fecha de modificacion, derechos de autor, licencia del documento o el horario de disponibilidad de un
recurso compartido en la red. Por generalizacion del concepto de “recurso web”, RDF puede

*” MIME Types
8 RDF: Resource Description Framework (Marco de descripcion de recursos)
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representar informacion de todo objeto en la Web. Algunos ejemplos pueden ser informacion de
productos en compras on-line o la descripcion de las preferencias de un usuario Web. [95]

RDF se basa en la idea de representar objetos mediante identificadores Web (llamados URIs) y
describir recursos en términos de simples propiedades.

Un ejemplo que ilustra que RDF usa URI para identificar es el siguiente:
“Existe una persona identificada por http://www.w3.org/People/EM/contact#me, que tiene por nombre
Eric Miller, su email es em@w3.org y su titulo es de Dr.”, en RDF esto se puede representar asi:

<?xml version="1.0"7?>
<rdf :RDF xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax—-ns#"
xmlns:contact="http://www.w3.0rg/2000/10/swap/pim/contact#">

<contact:Person rdf:about="http://www.w3.o0rg/People/EM/contact#me">
<contact:fullName>Eric Miller</contact:fullName>

<contact:mailbox rdf:resource="mailto:em@w3.org"/>
<contact:personalTitle>Dr.</contact:personalTitle>
</contact:Person>

</rdf :RDF>

4.1.2.3. CCPP [96]*

Es una descripcion de las capacidades de los dispositivos y las preferencias de los usuarios. Es
usualmente utilizado para definir el contexto de entrega del dispositivo final y asi realizar una
adaptacion de contenido correcta.

La aparicion de estos contextos de entrega se hizo necesaria debido al creciente numero de
dispositivos que ingresan a Internet. Anteriormente existian las cabeceras HTTP “accept=" pero son
muy limitadas.

CCPP es basada en RDF, el cual es disefiado por la W3C como un lenguaje de metadatos de
propésito general. RDF es un formato estandar para el intercambio de datos en la web. RDF puede
ser serializado en un documento XML usando XML/RDF.

Un perfil CCPP contiene atributos y valores asociados que son usados por un servidor para
determinar la manera mas apropiada de entregar un recurso a un cliente. Un grupo de atributos,
valores permitidos y significados asociados constituyen un vocabulario CCPP.

Es posible que diferentes aplicaciones tengan diferentes vocabularios CCPP, pero si todos ellos se
basan en las especificaciones podran interpretarse unos a otros para trabajar juntos.

CCPI{'—;1 también se cred con la intension de ser compatible con UAProf*° 2.0, especificacion dada por la
OMA”".

49 CCPP; Composite Capability Preference Profile (Capacidades de composicién / perfiles de preferencia)
% UAProf: User Agent Profile (Perfil de agente de usuario)
' OMA: Open Mobile Aliance: Organizacién de estandares que desarrolla estandares abiertos para la industria
de telefonia movil.
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Estructura del perfil

Un perfil contiene componentes y atributos, cada componente tiene al menos un atributo y cada perfil
tiene al menos un componente.

Componentes
Estos son los principales componentes:

TerminalHadware: Plataforma hardware sobre la cual la plataforma software se esta ejecutando.
TerminalSoftware: Plataforma software sobre las cuales las aplicaciones son alojadas.
TerminalBrowser: Una aplicacién individual como un browser Mozilla, Internet Explorer, etc.

Los componentes pueden variar de acuerdo al vocabulario usado.
Atributos de los componentes

Los atributos pueden ser uno o varios valores, por ejemplo en el caso del componente “plataforma
hardware” se puede encontrar los atributos “displayWidth” y “displayHeight”, los cuales toman un
unico valor pero se puede tener atributos multiples como el caso de un browser que soporta multiples
versiones de HTML.

Ejemplo de componentes y atributos:

<?xml version="1.0"7?>

<rdf :RDF xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax—-ns#"
xmlns:ccpp="http://www.w3.0rg/2006/09/20-ccpp—-schema#"
xmlns:ex="http://www.example.com/schema#">

<rdf:Description

rdf:about="http://www.example.com/profile#MyProfile">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2006/09/20-ccpp-schema#Client-
profile" />

<ccpp:component>

<rdf:Description

rdf :about="http://www.example.com/profile#TerminalHardware">
<rdf:type
rdf:resource="http://www.example.com/schema#HardwarePlatform" />
<ex:displayWidth>320</ex:displayWidth>
<ex:displayHeight>200</ex:displayHeight>

</rdf :Description>

</ccpp:component>

<ccpp:component>

<rdf:Description
rdf:about="http://www.example.com/profile#TerminalSoftware">
<rdf:type

rdf :resource="http://www.example.com/schema#SoftwarePlatform" />
<ex:name>EPOC</ex:name>

<ex:version>2.0</ex:version>

<ex:vendor>Symbian</ex:vendor>

</rdf :Description>
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</ccpp:component>

<ccpp:component>

<rdf:Description

rdf :about="http://www.example.com/profile#TerminalBrowser">
<rdf:type
rdf:resource="http://www.example.com/schema#BrowserUA" />
<ex:name>Mozilla</ex:name>

<ex:version>5.0</ex:version>
<ex:vendor>Symbian</ex:vendor>

<ex:htmlVersionsSupported>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>3.2</rdf:1i>

<rdf:1i>4.0</rdf:11i>

</rdf :Bag>

</ex:htmlVersionsSupported>

</rdf :Description>

</ccpp:component>

</rdf :Description>
</rdf :RDF>

Valores por defecto

CCPP permite indicar los componentes directamente o por medio de una URL especifica, esto con el
fin de economizar el ancho de banda, lo cual es de gran importancia para las redes celulares

Aplicaciones CCPP

Para que las aplicaciones usen correctamente la estructura CCPP las siguientes reglas de operacion
del entorno deben ser especificadas:

e Compatibilidad con el protocolo de intercambio

e Modelo de confianza

e Vocabulario

e Mecanismos de seguridad

e Limitaciones en los valores de los atributos permitidos

e Atributos y/o las reglas de la estructura que pueden ser procesadas.
e Vocabulario en el proxy y durante el procesamiento.

e Definir reglas para solicitar la identificacion del perfil.

¢ Informacion adicional a ser incluida con la transmisién de cualquier recurso de datos.
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e Formas de URLs permitidas para identificar los documentos de perfiles de referencia o perfiles
por defecto.

e Mecanismos para localizar y recuperar los documentos de los perfiles de referencia

e Interacciones con cualquier mecanismo de negociacion existente en el protocolo del host.

CCPP no esta limitado a un tipo de protocolo para la transmision, por esto las reglas son validas para
cualquier protocolo en que se implemente.

Resumen del proceso de peticion en HTTP

1. el cliente envia una peticién HTTP, con un perfil CCPP del cliente como acompafamiento. el perfil
del cliente debe contener referencias a perfiles por defecto, describiendo las capacidades en comun
con el cliente y los valores que se diferencian con respecto al perfil por defecto.

2. la peticiéon HTTP debe pasar a través de un firewall/proxy que impone limitaciones en la clase de
contenidos que puede ser accedida o adaptada. a otra forma de contenido o presentacion de acuerdo
a las capacidades del cliente. el proxy extiende el perfil CCPP con la descripcion de las limitaciones y
adaptaciones que realizé y envia de nuevo la peticién al servidor origen.

respuesta respuesta Servidor Fuente de

de origen datos

Cliente —
Petician

Perfil del

cliente +

deI;eD [r;tu valores Peticidn
locales

Cliente

Prux}f Perfil del
por proxy

defecto +valores Fuerte; Wac
locales

Figura 4.4. Proceso de peticion usando CCPP

3. el servidor recibe la peticion e interpreta el perfil CCPP. Este selecciona y/o genera el contenido de
acuerdo a las capacidades que le describieron el proxy y el cliente. El contenido es entonces enviado
de vuelta al proxy como respuesta.

4. Si se requiere, el proxy adiciona alguna adaptacién de contenidos y cualquier otra funcion disefiada
para rendimiento. La respuesta resultante es enviada al cliente.

5. el cliente recibe la respuesta y presenta su contenido.
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4.1.2.4. UAProf

UAProf es la implementacion de CCPP para dispositivos méviles WAP. El sistema consiste en enviar
una URL por medio de las cabeceras HTTP, esta URL contiene las capacidades del dispositivo,
descritas segun el estandar CCPP. WAP 1.2.1 recomienda para el transporte de la informacion el
protocolo HTTP Extensién Framework. WAP 2.0 define una extension de HTTP 1.1 llamada W-HTTP.
Cada fabricante de dispositivos tiene la responsabilidad de crear su propio UAProf y asi permitir que
el contenido web sea adaptado correctamente segun las capacidades de su producto [31].

Algunos problemas de este sistema son:

No todos los dispositivos tienen UAProf

Puede causar retardos en la navegacion

No existe un estandar para los datos en cada UAProf.

Las cabeceras UAProf pueden planearse errbneamente.

Algunos fabricantes crean estos perfiles para un grupo de dispositivos y no para cada producto
en particular.

UAProf es una de las fuentes de informacion de WURFL, sistema que se estudiara a continuacion.

4.1.2.5. WURFL*?[32]

Es una iniciativa que gestiona un archivo XML de configuracion el cual contiene informacién de las
capacidades y caracteristicas de un gran numero de dispositivos méviles; frecuentemente, estas no
son consignadas por los fabricantes sino por los desarrolladores que se ven en la necesidad de
recopilarlos.

El desarrollo de este documento XML es liderado desde sus inicios por Luca Passani %3 Y Andrea
Trasatt54_quienes a través de una gran comunidad de desarrolladores en todo el mundo tratan de
mantener el repositorio lo mas actualizado posible. Como parte de este trabajo, Lucas Passani cred
WALL®®, una libreria que permite disefiar paginas Web que dependiendo de las capacidades del
dispositivo entrega el contenido en formato WML®®, C-HTMLY’, y XHTML®® Mobile Profile. [33]

El proyecto empezd en enero de 2002 y desde entonces se han reunido datos de mas de 7.000
dispositivos [34].

4.1.2.6. Media Querys

Construido sobre el uso de “Media Types” definido en CSS2, el cual permite estilos que son
condicionales en un numero de categorias de dispositivos llamadas: aural, braile, embossed,
handheld, print, projection, screen, tty y tv. Este sistema introduce un vocabulario para acceder a las
caracteristicas de los dispositivos y permite introducir o excluir elementos de la presentacion de
acuerdo al dispositivo. [35]

Los Media Querys son usualmente procesados directamente por los agentes de usuario, basados en
la informacién local del contexto de entrega, aunque es posible que se procese parte en el servidor o

52
53
54
55
56
57
58

WURFL: Wireless Universal Resourse File (Archivo universal de recursos inalambricos )

Laca Passani: desarrollardo de la empresa openwave

Andrea Trasatt: Desarrollador independiente, uno de los usuarios mas activos de sourceforge.net
WALL: Wireless Abstraction Library (Libreria de abstraccién inalambrica)

WML: Wireless Markup Language (Lenguaje de marcado inalambrico)

C-HTML: Compact HyperText Markup Language (Lenguaje de marcado de hipertexto compacto)
XHTML: eXtensible HyperText Markup Language (Lenguaje de marcado de hipertexto extensible)
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en un intermediario. Esto resalta la importancia de que el vocabulario del contexto de entrega
corresponda con el vocabulario usado por el Media Query.

4.1.2.7. SMIL*®

Es un estandar adicional de la W3C para presentaciones multimedia y para su adaptacién a distintos
dispositivos. SMIL introduce un vocabulario para acceder a un numero limitado de caracteristicas de
los dispositivos.

SMIL define un conjunto de etiquetas, dentro de las cuales se encuentra un modulo llamado
BasicContentControl el cual define ciertas caracteristicas del sistema y puede ser usado para
controlar la presentacion de los objetos. [36]

4.1.2.8. TCN®

HTTP permite que un sitio web contenga varias versiones de la informacién utilizando una misma
URL, TCN utiliza esto para ofrecer un mecanismo extensible de negociacion, con el fin de determinar
la mejor versién del contenido que se esta accediendo. [37]

Fue propuesto como un protocolo experimental, este usa negociacion por lado del servidor y del lado
del cliente, ambos a través de un proxy que soporta negociacion de contenidos. Esta técnica no ha
sido ampliamente implementada [28].

4.1.2.9. Conneg61

Se enfoca en la definicion de caracteristicas las cuales serian la base para las negociaciones de las
diferentes versiones de contenido que puede tener una URL [38].

Unos de los resultados del trabajo del Conneg fue proponer la combinacion de Media Features Tags
(Etiquetas de las Caracteristicas Media) para caracterizar contexto de entrega.

Conneg define los siguientes RFCs®*:

Media Feature Tag Registration Procedure (RFC 2506)

Syntax for Describing Media Feature Sets (RFC 2533)
Protocol-independent Content Negotiation Framework (RFC 2703)
Corrections to "A Syntax for Describing Media Feature Sets" (RFC 2738)
Media Features for Display, Print, and Fax (RFC 2534)

MIME content types in media feature expressions (RFC 2913)

Indicating media features for MIME content (RFC 2912)

Identifying composite media features (RFC 2938)

Registration of Charset and Languages Media Features Tags (RFC 2987)

4.1.2.10. MPEG-21 [39]

Framework con el cual se intenta soportar transparentemente contenido multimedia a través de un
gran rango de redes y dispositivos. Uno de los aspectos fundamentales de este sistema es la

% SMIL: Synchronized Multimedia Integration Language (Lenguaje de integracion multimedia sincronizada)

° TCN: Transparent Content Negotiation (Negociacion transparente de contenido)
o1 Conneg: Content Negotiation working group (Grupo de trabajo de negociacién de contenido)
2 RFC: Request for comments (Peticion de comentarios) [41]
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adaptacion digital de articulos, en donde se usa una descripcion de redes, terminales y dispositivos
que es compatible con CCPP y UAProf.

4.1.3. Alternativas de Implementacién CCPP [40]

El servidor que ofrece el contenido es el encargado de interpretar la descripcién del dispositivo, para
luego ofrecerle el contenido de la forma mas apta. La forma en que cada fabricante describe su
dispositivo es diferente pero esta estandarizada por la W3C por medio de RDF. La aplicacién que
interpreta la descripcion de cada dispositivo puede ser creada en diferentes lenguajes tales como C,
Javay PERL.

La descripcion se basa en un diccionario, que es el que determina las propiedades que pueden ser
descritas de cada dispositivo. Existen muchos diccionarios basados en RDF como lo son los
diccionarios UAProf y FIPA®.

4.1.3.1. Extension de Vocabularios en CCPP

Extender el vocabulario es sencillo. Las siguientes son algunos criterios que se debe tener en cuenta
al realizar tal procedimiento.

e Si el nuevo atributo es valido para todos los dispositivos entonces puede ser ingresado en el
corazon del vocabulario.

e Debe observarse si los nuevos atributos caen dentro de uno o mas de los componentes
existentes en el vocabulario. Si es asi, se puede agregar estos atributos al componente,
asegurandose que no existe en el aspecto semantico un atributo igual. Si el atributo no cae
dentro de los componentes existentes entonces debe crearse uno nuevo.

e Cuando se cree un vocabulario, se debe enviar un mensaje a www-mobile public discussion
list (www-mobile@w3.0rg), para anadir el vocabulario a un repositorio.

¢ Silos atributos son dependientes de la aplicacién, debe crearse un nuevo vocabulario, para lo
cual se define el esquema RDF y se identifica el vocabulario mediante un Namespaces XML
Es responsabilidad del desarrollador la creacion del esquema RDF y el garantizar que el
espacio de nombres continue existiendo.

4.1.3.2. UAProf
El esquema WAP UAProf consiste en la descripcion de los siguientes componentes:

1. HadwarePlatform: Una coleccion de propiedades que describen apropiadamente el dispositivo
terminal. Esto incluye, el tipo de dispositivo, numero del modelo, tamafio del display, métodos
de entrada y salida de datos, etc.

2. SoftwarePlatform: Una coleccion de atributos relacionado con el entorno de operacion del
dispositivo. los atributos proveen informacion del sistema operativo usado, codificadores de
video y audio soportados por el equipo y preferencias del lenguaje del usuario.

3. Browser UA: Un grupo de atributos para describir el browser HTML.

4. NetworkCharacteristics: Informacion acerca de la infraestructura de red y el entorno en el cual
la informacioén transita. los atributos son expresados en términos del ancho de banda de la red
y la accesibilidad del dispositivo.

5. WapCharacteristics: Un grupo de atributos pertenecientes a las capacidades WAP soportadas
en el dispositivo. Esto incluye las capacidades del Browser WML, Wireless Telephony
Aplication, etc.

% FIPA: Foundation for Intelligent Physical Agents (Fundacién de agentes fisicos inteligentes).
% Namespaces, espacio de nombres.
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6. PushCaracteristics: Un grupo de caracteristicas a las capacidades Push soportadas por el
equipo. Esto incluye caracteristicas de los MIME Types soportados por el equipo, el tamafo
maximo de un mensaje push enviado del dispositivo, el tamafio del “buffer” de mensajes push
que tiene el equipo, etc.

Uso del Vocabulario UAProf en CCPP

El siguiente es un ejemplo del uso del vocabulario UAProf en un perfil CCPP; se ha identificado
mediante una marcacion en llaves los componentes del esquema UAProf que estan presentes en el
ejemplo.

<?xml version="1.0"?2>
<rdf:RDF xmlns="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax—-ns#"
xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax—ns#"
xmlns:prf="http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF/ccppschema-20010430#">
<rdf:Description rdf:ID="MyDeviceProfile">

<prf:component>

<rdf:Description rdf:ID="HardwarePlatform">

<rdf:type rdf:resource="http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF/ccppschema—
20010430#HardwarePlatform"/>

<prf:BluetoothProfile> \\
<rdf:Bag>

<rdf:li>headset</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:BluetoothProfile>

<prf:ScreenSize>121x87</prf:ScreenSize>

<prf:Model>R999</prf :Model>

<prf:InputCharSet>

<rdf :Bag>

<rdf:1i>IS0-8859-1</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:InputCharSet>

<prf:ScreenSizeChar>15x6</prf:ScreenSizeChar>
<prf:BitsPerPixel>2</prf:BitsPerPixel> 1

<prf:ColorCapable>No</prf:ColorCapable>
<prf:TextInputCapable>Yes</prf:TextInputCapable>
<prf:ImageCapable>Yes</prf:ImageCapable>
<prf:Keyboard>PhoneKeypad</prf :Keyboard>
<prf:NumberOfSoftKeys>0</prf :NumberOfSoftKeys>
<prf:Vendor>myprofileprovider</prf:Vendor>
<prf:OutputCharSet>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>IS0-8859-1</rdf:11i>

</rdf:Bag>

</prf:OutputCharSet>
<prf:SoundOutputCapable>Yes</prf:SoundOutputCapable>
<prf:StandardFontProportional>Yes</prf:StandardFontProportional> //

</rdf:Description>
</prf:component>
<prf:component>
<rdf:Description rdf:ID="SoftwarePlatform">

<rdf:type
rdf :resource="http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF/ccppschema-
20010430#SoftwarePlatform"/> 2

<prf:AcceptDownloadableSoftware>No</prf:AcceptDownloadableSoftware>
</rdf:Description>

</prf:component>

<prf:component>
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<rdf:Description rdf:ID="NetworkCharacteristics">
<rdf:type rdf:resource="http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF
/ccppschema-20010430#NetworkCharacteristics"/>
<prf:SecuritySupport>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>WTLS-1</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:SecuritySupport>

<prf:SupportedBearers>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>TwoWaySMS</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:SupportedBearers>

<prf:SupportedBluetoothVersion>1.1</prf:SupportedBluetoothVersion>

</rdf:Description>

</prf:component>

<prf:component>

<rdf:Description rdf:ID="BrowserUA">
<rdf:type rdf:resource="http://www.wapforum.org/profiles/
UAPROF/ccppschema-20010430#BrowserUA" />
<prf:BrowserName>Ericsson</prf:BrowserName>
<prf:CcppAccept>

<rdf :Bag>
<rdf:li>application/vnd.wap.wmlc</rdf:1i>
<rdf:li>text/x-vCard</rdf:1i>
<rdf:li>image/gif</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:CcppAccept>

<prf:CcppAccept—-Charset>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>US-ASCII</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:CcppAccept-Charset>
<prf:CcppAccept-Encoding>

<rdf:Bag>

<rdf:li>base64</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:CcppAccept-Encoding>
<prf:FramesCapable>No</prf:FramesCapable>
<prf:TablesCapable>Yes</prf:TablesCapable>
</rdf:Description>

</prf:component>

<prf:component>

<rdf:Description rdf:ID="WapCharacteristics">
<rdf:type rdf:resource="http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF
/ccppschema-20010430#WapCharacteristics"/>
<prf:WapDeviceClass>C</prf:WapDeviceClass>
<prf:WapVersion>2.0</prf:WapVersion>
<prf:WmlVersion>

<rdf:Bag>

<rdf:1i>2.0</rdf:11i>

</rdf:Bag>

</prf:WmlVersion>
<prf:WmlDeckSize>3000</prf:WmlDeckSize>
<prf:WmlScriptVersion>

<rdf :Bag>

<rdf:1i>1.2.1</rdf:1i>

</rdf:Bag>

</prf:WmlScriptVersion>
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<prf:WmlScriptLibraries>

<rdf :Bag>

<rdf:li>Lang</rdf:1i> N
</rdf:Bag>

</prf:WmlScriptLibraries>

<prf:Wtailibraries>

<rdf :Bag>

<rdf:1i>WTA.Public.makeCall</rdf:1i> > )
</rdf:Bag>

</prf:Wtailibraries>

</rdf:Description>

</prf:component>

</rdf :Description> _J
</rdf :RDF>

4.1.3.3. Heuristica de la Adaptacion de Contenidos

Existen basicamente dos maneras para la creaciéon de un sistema de adaptacion de contenido: Una
basada en el servidor y otra basada en el cliente. En las redes inalambricas, es mas conveniente
enviar el contenido adaptado, debido a los costos y las dificultades en la transmisién de datos [40].

La manera mas sencilla de realizar un proceso de adaptacion de contenidos es generar una hoja de
estilos que permita una adaptacion dinamica en el dispositivo. La forma en que este proceso se va a
llevar a cabo no ha sido definida por el grupo de trabajo de CCPP. Las hojas de estilo permiten
separar completamente la informacién de la forma en que la misma es representada.

La presentacion no es el unico problema a resolver, se debe prestar especial atencion a la
navegacion de cada dispositivo, esta informacion es mucha mas dificil de abstraer y de mayor
relevancia. Actualmente no hay manera de estructurar la manera de navegacién tal como se realiza
con las hojas de estilo, la navegacion es algo que esta escondido en medio del contenido. La solucion
entonces es definir un tipo de navegacion para cada tipo de dispositivos o al menos para un grupo
restringido de ellos.

Diferentes estilos de presentacion implican diferente formato de presentacion de la informacion, sin
embargo una navegacion diferente implica cambiar el formato de la informacion en si misma.

En el caso en que la adaptacién de contenido se realice en el servidor, el contenido puede ser
adaptado mediante un proceso de transformacion, aplicando diferentes hojas de transformacion al
contenido dependiendo del CCPP recibido, por ejemplo usando XSLT®.

Para cambiar el mecanismo de navegacion en ocasiones es necesario filtrar la informacion ademas
de cambiar su formato, es el caso de los dispositivos pequenos en donde el usuario usualmente
desea enfocarse en un conjunto pequefo de informacion.

Usando los XSLT para generar una correcta presentacion

Si el contenido se encuentra en XML es facil la transformacion a otros formatos por medio de XSLT,
sin embargo no ocurre lo mismo cuando el contenido se encuentra en HTML, la informacion se hace
dificil de transformar aun cuando siga las especificaciones HTML 4.0. Se estima ademas que un 60%
de las paginas HTML se encuentran con errores estructurales.

%5 XSLT: Extensible Stylesheet Language Transformations (Transformaciones del lenguaje extensible de hojas
de estilo).
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Sin embargo, el W3C ha creado cuatro modelos diferentes para crear contenido que sea
independiente del dispositivo.

1. Incluir todas las etiquetas que sean posibles y que sean validas para diferentes dispositivos.
Ej.: (...) <body> <card> <p>Some text here</p> </card> (...)

2. Uso de etiquetas con espacio de nombres.
Ej.: (...) <html:body> <wml:card> <html:p><wml:p>Some text here</wml:p></html:p>
</wml:card> (...)

3. Usar un lenguaje de modelado como XDNL®.

4. Usar XPointer. [42]

4.1.3.4. Implementaciones CCPP existentes
Musashi and WAP Application Server

Caracteristicas
e Soporte para clientes inalambricos
e Proxy y Gateway entre dispositivos inalambricos y alambrados.
e Contiene un repositorio CCPP.
e Servidor
¢ Disminucién en la transmision de datos para los perfiles moviles.

Panda/Sasa

Panda es un navegador que compone perfiles CCPP y simula algunas capacidades de los terminales.
Sasa es un proxy CCPP, interpreta los perfiles CCPP y convierte los contenidos para adaptacion.

Jigsaw - W3C's Server

Servidor creado por el W3C soportado actualmente y de codigo abierto.

e Implementado en java

» Soporta el protocolo HTTP 1.1.

* Provee un mecanismo para invocar programas Java desde el servidor, por medio de un Servlet API.
« Eficiencia aprovechando memoria cache en el servidor y una base de datos de meta-informacion.

¢ Extensible facilmente en cddigo java y soporta scripts CGI.

e Soporta SSL.

» Contiene repositorio CCPP

« Contiene interfaces java para el manejo de los vocabularios CCPP y del repositorio.

Su eficiencia y difusidn es menor a la del servidor Apache Tomcat creado por Sun Microsystems [44].
DELI®"[45]

Proyecto opensource que consiste en una libreria que permite a un Servlet Java conocer el contexto
de entrega de un dispositivo a traves de CCPP o UAProf. El contexto de entrega ayuda a los
servidores a identificar en qué clase de entorno se esta realizando la peticion y con base en esto
puede dar una respuesta mas adecuada segun el dispositivo.

Los estandares que maneja DELI permiten la transmision eficiente de la informacién del contexto de
la entrega al servidor incluso sobre redes de bajas velocidades, ya que en vez de enviar un perfil con

% XDNL: XML Document Navegation Language (Lenguaje de navegaciéon en documentos XML) [43]
%7 DELI: Delivery Context Library For CCPP and UAProf
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cada peticion, un cliente envia solamente una referencia a un perfil almacenado en un tercer
dispositivo conocido como depdsito del perfil, junto con una lista de las diferencias especificas con el
perfil almacenado.

Los laboratorios HP®® lideran esta iniciativa que se basa actualmente en Jena®® un proyecto
opensource que ofrece un entorno programatico para RDF, una de las tecnologias mas importante
para el manejo de CCPP. Jena incluye un APl de RDF, y da capacidades de lectura y escritura de
RDF/XML.

DELI constituye un proyecto relevante como base para la construccion de la plataforma, para la cual
es indispensable componer e interpretar los contextos de entrega.

La siguiente tabla muestra informacion basica de las implementaciones mostradas en esta seccion.

Nombre de ;
Implementacion Creador UR/ Open Source | Activa
Musais Ericsson Wasalab http://www.w3.org/Mobile/CCPP/impld No No
ay/#demo1
WAP Application . http://www.w3.org/Mobile/CCPP/impld
Server Ericsson ay/#demo1 No No
Kiniko Yasuda, http://yax.tom.sfc.keio.ac.jp/panda/slid | a. .
Panda/Sasa Keio University emaker/0011ccpp/Overview.html Si Si
SBC/TRI ] . .
Reference SBC/TRI gtt;g;vr\:]vc\;\q.WS.orq/Moblle/CCPPllmpId No No
implementation ayrraemot
Information Chris Wgodrow, http://www.w3.org/Mobile/CCPP/impld
Architects Information ay/#demo1 No No
Architects
wW3cC Jigsaw Team http://www.w3.org/Jigsaw/ Si Si
University of http://www.ccpp.co.uk/,
y Stuart Lewis http://users.aber.ac.uk/sdl/ccpp/cs390 |Si No
Wales
30.html
Mark Butler, httD://WWW-
DELI Hewlett Packard |- - WWW-= Si Si
) uk.hpl.hp.com/people/marbut/
Laboratories
J2EE CCPP
Processing 1.0 L : : :
Reference Sun http://java.sun.com/j2ee/ccpp/ Si Si
Implementation

Tabla 4.1. Resumen implementaciones CCPP.

4.2. Propuestas para adaptacion de Contenido Web Sobre Dispositivos Méviles

4.2.1. Patente “Web Content Adaptation Process and System” [46]

Esta patente nos muestra un procedimiento para adaptar contenidos web en diferentes dispositivos.
En primera instancia lo que se plantea es la posibilidad de partir el contenido de una pagina web en

% HP Labs: http://www-uk.hpl.hp.com/

9 Jena: A Semantic Web Framework for Java
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varios paginas de menor tamafio con el fin de ser mostradas en dispositivos de bajas capacidades
como los teléfonos moviles.

Los pasos sugeridos (Figura 4.5) para lograr el cometido son (i) dividir el contenido de la pagina web
en una serie de paginas pequenas (ii) se observa si esta pagina es lo suficiente pequefia para ser
mostrada en el dispositivo y si no lo es se repiten los pasos (i) y (ii).

Figura 4.5. Pasos seguidos para la adaptacion de contenidos
El sistema se compone de 8 sub-componentes (Figura 4.6):

Explorador de capacidades del cliente: Encuentra las capacidades del dispositivo que del usuario final
de forma dinamica, por ejemplo, tipo de dispositivo, resoluciones soportadas, potencia de
procesamiento, etc. Este modulo pasa las caracteristicas del usuario final al modulo de decision.

Médulo de decisidon: Contiene el perfil de capacidades del cliente (CC) que han sido detectadas o
previamente predefinidas por el sistema de adaptacion. Compara los CC con la informaciéon
suministrada por el modulo explorador de capacidades del cliente. Si existe un perfil que concuerde
con las capacidades del cliente entonces la informacion del perfil es enviada a un contenedor Cache,
de lo contrario se activara el modulo de adaptacion.

Médulo de adaptacién: Examina la cabecera http de la peticidn, controla el modulo de andlisis de
contenido, el cual funciona en una especie de re alimentacién con el modulo de adaptacion. el
contenido web original es almacenado en un almacén de contenido. la salida de este modulo es una
version adaptada del contenido web original, la cual se envia en el lenguaje correcto de marcas junto
con el conjunto de caracteristicas del cliente.

Peticién Contenido

H'iTP web
Explorador Modulo de Modulo de Modulo de
capacidades | ———> decision | —— S <:::> analisis de
del cliente Contexto cC Contexto contenido

de entrega de entrega
4
- - Modulo

Modulo de Contenedor Contenido ordenador

personalizacion <:::> Caché > web de
adaptado contenido

Figura 4.6. Mddulos de la Patente “Web Content Adaptation Process And System”
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Médulo de analisis de contenido: Extrae una serie de caracteristicas del contenido web para pasarlas
como parametros al modulo de adaptacion. Sigue el siguiente procedimiento :

1) Calcula los pixeles totales e individuales y el numero de caracteres a desplegar por cada objeto.
Para calcular el tamano en pixeles de los textos, lo calcula de acuerdo a las fuentes y tamafos.
Calcula los tamanos de todos los objetos e imagenes, incluyendo objetos como los Applet de java.

2) Detecta las funciones de los objetos individuales (En los contenidos web esto suelen ser tags,
estas funciones se encuentran clasificadas).

Categorias predefinidas de las etiquetas segun su funcion:
Informacion, Titulo informativo, Control, Decoracion, Navegacion reemplazable, Irreemplazable
navegacion, titulo de navegacion reemplazable, titulo irreemplazable de navegacion.

Se definen como sigue:

Informacion: Un objeto que muestra informacion importante y no puede ser reemplazado.

Titulo de Informacion: Describe un objeto que contiene informacion

Control: Botones, Areas de texto, formularios, menu, check box, list box etc.

Decoracion: Solo efectos visuales.

Navegacién reemplazable: Un objeto que representa un enlace. Puede reemplazarse por un texto.
Irreemplazable navegacién: Un objeto que representa un enlace. No puede reemplazarse por un
texto.

Titulo de navegacién reemplazable, Titulo irreemplazable de navegacion: Semejantes a los
anteriores.

Segun pruebas hechas por los inventores las imagenes con un tamario inferior a 20x20 pixeles son
probablemente decorativas.

3) Agrupa los objetos simples basado en su comportamiento estructural, esto lo hace basado en las
etiquetas <TABLE>, <FORM>, <FRAMESET>, <DIV>, <UL>, <OL>, <DL>, <P>, <PRE>,
<ADDRESS>, <BLOCKQUOTE>, <Hn>, <HR>, <CENTER>, <MENU>, <DIR>, <TID> Yy
<NOSCRIPT>. Se realiza una conversion del contenido web a un arbol de objetos.

4) Empareja los objetos desplegables con los patrones de despliegue (Usa un algoritmo de
emparejamiento de patrones)

Contenedor cache: Almacena las distintas versiones de un contenido web.
Médulo ordenador de contenido: Actua bajo el control del modulo de analisis de contenido para

organizar contenido web original antes de realizarse le algun analisis. Convierte HTML en XHTML.
Usa Tidy http://tidy.sourceforge.net/.

Médulo de personalizacién: Ofrece pre visualizaciones de los contenidos web adaptados que estan en
cache y ademas el autor puede personalizar los contenidos adaptados.

Existen tres formas distintas de operacion del sistema: el primero de ellos es en el cual actia como un
servicio para el usuario y en donde las peticiones son recibidas sobre una red; el segundo modo es en
el cual el sistema actua para generar versiones adaptadas de los contenidos web para diferentes
dispositivos (usado para desarrollo) y un tercer modo es en el cual se realiza dinamicamente una
version adaptada ante la peticidon de un cliente.

49



4.2.2. Web Alquemist ° [47]

WebAlchemist es un prototipo de sistema de adaptacion web, que convierte automaticamente una
pagina HTML en una secuencia equivalente de paginas HTML que pueden ser visualizados
correctamente en un dispositivo de mano. WebAlchemist se basa en un conjunto de heuristicas de
adaptacion de HTML manejadas por el modulo administrador de adaptacion. Con el fin de hacer
frente a dificultades en la adaptacion de las paginas, como reformar las complejas estructuras de
algunas paginas, se desarrollaron nuevas heuristicas de adaptacion que extraen informacion
semantica de la informacion sintactica, es decir que se extrae la relevancia de una seccion de la
pagina teniendo en cuenta caracteristicas tales como ancho de la tabla, el tamafo de la letra y la hoja
de estilo en cascada. Utilizando los resultados de la evaluacion subjetiva de populares paginas HTML
se demuestra que WebAlchemist genera paginas legibles y bien estructuradas, mostrandose
correctamente en dispositivos de mano.”’

Heuristica basica de adaptacion

El sistema Web Alquemist usa los siguientes procedimientos para la adaptacién de los contenidos
web:

Reduccién de imagenes y transformada de elision
Transformada de esbozado’?

Transformada de elision de primera frase.
Transformada de segmentacion indexada’
Transformada de elision selectiva

akrwh =

La reduccién de imagenes no es mas que reducir el tamafo y definicion de las imagenes. La
trasformada de elision para imagenes en este caso toma tres formas: La primera consiste en
transformar todas las imagenes en hiperenlaces que dirigen a las mismas ya reducidas, la segunda
consiste en mostrar la primera imagen mientras que las otras se convierten a hiperenlaces y la tercera
forma consiste en mostrar la primera y ultima imagen al mismo tiempo las otras son convertidas en
hiperenlaces [47].

La transformada de esbozado se encarga de adaptar parrafos que comiencen con secciones de
encabezado, después de aplicar la transformada, los parrafos se convierten en hiperenlaces que
apuntan al contenido del parrafo en si. Esta transformada reduce el contenido de la pagina original
significativamente.

La transformada de elision de primera frase, convierte largas cadenas de texto en hiperenlaces que
contiene la primera oracion de la cadena y apuntan al contenido completo de la cadena. Esto es de
gran utilidad si el texto que se remplaza no puede ser correctamente mostrado debido a su gran
tamano y a las limitaciones de los dispositivos, sin embargo no siempre la primera frase de la cadena
es un texto representativo de toda ella.

La transformada de segmentacién indexada, transforma una gran pagina en una serie de paginas
mas pequenas que suman el contenido equivalente a la original y que se interconectan por medio de
hiperenlaces. Esta técnica comprueba que las paginas que genera pueden ser desplegadas
correctamente en el dispositivo de mano, es decir que en la mayoria de los casos se destruyen las

9 A Web Transcoding System for Mobile Web Access in Handheld Devices
" Hand-held

2 Outlining transform

7% Indexed segmentation transform
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estructuras que contiene la pagina original. El tamafo de las paginas pequefias generadas suele
cambiar dependiendo de las capacidades de almacenamiento de paginas de cada dispositivo.

La transformada de elision selectiva, analiza si la estructura de la tabla puede ser procesada por un
dispositivo de mano, en caso de no ser asi, se destruye la estructura en tablas. Se intenta conservar
la estructura en tablas de la pagina original realizando una clasificacion de las celdas, para esto se
tienen en cuenta tamanos de letras y de celdas, dandole mayor prioridad a las celdas que contengan
mayores medidas.

El sistema WebAlguemist antes de aplicar cualquiera de estas transformadas realiza un proceso de
representacion de la pagina web en un arbol como lo muestra la siguiente figura.

. =HThL= ey
Seccion 1 =TITLE= Documenta </TITLE=
+ item 1 <BODY>
: =H1= Seccidn 1 =H1= TITLE F-=-=-=-=-—--- » Bopr
+ltem 2 s 1‘ /
L= ftem 1 = LI= ftem 2 </UL> T ]
. documenito HI === R 1 S iy FH T L
. =H1= Seccidn 2 =fH1= + +
Seccion 2 s
. . . Seccion 1 L. Seccion 2 L-
+ltem A =Ll=ftem & = Ll > ftem B =L= LI - /Ll *L{‘
i “Bon ’/ \ tema| |temB
+ltem B SHTHL= ftem 1 ftem 2
(a) (b) (c)

Fuente: WebAlquemist [47]
Figura 4.7. (a) Pagina web (b) codigo fuente HTML (c) Representacion interna en arbol de la pagina.

El sistema WebAlquemist fue probado por inicialmente por 34 usuarios expertos arrojando buenos
resultados, pues mas del 70% de las paginas adaptadas por este sistema fueron calificadas de
buenas o excelentes.

add
CHMsidebars |
toNatscapet

Weeknights 8:00 PM ET

Woll Blitzer Reports
m Live from where nows is hapgc.;mg

wtall Sbier Hasots o Search
Find
= : | [Cii et 5]
1 |

AR A P CNH Sites ?\f— X
WD 1 = | i THE SCFRE widen | Audio | He ]
U ] . - [—

" . Tatey Chbes o T Singrs ab=md = ==
HEATSER h : & 5 i o 112 Tesas S
e ] ——— -
b PPN Y Ll 111 W AR NER [ u BNyt ohen on e s oo
S0, ] 3 — > approves ADL-Time
HEALTE 1 (S g H N = = =
ﬂfﬂl “ e, N wi ﬁ Vetin s ChadeTs o 0 SrrbaIR ke 61 rner deal
[ ] ! ' .
SARIER | FCC approves ADL-Time Wamner ' ro0 stories: iThe Faderal Commurications
Lo, | deal | D ks Chas mission has aporoved
ey america Online Inc."s $107.9 bilion
o rchase of Time Warmer Inc., with
s condiions, FCC Chaiman William
b= " gt -
AALYSS 2mim i | Wt Enclushon: CHIS Jan i FLennand Sr__-] the condtions on
LOGAL & LS mave dm Cn kiled 5 Komas ol AT Y| —speed bfemet aecess. ..

(b}

Fuente: WebAlquemist [47]
Figura 4.8. Ejemplo adaptacion WebAlquemist (a) Pagina web CNN (b) Adaptacion obtenida para
un dispositivo de mano.

4.2.3. Mobile Adapter [48]
Para la construccion de aplicaciones adaptativas algunas preguntas deben ser resueltas:
1. ¢Como seran obtenidos los perfiles de los dispositivos?

2. ¢Qué politicas de adaptacion seran utilizadas?
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3. ¢Cuando la adaptacion sera ejecutada?

Estas tres preguntas pueden ser contestadas por medio de un adaptador proxy. Un proxy es
responsable de recibir las peticiones y coordinar la adaptacién de la respuesta del servidor. La
infraestructura Mobile Adapter usa un proxy y tan solo se encarga de capturar, manipular y
administrar los perfiles de los dispositivos y de los usuarios, de esta forma se crea un framework que
permite crear aplicaciones web mas flexibles. En la siguiente figura podemos observar los bloques
funcionales que componen Mobile Adapter.

SERVIDOR DE ADAPTACION MOVIL

Ferfil general
del usuario
|. UAPraf LIRL [I.0ptener LA Prof
CONTROLADOR [~~~~~~~7°=°=°° ™ CONTROLADOR [~~~ ~~~—~--~---=--1 =™ Repositario
CCPP e e UA PROF e e I
[, UAProf Bean III. LA Prof

. v I

I I
‘! ‘! ,@
Cerebro controlador

Gestor de Cache

M Chiache UA Praof

. Bean del
dispositivo y del B. CCFP
usuario
________ o L |
: | Dispositivo Mévil
I
I Imagen
il 12 v 1 : [ Aplicacion movil J
! audio |
: \ : i I ¢ T I; .
: Aplicacién I e e 5
2 i I aptador mavil del cliente s o of
el " Movil del | 4 peticion + cgpp : |
jespecifico Servidor <
1del usuaric f 000 | T— | | Eeseas
I | Framewark contenedor el
I D. Respuesta J o
I adaptada CCP f,"
I ’

Fuente: Mobile Adapter [45]
Figura 4.9. Vision general de Mobile Adapter

El funcionamiento de Mobile Adapter esta seccionado en tres grandes bloques: cliente Mobile
Adapter, aplicacion en el servidor y el servidor de adaptacion de contenidos. El primer bloque se
encuentra en el dispositivo movil y esta seccionado en dos bloques los cuales procesan los
contenidos adaptados por el servidor para luego ser mostrados en el dispositivo mavil. La aplicacion
en el servidor contiene el contenido a adaptar y el perfil del usuario; los procesos de adaptacion
aplicados sobre el contenido son dependientes de la aplicacion. Un cliente Mobile Adapter es
responsable de tomar informacion dinamica del dispositivo y la identificacion UAProf del dispositivo. El
cliente Mobile Adapter genera un documento CCPP, que es enviado junto con la peticion del
dispositivo. La informacién dinamica esta compuesta de: Cantidad de memoria para ejecucion y
memoria libre de almacenamiento, el tipo de imagenes soportadas y el porcentaje de bateria
disponible en el dispositivo. el cuerpo central del servidor Mobile Adapter se denomina “Brain
Controller”” quien coordina el procesamiento de la informacion CCPP dindmica y estatica del

74 Cerebro controlador
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dispositivo, con el fin de generar un objeto que sigue las especificaciones Java Beans y es enviado a
la aplicacién web, quien finalmente respondera con el contenido adaptado. El siguiente es un ejemplo
de perfil CCPP generado por el cliente Mobile Adapter.

<rdf:ROF>
- <rdf:Lescription=
- <ccppicomponents
- <rit:Description=
zgreat:UAProf=wap. sonyericsson. com/UAprofPRO0R101. xm </great:UAProf=
“great:UserlD=UserDefault-</great:UserlD=
<greatFMem=6E455</great:FMem:
great:lmgSup=2</great:lmgSup=
zgreat:FStorMem=145005</great:FStorMem:>
<qgreat:Battery=08</great:Battery>
<rdf:Description=
<feccpp:components
</rif:Description>
</rdf:ROF>

El servidor Mobile Adapter, maneja un sistema de cache que permite que no se descarguen
innecesariamente perfiles que ya se encuentren almacenados, en caso de no encontrarse el perfil en
cache, se descargara el perfil de los repositorios UAProf del fabricante.

Implementacién de Mobile Adapter

El servidor Mobile Adapter ha sido implementado en J2EE”® con JAXP’®, para procesar los
documentos XML con diferentes analizadores sintacticos.

Un importante requisito de estas plataformas es que deben ser multiplataforma y permitir que pueda
ser usada por una amplia gama de dispositivos. Para alcanzar estos requisitos se siguen los
siguientes procesos: La interfaz con la implementacion, monitoreo, la generacién del documento
CCPPy la transmision de la respuesta.

El cliente Mobile Adapter ha sido implementado en tres plataformas de programacién para
dispositivos méviles: J2ME MIDP’’, J2ME Personal Profile [49] y SuperWaba.

Caso de estudio Mobile Fotoblog

Portal
(‘ mouil fotoblog

3 |
&

Fuente: Mobile Adapter [45]

Figura 4.10. Mobile Fotolog

’® J2EE: Java 2 Enterprise Edition.

® JAXP: Java Api for XML Processing, APl Java (definido por Sun Microsystems).

7 J2ME MIDP: Java 2 MicroEdition Mobile Information Mobile Profile, plataforma de construccion y ejecucion de
programas en lenguaje Java.
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Se ha disefado una aplicacion web que contiene un fotoblog, utilizando Mobile Adapter se ha
conseguido que esta aplicacion sea accesible desde una gran gamma de dispositivos, gracias a que
Mobile Adapter realiza una adaptacion del tamafio de la imagen asi como del formato. La aplicacion
realiza también una adaptaciéon del texto que describe cada imagen de acuerdo con el numero de
caracteres que el dispositivo es capaz de mostrar.

La informacién dinamica de los dispositivos es usada en este caso, para conocer si el dispositivo tiene
suficiente memoria disponible para desplegar la imagen o es necesario realizar una disminucién
mayor de la imagen o si definitivamente es imposible desplegar la imagen y se mostrara un aviso
informando la situacion.

Fuente.: Mobile Adapter [415]

Figura 4.11. Pruebas en emuladores

Durante las pruebas realizadas se encontrd que la plataforma reducia el tamafio de la imagen en un
95% y por tanto se reducian los bytes transmitidos, de la misma manera el tiempo de descarga de las
imagenes fue reducido en un 80%.

4.2.4. Google Mobile

Google Mobile esta formado por una serie de aplicaciones web que se encuentran en continuo
desarrollo y que pretenden permitir que los servicios de Google sean accesibles desde cualquier
dispositivo, en cualquier lugar y bajo cualquier circunstancia. Esta serie de aplicaciones permiten
desde la visualizacion del correo electrénico, gmail, hasta la navegacioén en Google Maps mostrando
la ubicacién actual del usuario para lo cual usa las antenas GPRS. Una de las aplicaciones es la que
se encuentra en la URL www.google.com/m, la cual nos permite observar la web desde los lentes de
un movil [50], esto quiere decir que no solo nos permite encontrar la pagina donde se encuentra el
contenido que se esta buscando, sino que nos permite que ese contenido sea visualizado de manera
agradable en el dispositivo desde el cual se accede. Esto objetivo lo logra por medio de diferentes
adaptadores’® que de acuerdo a las capacidades del dispositivo o lo que es mejor del contexto de
entrega, adaptan el contenido y permiten la presentacion adecuada del contenido, por ejemplo si se
accede desde un terminal sin soporte HTML, se activara el convertidor HTML a WML.

Sony Ericsson

WAVE

\universidad del Cau ‘ e ® OPEN
| siaos

| »> Popaydn, 19 feb,
2008

IRC =

P [idmiziones] /
[Clasificados] i
Popavan, 19 feb. 2008

[+: Informacidn
Ge...]
Pagina 1 / 5

I Link
TMEETET

Figura 4.12. Pagina Universidad del Cauca adaptada por el servicio de google

8 Transcoders
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Algunas de las caracteristicas mas relevantes que realizan los adaptadores son:

Transformada de elision selectiva
Transformacién de segmentacién indexada
Cambio de codificacion HTML a WML.
Adaptacion del grupo de caracteres.’
Reduccién de imagenes

La mayoria de estas transformaciones se explican en la seccion 4.2.2. La adaptacion de charset,
consiste en la transformacién de un grupo de caracteres a otro que sea predilecto para el contexto de
entrega, por ejemplo si se tiene una pagina con grupo de caracteres ISO-8859-1 y el dispositivo solo
soporta grupo de caracteres utf-8, entonces se realiza un cambio de codificacién al sistema utf-8.

4.2.5. AOL Mobile Search [51]

La empresa AOL® ofrece una plataforma para la blusqueda y adaptacién de sitios web para
dispositivos moéviles. Es una plataforma que ofrece servicios semejantes al ofrecido por la aplicacion
de Google Mobile anteriormente mencionada.

Sany Ericsson
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Figura 4.13. Pagina Universidad del Cauca en la plataforma AOL Mobile Search
Los procesos de adaptacion que esta plataforma realiza son las siguientes:

Reduccién de imagenes

Adaptacion de grupo de caracteres
Transformacion de segmentacion indexada.
Sistema de Navegacion rapida
Reordenamiento de la pagina

agrwbd=

Las transformaciones 1, 2, 3 se explican en la seccién 4.2.2. El sistema de navegacion rapida son una
serie de enlaces que nos permiten encontrar ciertas secciones de la pagina con mayor rapidez y con
el fin de mejorar la navegacion para dispositivos con pantallas de bajas capacidades. Las secciones
que el sistema de AOL nos permite encontrar son: Barras de navegacion, formularios de busqueda,
formularios de ingreso, titulos de la pagina y categorias de la pagina. La seleccion de estas secciones
lo realiza de forma dinamica sin obtener siempre resultados satisfactorios.

9 Charset
8 American OnLine
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El reordenamiento de la pagina se refiere al proceso que realiza esta plataforma de ubicar las
secciones que se consideran de mayor relevancia en la primera parte de la pagina, sin embargo este
proceso no siempre entrega resultados deseados, sino que produce confusion en el usuario.

4.2.6. Yahoo Mobile [52]

La empresa Yahoo ofrece un gran numero de servicios para dispositivos moviles, los cuales se
pueden acceder directamente desde la Web o pueden ser accedidos utilizando un aplicativo J2ME.
Entre los servicios que Yahoo ofrece se encuentra una aplicacién web que busca contenido web en la
red, ademas de ofrecer sus servicios de adaptacion para dispositivos moviles.

Los procesos de adaptacion que realiza esta plataforma son:
1. Reduccion de imagenes
2. Adaptacion de grupo de caracteres

3. Transformacion de segmentacion indexada.

Todos estos procesos han sido descritos en secciones anteriores.

Sony Ericsson
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Figura 4.14. Pagina UnlverS|dad del Cauca en la plataforma Yahoo Mobile Search

4.2.7. Andlisis Comparativo

Aunque no existe un estandar en cuanto a la manera que debe realizarse la adaptacion de
contenidos, se ha podido observar que ciertos procedimientos son indispensables para obtener una
mejor experiencia de navegacion desde un dispositivo mévil, entre estos estan:

1. Redimensionamiento de imagenes
2. Adaptacion de grupo de caracteres
3. Transformacion de segmentacion indexada

Aunque todas las plataformas realicen estas operaciones, ninguna de ellas lo realiza de manera
idéntica y se obtienen diferentes resultados de cada una de estas etapas. Para realizar un analisis
comparativo de las propuestas estudiadas anteriormente, se toman en cuenta los siguientes 6
criterios:

e Adaptacién Intermedia: Indica si se usa el modelo de adaptacion por proxy.

e Adaptacién en el cliente: Indica si se usa el modelo de adaptacion en el cliente.

e Conserva hojas de estilo: La plataforma mantiene la hoja de estilos del contenido original.
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e Menu de navegacién rapida: Crea un menu de navegacion que facilita la navegacion por las
diferentes secciones de la nueva pagina adaptada.

e Transformada de elision: Transforma secciones de texto o imagenes en hipervinculos
descriptivos que representan la seccion.

e Reordenamiento de las secciones: La plataforma reordena segun un criterio de relevancia
propio las diferentes secciones del contenido web.

La siguiente tabla resume las caracteristicas principales de cada una de las propuestas estudiadas.

Propuesta Adaptaciéon | Adaptacion | Conserva Menu de Transformada | Reordenamiento
Intermedia | enel cliente | hojas de navegacion de elisién de las secciones
estilo rapida
Web v v
Alguemist
Patente “Web
Content v v
Adaptation
Process And
System”
Mobile v v v
Adapter
Google Mobile v v
AOL Mobile v v v v
Search
Yahoo Mobile v v

Tabla 4.2. Resumen caracteristicas de propuestas de adaptacion de contenidos

La propuesta “Web Alquemist” obtiene resultados muy satisfactorios sin embargo fue desarrollado
para ser utilizado en computadoras de mano y no en equipos de menores capacidades como los
teléfonos celulares. Por otro lado la propuesta “Mobile Adapter” permite mejores resultados pero
necesita la instalacion de un aplicativo en el cliente, lo que reduce la gamma de dispositivos que
pueden acceder al contenido adaptado por esta propuesta.

La plataforma “Yahoo Mobile” tiene varias limitantes dentro de las que se encuentran el no soporte de
frames y mapas de imagenes. Esta plataforma se limita a realizar una adaptacion basica basada en
los tres procedimientos fundamentales anteriormente descritos. La plataforma “AOL Mobile Search”,
anade procedimientos como el incluir el menu de navegacion rapida y el reordenamiento de las
secciones, sin embargo no realiza la transformada de elision.

De las propuestas estudiadas en este documento, se ha encontrado que la plataforma desarrollada
por Google es la que se encuentra en un mayor grado de desarrollo y es la que ofrece una mejor
experiencia de navegacion, sin embargo no ofrece la posibilidad de navegacion rapida ofrecida por
AOL y elimina hojas de estilo propias de la pagina.

La siguiente tabla marca las recomendaciones de MWI W3C no cumplidas por cada plataforma de
adaptacion.
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Recomendacioén Web Patente “Web Content Mobile Google AOL Yahoo
Alquemist Adaptation Process Adapter Mobile Mobile Mobile
And System” Search
Explotar las
capacidades del v
dispositivo
Barras de Navegacion v v v v
Access Keys v
Identificacion del v v v v v v
destino de enlace
Mapas de imagenes v v v v v
Recarga, redireccion v v v v v v
de ventas generadas.
Gréaficos v v v v v
Color v v v v
Frames v v v v
Hojas de estilo v

Tabla 4.3. Recomendaciones no cumplidas por las propuestas
Las recomendaciones que no aparecen en la tabla son cumplidas por las propuestas o son

recomendaciones para los disefiadores, por lo tanto no se tienen en cuenta como punto de
comparacion.
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Capitulo 5
Plataforma de Adaptacién de Contenido Web para
Dispositivos Méviles

5.1. Seleccion de Recomendaciones Mobile Web Initiative

Se ha realizado una seleccion de las recomendaciones dadas por la W3C con el fin de
establecer cuales de ellas se implementaran en la plataforma software.

5.1.1. Recomendaciones No Implementadas

Las siguientes recomendaciones no fueron implementadas debido a que solo le compete
a los disefiadores de paginas Web o a los generadores de contenido y por ende no
competen a una plataforma software de adaptacién de contenido.

e Trabajo alrededor de las implementaciones deficientes
e Pruebas

e URL de los puntos de acceso

e Estructura balanceada.

e Mecanismos de navegacion

e Contenido de la pagina

e Imagenes de fondo

e Titulo

e Elementos estructurales

e Objetos No-textuales

e Medidas
e Cookies
e Fuentes

e Entrada por teclado
e FEtiquetas para los controles

A continuacién se explicara con detalle el analisis de las recomendaciones que llevo a
concluir que estas no serian implementadas. La mayoria de las recomendaciones no
implementadas se tuvieron en cuenta y se explicara también a continuacion.

Trabajo Alrededor de las Implementaciones Deficientes

La plataforma implementada tiene en cuenta con rigor las recomendaciones del W3C, por
tanto no se tienen en cuenta aquellos dispositivos que tengan defectos en la
implementacién de los estandares; pese a esto las pruebas realizadas desde diversos
dispositivos han arrojado resultados satisfactorios.

Pruebas

La realizacién de pruebas no es una operacién de la plataforma en si misma, sin embargo

durante el desarrollo de esta se realizaron diferentes pruebas en un gran numero de
dispositivos, de variadas capacidades.
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URL de los Puntos de Acceso

La URL del punto de acceso no es modificada por la plataforma, pues es el dato de
entrada que la plataforma usa para realizar la adaptacion de contenidos.

Estructura Balanceada

El garantizar un correcto balance de la pagina recae sobre el disefiador del sitio web, sin
embargo por medio de los procesos adaptativos que realiza la plataforma dicha
caracteristica se mejora. El realizar la segmentacion indexada y la transformada de elision
selectiva permite que las paginas sean mas cortas y el usuario encuentre con mayor
facilidad la informacion requerida.

Mecanismos de Navegacion

La plataforma no introduce ningun método de navegacion adicional al que incluya la
pagina, por ende esta recomendacion compromete a los disefiadores de paginas web. El
cédigo HTML no tiene informacién referente al método de navegacion que se esta usando,
sino que esta se encuentra mezclada con la informacion o contenido de la pagina web, por
esta limitante las plataformas software no pueden alterar los métodos de navegacion, sin
alterar la informacion de la pagina web y producir efectos impredecibles.

Contenido de la Pagina

Por medio de la aplicacion software la plataforma descarga los contenidos que el
dispositivo soporte y se realiza la adaptacion de imagenes, con el fin de garantizar que
seran mostradas correctamente; sin embargo no garantiza un lenguaje claro y simple,
pues esto es labor del generador de contenidos.

Imagenes de Fondo

Los contextos de entrega de los dispositivos son basados en tres fuentes de informacion
estudiados en el capitulo 4: UAProf, WURFL y las cabeceras HTTP; en ninguna de estas
se encuentra informacion acerca del soporte de las imagenes de fondo; debido a esta
limitante la plataforma no puede garantizar que el contenido sea observable en los
dispositivos que no muestran imagenes de fondo.

Titulo

El disefiador de la pagina web debe ser responsable de garantizar que el titulo de la
pagina describa correctamente el contenido de la misma. La plataforma no afiade ningun
tipo de informacion en el titulo de la pagina, por el contrario conserva el titulo creado
originalmente. En el caso de las paginas que contiene marcos, se titula la pagina
adaptada mediante el titulo del primer marco.

Elementos Estructurales

La plataforma de adaptacion de contenidos hace uso de los elementos estructurales para
analizar las diferentes secciones de la pagina, es labor del disefiador de la pagina incluir el
mayor numero de estos elementos y asi obtener mejores resultados en la adaptacion. Se
incluye esta recomendacion dentro de las no implementadas puesto que la plataforma no
incluye nuevos elementos estructurales.
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Objetos No-Textuales

Actualmente no existen librerias para la adaptacién de objetos No-Textuales como objetos
java, objetos flash, etc. No se han creado dichas librerias de adaptacion pues son tipos de
archivos complejos y de dificil adaptacion.

Medidas

El disefador de la pagina web debe indicar las medidas con que desea que se muestren
los objetos. La plataforma respeta estas medidas mientras sea desplegable en el
dispositivo y no se introduzca una barra de navegacion horizontal, de lo contrario se
realiza una adaptacion del objeto con las medidas del despliegue.

Cookies

Esta recomendacién esta dirigida especialmente a los desarrolladores de las aplicaciones
web, puesto que el procesamiento de cookies es labor interna de la aplicacién en el
servidor y del explorador del cliente final, por tanto la plataforma es transparente a este
proceso y transmite directamente toda la informacion relacionada con las cookies.

Fuentes

El numero de fuentes que presente el contenido web es conservado por la plataforma,
debido a que no existe en el codigo HTML informacion que asegure la pertinencia o no de
un cambio de fuente.

Entrada Por Teclado

La plataforma no altera los tipos de entrada de datos disefiados originalmente. Las
entradas libre de texto son adaptadas al tamafio de la pantalla, sin embargo no son
sustituidas por “radio buttons” o por listas, puesto que realizar este procedimiento de
forma automatica es impractico por el al alto nimero de posibles entradas.

Etiquetas para los controles
Si el elemento “label” no es introducido por el disefiador de la pagina, no existe suficiente
informacién para asociar un texto a determinada entrada de datos; por tanto la

recomendacién debe ser acatada principalmente por los disefiadores web, quienes deben
incluir el elemento “label” a las entradas de los formularios.

5.1.2. Recomendaciones Implementadas

Tematica Consistente con la URL

Las diferentes versiones que genera la plataforma para cada uno de los dispositivos no
altera en forma alguna a la informacidbn que contiene la web, tan solo altera su

presentacion; por tanto al acceder a cierta URL la plataforma siempre entregara la misma
informacion.
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Explotar las Capacidades del Dispositivo

La plataforma realiza una adaptacién dinamica ya que se obtiene un contexto de entrega
que incluye las capacidades de cada dispositivo y luego de esto se realiza la adaptacion
de contenidos para tal contexto de entrega. El contexto de entrega es construido en base
a tres fuentes de informacion UAProf, WURFL y las cabeceras HTTP, lo que garantiza una
descripcion amplia y fiel de las capacidades del dispositivo.

Barras de Navegacion

Se ha implementado un proceso que desplaza los menus al final de la pagina y se
asegura que el contenido este en la parte central, s6lo se mantiene un menu en la parte
superior de la pagina. Este proceso en primer lugar, clasifica las secciones en dos
categorias: barra de navegacién y contenido; acto seguido, se ubica la primera barra de
navegacion en la parte superior de la pagina y el resto de estas al final de la pagina, por
ultimo se les aplica la transformada de Elisién. Los criterios que se tienen en cuenta en la
clasificacion de las secciones de la pagina se han denominado A y B y se definen como
sigue:

A= ((numero de caracteres en los hipervinculos de la seccion) / (nUmero caracteres
de la seccion))*100

B= ((numero de caracteres en los hipervinculos de la seccién)/ (numero de
caracteres en el total hipervinculos))*100

El valor de A debe superar el 60% mientras que el valor de B debe ser menor al 90% para
ser clasificado como una barra de navegacion. Estos porcentajes son configurados por
defecto, sin embargo se puede realizar una reconfiguracion de ellos. El valor de A mide el
namero de hipervinculos que tiene una seccion, si el contenido de la seccion esta
compuesto por un alto porcentaje de hipervinculos se considera entonces una barra de
navegacion. El valor de B indica el tamafo de la seccion y es limitado con el fin de evitar
que casi la totalidad del contenido sea clasificado como barra de navegacion.

Teclas de Acceso®

Todos los hipervinculos con etiquetas h0, h1, h2 y h3 se les agrega un atributo numérico
accesskey, asignando un numero menor a los hipervinculos que se encuentran en la parte
superior de la pagina y uno mayor a los posteriores.

Identificacion del Destino del Enlace

La plataforma introduce el tamafo en Kb de los hipervinculos que estén identificados con
las etiquetas h0, h1, h2 y h3, por ser considerados hipervinculos de mayor relevancia para
el usuario. No se ha realizado este procedimiento con todos los hipervinculos pues esto
introduce un retardo significativo en la respuesta del servidor.

Mapas de Imagenes
En caso de que el dispositivo solo disponga de un teclado numérico, se afade un

hipervinculo por cada area del mapa de imagenes, de esta forma se garantiza que se
muestra la imagen y se pueden acceder a los destinos del mapa.

8 Access Keys
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Recarga, Redireccién y Ventanas Generadas

Se eliminan las etiquetas de recarga, redireccion y el atributo farget de los hipervinculos
es fijado en _seff evitando la generacion de ventanas emergentes, en otras palabras se
garantiza que la carga de un contenido web sea activado por el usuario y se realice en la
misma ventana.

Contenidos de Enlaces Externos

La plataforma descarga todo el contenido, incluyendo objetos externos al servidor original
de la informacion, lo que garantiza que toda la informacion que el dispositivo final recibe
es descargada de la plataforma.

Tamaiio de la Pagina

Se ha dividido la pagina en pequefas subpaginas, aprovechando la maxima capacidad de
alojamiento del dispositivo. Para conocer la maxima capacidad del dispositivo se usa
como primera instancia la informacion de WURLF, mas exactamente el atributo
max_deck _size;, en caso que esta informacién no esté disponible se usa el atributo
WmiDeckSize de UAProf. Parte de este procedimiento se conoce como transformada de
segmentacién indexada como se explicé en el capitulo 4. Si definitivamente no se pueda
obtener la maxima capacidad que soporta el dispositivo, se limita el tamafo a 10Kb como
lo indica la recomendacion.

Desplazamiento®

Se destruyen las estructuras que provocan un desplazamiento en dos sentidos, en
dispositivos de baja gama, es decir son quitadas las etiquetas <div>, <table>, <td>Yy
<tr>, mas no se elimina su contenido. Esto garantiza que todo el contenido sea
mostrado en el dispositivo sin necesidad de realizar un desplazamiento horizontal, el cual
produce confusidn en los usuarios de dispositivos moviles. La ubicaciéon de imagenes y
objetos que sobrepasen el tamafio de la pantalla en una pagina aparte es responsabilidad
del disefiador web puesto que realizar este procedimiento por medio de software puede
alterar los métodos de navegacién propios de la pagina.

Gréficos

La plataforma adapta la profundidad de colores de acuerdo a las capacidades del
dispositivo; ademas, se eliminan los graficos que tengan un tamafo de 1 pixel usados
comunmente para espaciar. Estas caracteristicas disminuyen el tamafo de la imagen y
por tanto disminuye el costo y tiempo de descarga de las imagenes al dispositivo mévil. La
profundidad de color del dispositivo es obtenida con prioridad de la caracteristica color
incluida en WURFL, si esta no esta disponible entonces se usa la caracteristica de
UAProf, BitsPerPixef*. En caso tal de no estar disponibles ninguna de estas
caracteristicas se establece una profundidad de color por defecto de 8 bits, es decir 256
colores.

82 Scrolling
8 Bits por pixel
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Color

La recomendacién guia a evitar colores semejantes a los usados por los hipervinculos; la
plataforma revisa las hojas estilo con el fin de evitar estos colores en las fuentes. Si el
color de una fuente se encuentra dentro de un radio de 80 hex de los siguientes colores
RGB(0,0,FF hex), RGB(80 hex,0,0)y RGB(80 hex, 0,80 hex) es convertido al color negro.
Lo relativo al contraste y el uso de colores como informacion es responsabilidad del
disefiador web y del generador de contenidos respectivamente. La primera es netamente
de diseno, pues es el disefiador quien determina el grado de contraste en su sitio web.

Marcos

Se ha agregado el contenido de cada uno de los marcos® en forma secuencial,
eliminandolos por completo, mas no su contenido. Esto se logra recuperando las cabezas
y cuerpos de cada uno de los marcos que componen la pagina y unificandolos en un solo
contenido HTML.

Tablas

Las tablas como se explico anteriormente son eliminadas con el fin de obtener una pagina
con desplazamiento unico.

Tamaiio de imagen

La plataforma reduce las imagenes con un tamano mayor al de la pantalla hasta el tamafio
de ésta. El tamafio de la pantalla se extrae de la informacion de WURFL, resolution_width,
si esta no se encuentra disponible se utiliza la propiedad ScreenSize de UAProf y en caso
de no estar disponible ninguna de esta caracteristicas se establece un tamafo por defecto
de 120 pixeles.

Etiquetas Validas®

Se han eliminado un grupo de etiquetas no validas, sin embargo hay paginas que han sido
mal construidas con errores sintacticos que son imposibles de corregir mediante los
actuales procesos software; incluso, puede darse el caso que la plataforma no pueda
procesarlas. Las etiquetas no validas se han eliminado en una etapa nombrada pre-
procesamiento donde se corrigen varios errores relacionados con las etiquetas en las
paginas.

Hojas de Estilo

El W3C recomienda que las etiquetas <font> sean eliminadas. En su lugar, éstas son
convertidas en estilos en cascada, se unifican todos los estilos en una hoja de estilos
externa y por ultimo se reduce las hojas de estilo eliminando estilos propios de etiquetas
que no se encuentren en la pagina. Un proceso que se realiza con anterioridad al
comentado, es el de evaluar si el dispositivo soporta hojas de estilo, informacion que es
obtenida de la caracteristica CcppAccept propia de UAProf, si esta informaciéon no esta
disponible se entiende por defecto que el dispositivo soporta hojas de estilo en cascada.

® Frames
8 valid Markup
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Minimizar

La plataforma elimina espacios en blanco innecesarios, sin embargo se respeta algunos
espaciados internos de la pagina. El proceso realizado por la plataforma para disminuir las
hojas de estilo reduce significativamente el tamafo de las paginas.

Tipos de Contenido

Las imagenes u objetos que no son soportados no son descargados. No se carga
contenido no soportado y las imagenes son adaptadas al tipo de imagenes preferido por el
browser. La informacion de los tipos de contenidos soportados por el dispositivo es
obtenida de las tres fuentes de informacion para el contexto de entrega: Cabeceras HTTP,
WURFL y UAProf. La siguiente tabla muestra la correspondencia entre los campos usados
y las fuentes de contexto de entrega.

Contexto de entrega

Caracteristicas Usadas

HTTP Headers
UAProf
WURFL

Accept
CcppAccept
wbmp

bmp

gif

ipg

png

tiff

html_web 3 2
html_wi_imode_compact_generic
wml_1 1

Tabla 5.1. Caracteristicas usadas de los contextos de entrega para los tipos de contenido

Para obtener los tipos soportados con el dispositivo se tienen en cuenta todos estos
campos en el orden que se presentaron en la tabla.

Por defecto se da por hecho que el dispositivo soporta imagenes jpg y hojas de estilos en
cascada.

Codificacion de Caracteres

La plataforma cambia la codificacion a la preferida del dispositivo, esta ultima se obtiene
de la cabecera accept-charset del protocolo HTTP y es complementada con la informacion
de la caracteristica CcppAccept-Charset de UAProf. En caso de que no encuentre esta
informacién disponible se entiende que por defecto el dispositivo soporta la codificacion
UTF-8.

Mensajes de Error
Se envia a una pagina de error cuando ocurre un problema al cargar la pagina solicitada y

se indica brevemente en que consistié la falla. Estas paginas incluyen navegacion de
retorno a la pagina anterior y al formulario inicial de la plataforma.
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Cabeceras Cache

La plataforma envia la cabecera Cache-Control fijada en private, indicando que se puede
almacenar en caché, teniendo en cuenta que cada archivo cache esta asignado a un
dispositivo, en particular. El enviar esta cabecera disminuye descargas de contenidos
invariantes al mismo tiempo que mantiene la personalizacién del contenido en cada
dispositivo.

Orden en las Tabulaciones

Se agrega un orden a las tabulaciones para viajar por los diferentes hipervinculos de
acuerdo al nivel de encabezado (h1, h2,..) y al orden en que se encuentren estos en el
cbédigo HTML de la pagina. Esta operacidon no incluye objetos y controles, puesto que no
existen elementos estructurales HTML que permitan conocer la relevancia de estos
elementos en el contenido y asi darle un mejor orden légico a las tabulaciones.

5.2. Descripcion de la Plataforma

5.2.1. Descripcion general de la plataforma

La plataforma de adaptacion de contenidos tiene como su principal componente un
aplicativo web desarrollado en JEE que se ha llamado “OneWeb” e implementa los
procesos de adaptacion de contenido web y en especial contenido HTML. OneWeb se
divide en cuatro grandes bloques de procesamiento (ver figura 5.1):

1. Obtencion de contexto de entrega
2. Pre-procesamiento
3. Reestructuracion de la pagina
4. Aplicacién de las politicas MWI del W3C
Obtencidn del Pre- -
contexto de = procesamiento <'I:' N

entrega ﬂ

Aplicacion de Reestructuracion
las politicas <= de la pagina
MWI del W3C

) U o

Figura 5.1. Bloques de procesamiento

El primer bloque reconoce el dispositivo que realiza la peticidon de contenido web con el fin
de realizar la mejor adaptacion posible de acuerdo a sus capacidades, en el segundo
bloque funcional la pagina web es obtenida del servidor de contenidos y depurada,
obteniendo un cddigo compatible con XML. En el tercer bloque se realizan procedimientos
generales de adaptacion de contenidos, por ultimo se aplican las politicas de la MWI para
obtener como resultado final una serie de subpaginas que cumplen con las
recomendaciones especificadas en el capitulo 3. Cabe resaltar la importancia del cuarto
bloque funcional, pues soporta la filosofia de este trabajo de grado.
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Los dos primeros bloques actuan de manera secuencial, mientras los dos restantes se
retroalimentan uno al otro, debido a que sus funciones son correlacionadas. Al terminar
estos procesos se obtiene un contenido web adaptado y apropiado para mostrar en
dispositivos de bajas capacidades.

5.2.1.1. Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue se muestra en la figura 5.2 y se explica a continuacion. Los
clientes WAP 1.0 y WAP 2.0 acceden a la plataforma por medio del protocolo HTTP, en su
version 1.1. El cliente WAP 2.0 anade a la peticion HTTP una descripciéon de su contexto
de entrega por medio del estandar CCPP; por medio de esta informacion, OneWeb extrae
toda la informacion del repositorio UAProf y la libreria WURFL. Con el contexto de entrega
completamente descrito se procede a realizar una peticion al servidor de contenido por
medio del protocolo HTTP 1.1, la respuesta del servidor es almacenada en la plataforma y
adaptada segun el contexto de entrega descrito.

‘ él HTTR 1.1 HTTP 1.4 ‘ él

— WURFL Repositorios UAP rof

o

3 HTTP 1.1+CCRP
Cliente WAP 2.0

-
/ Plataforma +0neWeb Servidor de Contenido

=] HTTR 1A

- = HTTP 1.1
o i

Cliente WAP 1.0

Figura 5.2. Diagrama de despliegue de la plataforma

Por ultimo se entrega la respuesta al cliente, respuesta que incluye el contenido solicitado,
pero transformado para una mejor visualizacion en el dispositivo. El procedimiento ocurre
de manera semejante para el cliente WAP 1.0, sin embargo en algunos casos no es
posible obtener informacion del contexto de entrega por medio de UAProf, sino por medio
de WURFL. Por otro lado los clientes WAP 1.0 no soportan texto en HTML, por tanto la
respuesta es convertida a WML.

5.2.2. Descripcion detallada de la plataforma

5.2.2.1. Obtencién de Contexto de Entrega

Como se dijo anteriormente, la plataforma de adaptacién de contenidos usa tres fuentes
de informacién con las cuales completa la descripcién del contexto de entrega, las cuales
son: cabeceras HTTP, UAProf y WURFL. Estas implementaciones para la descripcion de
contextos de entrega se describen detalladamente en el capitulo 4.

La plataforma en primer lugar usa la poca informacion que envia el navegador por medio
de las cabeceras HTTP, en segundo lugar la informacion ofrecida por la libreria WURFL y
por ultimo usa UAProf. Se ha considerado que este es el orden de fidelidad de la
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informacion, ya que en primer lugar el navegador debe conocer fielmente sus capacidades
y la libreria WURFL ha sido construida por desarrolladores que mediante pruebas
obtienen estos datos; mientras que en el caso de UAProf suele obtenerse informacién que
no detalla el producto, sino una categoria de dispositivos del fabricante.

La siguiente tabla ilustra las caracteristicas usadas de cada una de las fuentes de
informacién para construir el contexto de entrega.

Cabeceras HTTP WURFL UAProf
accept wbmp JavaScriptEnabled
accept-charset bmp CcppAccept

gif ImageCapable

ipg ScreenSizeChar

png WmIDeckSize

tiff ScreenSize
max_deck_size BitsPerPixel
resolution_width Keyboard

colors CcppAccept-Charset
html_web_3 2

html_wi_imode_compact_generic

wml_1_1

Tabla 5.2. Caracteristicas usadas para la descripcidén del contexto de entrega

Para el manejo de los repositorios UAProf se hizo uso de la libreria DELI, mientras que
para usar los datos de WURFL se uso la libreria WALL para Java.

5.2.2.2. Pre-procesamiento

La mayoria de paginas contienen errores sintacticos lo que impide que puedan ser
analizados y procesados por un sistema de adaptacién de contenidos como el que aqui se
plantea. Con el fin de dar soluciéon a esta problematica la plataforma incluye una etapa
llamada pre-procesamiento. En esta etapa se realizan una serie de acciones que permiten
que se pueda realizar un analisis y procesamiento sistematizado. Las acciones que realiza
esta etapa de pre-procesamiento son las siguientes:

e El cbédigo en Javascript es puesto en comentarios, o que no elimina su
funcionalidad, mas evita errores en el procesamiento posterior.

Se eliminan dentro del codigo Javascript las sentencias en comentarios.

Se eliminan las etiquetas desconocidas o no soportadas por el estandar HTML 3.2.
La plataforma elimina los atributos duplicados.

Conversion HTML a XHTML

Por medio de estas acciones no se garantiza que se solucionan los problemas sintacticos
en el 100% de las paginas, sin embargo se obtienen resultados satisfactorios en la
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mayoria de ellas. Para la conversién de HTML a XHTML se hace uso de la libreria TIDY®®,
la cual es OpenSource y posee licencia GNU GPL?.

La libreria TIDY se configura de tal manera que omita el DocType®, mantenga el ultimo de
los atributos repetidos, almacene los errores en un archivo y muestre un codigo limpio.
Los errores almacenados por la libreria TIDY son retroalimentados al proceso de pre-
procesamiento, permitiendo la eliminacién de etiquetas no aceptadas por la libreria.

5.2.2.3. Reestructuracion de la Pagina
En esta etapa se realizan las siguientes actividades:

Transformada de elision selectiva.

Transformacién de segmentacién indexada.

Eliminacion de los marcos®°.

Adaptacién del grupo de caracteres.*

Reduccion de imagenes.

Cambio de codificacién HTML a WML (para clientes WAP 1.0).

Cada una de estas actividades se describié en la seccion 4.2 del capitulo 4 a excepcién de
la eliminacion de marcos. La transformada de elision selectiva se realiza sobre las
secciones que sean consideradas como barras de navegacion, las cuales se tipifican por
su alto contenido de enlaces. Para identificar las secciones se usa las relaciones
porcentuales numero de caracteres en los enlaces sobre niumero de caracteres de la
seccion y numero de enlaces en la seccion sobre el numero total de enlaces. Como se
explicara en la seccién 5.2.2.5. Existen 2 variables de configuracion que determinan el
valor minimo y maximo que pueden tomar estas relaciones.

La eliminacién de marcos da solucion al bajo soporte que tiene estas etiquetas en los
dispositivos méviles. En esta actividad se eliminan las etiquetas <frame> y su estructura,
pero su contenido es mostrado y organizado de manera secuencial segun sea el orden en
la etiqueta <frameset>.

El resultado de estas transformaciones es una serie de subpaginas que no contienen
ningun tipo de estructura, lo que permite su facil adaptacién en los dispositivos moviles.

La plataforma descarga y adapta inicialmente un numero determinado de imagenes y
luego de mostrar el contenido continua realizando el procedimiento con el remanente de
imagenes. El numero de imagenes inicialmente adaptadas es determinado por el archivo
de configuracién y por defecto es 5, en otras palabras por defecto la plataforma descarga
5 imagenes antes de entregar el contenido al dispositivo movil.

En caso tal de que el dispositivo no soporte cédigo HTML, se realiza una transformacion a
WML. La plataforma elimina una serie de etiquetas no soportadas por el lenguaje WML e

8 hitp://tidy.sourceforge.net/

8 GPL: General Public License (Licencia publica general).

:: Document Type Declaration (Declaracién del tipo de documento).
Frames

% Charset
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introduce las etiquetas necesarias para su funcionamiento. Los procedimientos que se
realizan son:

Eliminacion del encabezado, se extrae el titulo y es afadido como atributo en la
etiqueta <card>.

Cambio de las etiquetas <h2> por etiquetas <big>

Cambio de las etiquetas <form> por etiquetas <anchor> incluyendo las etiquetas
<posfield> que dan soporte a los formularios en WML.

Eliminacion de comentarios

El texto se incluye dentro de etiquetas <p>.

5.2.2.4. Aplicacion de Recomendaciones MWI

Este procedimiento se realiza en cada una de las subpaginas que genera la etapa de
reestructuracion de la pagina, en general todos los procesos que se desarrollan dentro de
esta etapa son:

Eliminacion de etiquetas <base>

Correccion de los colores en los textos

Eliminacion de las hojas de estilo innecesarias o no soportadas

Conversion de las etiquetas <font> a estilos en cascada.

Creacioén de una unica hoja de estilos externa.

Traspaso de los estilos en las etiquetas a la hoja de estilos unica.

Eliminacion de etiquetas de autorecarga o redireccion.

Correccion de la URL en los hipervinculos para mantener la funcionalidad de estos.
Eliminacion de espacios innecesarios

Redimensionamiento de las entradas de texto, segun el niumero de caracteres
mostrados en la pantalla.

Adaptacién de los mapas de imagenes

Reduccion del tamafo de las imagenes y de la profundidad de color.

Conversién de las imagenes al formato preferido por el navegador.

Mediante estas acciones y las de la seccion 5.2.4 se da cumplimiento con las
recomendaciones, tal como se explicé en detalle en la seccién 5.1.2.

5.2.2.5. Configuracion de la Plataforma

La plataforma es configurable, es decir es posible personalizar ciertos parametros que
afectan el resultado de los contenidos obtenidos. Las variables que se puede configurar
son las siguientes:

1.

downloadLinks.: Puede tomar dos valores True o False, True indica que los enlaces
etiquetados con encabezados seran descargados para obtener su peso en Kb.
Esta operacién introduce un retardo significativo en la entrega de la respuesta de
la plataforma.

minPageSize: Valor entero que indica el nimero de bytes minimos que puede
tener una subpagina.
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3. thresholdLinksVsChars/inf. Numero natural que determina el minimo porcentaje
para la division del numero de caracteres en los hipervinculos sobre niumero de
caracteres en la seccion. Si una seccion del contenido web tiene una relaciéon con
un valor mayor a este umbral, se considera una barra de navegacion.

4. thresholdLinksVsCharsUp. Namero natural que indica el maximo valor porcentual
para la division del nimero de enlaces en la seccidon sobre numero total de
enlaces. Si el valor de esta relacion en una seccion es menor a este umbral, solo
entonces la seccién se considera una barra de navegacion.

5. minlmageDownloads. Indica numéricamente el menor nimero de imagenes que la
plataforma debe descargar antes de mostrar el contenido. Si se introduce un
numero considerablemente grande (Ej: 50), el retardo en entregar la respuesta
adaptada sera significativo; en el caso contrario, la respuesta entregada no
mostrara las imagenes, pues estas se encuentran en proceso de descarga.

La configuracién de la plataforma en su primera version se realiza por medio de un archivo
XML.

5.2.2.6. Diagrama de Clases de la Plataforma

En la siguiente figura se muestran las relaciones que se encuentran entre las clases de la
plataforma.

AdapterServiet

ImageAdapter ConfigLoader

OWD eliveryContext

W

G eneralCapabilityE xplorer

Control W N/

WurflCapabilityExplorer UaprofCapabilityExplorer

Init

AV AV

T
i
i
|
W
FilterWufl CapabilityExplorer

Figura 5.3. Diagrama de clases del desarrollo software OneWeb
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La plataforma ha seguido el patrén de disefio MVC®'. En la capa de modelo se encuentra
el acceso a la biblioteca WURFL, archivo de configuracién, repositorios y vocabularios de
UAProf. En la capa de control se encuentran el servlet que atiende la peticion del
dispositivo y las clases encargadas de coordinar el proceso de adaptacion. Por ultimo en
la capa de vista se encuentran las plantillas de mensajes de error asi como las de las
subpaginas.

A continuacion se realiza una breve descripcion de cada una de las clases.

AdapterServlet: Servlet que atiende las peticiones de los méviles, descarga el contenido
web original y ejecuta la clase encargada de controlar los procesos de adaptacion.

ContentAdapter: Clase encargada de realizar los procesos de adaptacion realizados por la
plataforma, con la excepcion de la adaptacién de las imagenes. Esta clase coordina la
carga de la configuracién de la plataforma, asi como la obtencién del contexto de entrega.

ImageAdapter: Clase encargada del procesamiento de las imagenes. Descarga,
redimensiona y cambia la profundidad de color a las imagenes.

ConfigLoader: Clase encargada de cargar la configuracion de la plataforma desde el
archivo XML.

OWbDeliveryContext: Clase encargada de obtener el contexto de entrega, utilizando las
tres fuentes de informacion.

GeneralCapabilityExplorer: Clase que explora las capacidades de un dispositivo,
obteniendo la informacién en la biblioteca WURFL o en los repositorios UAProf.

WurflCapabilityExplorer: Encargada de explorar las capacidades de un movil obteniendo
la informacioén en la biblioteca WURFL.

UaprofCapabilityExplorer: Encargada de explorar las capacidades de un movil obteniendo
la informacion en los repositorios UAProf.

Control: Clase encarga de controlar la obtencién de informacién en las bibliotecas
WURFL.

Init: Se encarga de cargar en RAM el archivo “wurfl.xml” que contiene la informacion de la
biblioteca WURFL.

FilterWurfl: Buscador de las capacidades de un dispositivo en la biblioteca WURFL
mediante la cabecera HTTP, “User-Agent”.

CapabilityExplorer: Interfaz que define la estructura de los exploradores de capacidades
para dispositivos moviles.

9T MVC: Model View Controller (Modelo Vista Controlador).
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5.3. Pruebas de la Plataforma

5.3.1. Paginas de Prueba

Para observar los resultados obtenidos se realizaron pruebas con un listado de 20 paginas
de prueba, las cuales se listan a continuacion:

1. http://www.google.com/search?q=%22w3c%22
2. http://www.unicauca.edu.co

3. http://www.eltiempo.com.co

4. http://europa.eu.int/eures/home.jsp?lang=es
5. http://www.nytimes.com
6
7
8
9.
1

. http://www.mercadolibre.com.co
. http://www.cnn.com
. http://www.latimes.com
http://www.altavista.com/web/results ?itag=0dy&g=w3c&kgs=1&kls=0
0. http://www.hotbot.com/?query=w3c&ps=&loc=searchbox&tab=web&mode=s
earch&currProv=ask
11. http://www.yahoo.com
12. http://www.nasa.gov
13. http://www.gnu.org
14 . http://computers.ebay.com/
15. http://es.wikipedia.org/wiki/E-Commerce
16. http://www.comprastop.com/?nodo=301185
17. http://www.amazon.com/
18. http://gias720.dis.ulpgc.es/Gias/Cursos/Tutorial html/frames/ej rw_cl.htm
19. http://www.webestilo.com/html/ejem/ej13.html
20. http://www.desarrollocristiano.com

5.3.2. Resultados Obtenidos

La plataforma de adaptacion de contenidos obtuvo resultados satisfactorios para las
paginas de prueba, obteniendo contenidos Web que siguen las recomendaciones dadas
por la MWI del W3C. A continuacion se muestran algunos ejemplos de las paginas de
prueba, la totalidad de pruebas realizadas con las 20 paginas se muestran en el ANEXO
A.

En la figura 5.4 y 5.5 se puede observar algunos resultados obtenidos por medio de la
plataforma, en ellos se muestra como la plataforma aprovecha las capacidades de cada
dispositivo por ejemplo la utilizaciéon de las hojas de estilo solo en los dispositivos que
soporten esta caracteristica. Cabe resaltar que el emulador OpenWave UP no soporta
texto HTML y por tanto el contenido mostrado esta soportado por cédigo WML.

Resultados de pruebas utilizando emulador Nokia 6230i
Las pruebas que se analizaran en este apartado fueron realizadas sobre una red area

local tal como lo describe la figura 5.6, con el fin de garantizar fidelidad en los datos
obtenidos.
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Figura 5.4. Pagina de la Universidad del Cauca adaptada por OneWeb. Los moviles

mostrados son Nokia 6230i, OpenWave UP, Nokia 6500, OpenWave V7, Nokia N70,
SonyEricsson K750, nombrados en orden arriba-abajo e izquierda-derecha.
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Figura 5.5. Pagina diario “El Tiempo” aptada por OneWeb. Los moviles mostrados son
Nokia 6500, Nokia 6230i, OpenWave V7, OpenWave UP nombrados en orden arriba-

abajo e izquierda-derecha.
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Figura 5.6. Entorno de pruebas con el emulador Nokia 6230i

En la siguiente tabla se muestra el peso de las paginas sin realizar ningun proceso de
adaptacion.
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Pagina de prueba Peso sin imagenes (Kb) Peso con imagenes y CSS (Kb)

1 493 49.3
2 29.18 96.76
3 * *

4 50.62 210.55
5 123.67 *

6 40.03 *

7 90.52 *

8 131.61 *

9 25 29,56
10 28.93 36.2
11 128.87 *
12 38.13 132.66
13 17.74 31.74
14 74.83 *
15 20.57 24.45
16 23.28 50.93
17 163.93 *
18 0.82** 0.82**
19 1.44 8.01
20 74.01 166.17

* No es posible visualizar esta pagina en el emulador, pues el peso supera la memoria asignada.
** Contenido no procesado por el navegador
Tabla 5.3. Peso en kilobyte de las paginas de prueba sin adaptacion.

Se puede observar que muchas de las paginas no pueden mostrarse debido a su gran
tamano. La pagina de prueba 18, aunque es descargada por el navegador no puede ser
visualizada debido a que el movil Nokia 6230i no tiene soporte para frames. La pagina de
prueba 19 es descargada y visualizada pero no es posible hacer uso del mapa de
imagenes.

La siguiente tabla muestra los tiempos tedricos que le toma a una red EDGE descargar los
datos sin adaptar de cada uno de las paginas de prueba. Para el calculo del tiempo de
transmision se ha tomado la velocidad de transferencia de datos de 22.4 kbps
correspondiente al esquema MCS%-5 de EDGE.

Pagina de prueba Descarga sin imagenes (ms) Descarga con imagenes y CSS (ms)

1 2201 2201
2 1303 4320
3 * *
4 2260 9400
5 5521 *
6 1787 *
7 4041 *
8 5875 *
9 1116 1116
10 1292 1616
11 5753 *
12 1702 5922

%2 MCS: Modulation and Coding Scheme (Esquema de modulacién y codificacion)
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13 792 1417

14 3341 *
15 918 1092
16 1039 2274
17 7318 *
18 37 37
19 64 358
20 3304 7442

* No es posible visualizar esta pagina en el emulador, pues el peso supera la memoria asignada.
Tabla 5.4. Tiempos tedricos de descarga sin adaptacion

A continuacion se presentan los pesos de la subpagina que es resultado del proceso de
adaptacion. Es de aclarar que se muestra solo el peso de la subpagina que es descargada
inicialmente al movil, la cual contiene el mayor volumen de informacion relevante para el
usuario segun las pruebas realizadas.

Pagina de prueba Peso Sin Imagenes (Kb) Peso con Imagenes y CSS (kb)
1 13.6 13.6
2 7.18 21.37
3 28.11 350.57
4 16.8 25.38
5 11.71 12.79
6 1.77 4.84
7 14.03 204
8 12.14 42.34
9 20.66 25.94
10 13.62 16.27
11 17.49 29.51
12 15.47 74.95
13 15.28 15.28
14 40.54 44.14
15 11.82 15.36
16 11.06 52.30
17 23.6 47
18 1.82 1.82
19 0.82 6.6
20 22.59 99.8

Tabla 5.5. Peso del contenido entregado al dispositivo tras la adaptacion

En la figuras 5.7 y 5.8 se muestra una comparativa entre el contenido entregado después
de la adaptacion (con y sin imagenes) y el contenido entregado al dispositivo sin ninguna
clase de adaptacion.

Las lineas punteadas indican los datos que no pudieron ser medidos por la sobrecarga de
memoria en el emulador. En estos dos graficos se puede observar la disminucién de los
datos transmitidos desde la red hacia el dispositivo, lo que producira una disminucién de
costos para el usuario final. Se puede notar que en algunos casos la diferencia del peso
entre el contenido adaptado del no adaptado, no es significativa, sin embargo nunca se
supera el peso del contenido sin adaptar y se debe recordar que se esta garantizando el
cumplimiento de las recomendaciones establecidas en la MWI.
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Figura 5.7. Peso en kilobytes de las paginas de prueba sin adaptar y adaptadas sin incluir

imagenes
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Figura 5.8. Peso en kilobytes de las paginas de prueba sin adaptar y adaptadas
incluyendo imagenes

La figura 5.9 muestra los tiempos en milisegundos que tarda la plataforma en sus etapas
de procesamiento, para cada una de las 20 paginas de prueba. La tabla que da origen a la
figura se encuentra en el Anexo B. Se realizaron pruebas con diferentes emuladores

obteniendo tiempos de procesamiento muy similares, mientras que los pesos no

sobrepasaron los mostrados en la tabla 5.5.
Se puede observar de los tiempos de procesamiento que para la mayoria de las paginas la

adaptacion de imagenes es el proceso que toma mas tiempo. Sin embargo, debe
recordarse que la plataforma no espera adaptar la totalidad de las imagenes para entregar
el contenido sino que adapta un minimo de imagenes, por defecto 5 y procede a enviar la
respuesta HTTP. La creacion de la hoja de estilos externa, la asignacion de accesskey y la
informacion del enlace y el pre-procesamiento son procesos que tardan un tiempo
considerablemente mayor que el resto. Podria disminuirse el tiempo de procesamiento en
la asignacién de accesskey y la informacion del enlace configurando la plataforma de tal

forma que no descargue los enlaces externos.
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Figura 5.9. Tiempo de procesamiento en milisegundos para las 20 paginas de prueba.

78




En la tabla 5.6 se muestran los tiempos teéricos de descarga semejante a la tabla 5.4 con
la diferencia que en este caso se refiere a los contenidos adaptados y se agregan los
tiempos de procesamiento antes de entregar el contenido.

Pagina de prueba Descarga sin imagenes (ms) Descarga con imagenes y CSS (ms)

1 2330 2330
2 1181 1814
3 28239 42634
4 14390 14773
5 8601 8649
6 1821 1958
7 6924 7209
8 2932 4280
< 2703 2939
10 2006 2124
11 4121 4657
12 18942 21597
13 1073 1073
14 2764 2925
15 6544 6702
16 4019 5860
17 7345 8389
18 1487 1487
19 68 326
20 3696 7518

* No es posible visualizar esta pagina en el emulador, pues el peso supera la memoria asignada.
Tabla 5.6. Tiempos tedricos de descarga con adaptacion

En las siguientes figuras se puede observar los tiempos tedricos de descarga del
contenido adaptado y sin adaptar. En la figura 5.10 se puede observar que la diferencia
entre los tiempos de descarga del contenido adaptado no se distancia del tiempo de
descarga del contenido sin adaptar. En la mayoria de los casos el tiempo de descarga del
contenido adaptado es mayor.
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Figura 5.10. Tiempo en milisegundos de las paginas de prueba sin adaptar y adaptadas
sin incluir imagenes.
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La figura 5.11 muestra los tiempos al incluir las imagenes, lastimosamente muchas de las
paginas son demasiado pesadas como para mostrarse en el emulador por lo que no fue
posible calcular la totalidad de los tiempos.
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Figura 5.11. Tiempo en milisegundos de las paginas de prueba sin adaptar y adaptadas
incluyendo imagenes.

Se puede observar que para paginas con pocos graficos el tiempo de descarga es mayor
al pasar por la plataforma, mientras que las paginas con alto contenido grafico solo se
pueden observar si son adaptadas por la plataforma, gracias a la reduccién de las
imagenes y a la segmentacion en subpaginas.

Analisis Comparativo con Google y AOL Mobile

Se realizo un analisis comparativo con las plataformas de adaptacion realizadas por las
empresas Google y AOL, dichas plataformas fueron estudiadas en el capitulo 4. El analisis
comparativo se basoé en la cantidad de kilobytes recibidos por el movil, obteniendo los
resultados mostrados en la figura 5.12 'y 5.13.

Un punto sobre el eje de las ordenadas (0 Kb) indica que la plataforma no ha podido
adaptar el contenido de la pagina de prueba; es el caso de las paginas de prueba 9, 10, 18
y 19 de la plataforma de AOL y para la plataforma de la empresa Google las paginas 9
y10. La pagina de prueba 19 pese a ser procesada por la plataforma Google Mobile no
puede ser utilizada correctamente ya que tal plataforma no adapta los mapas de imagenes
segun las recomendaciones de la MWI.
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Figura 5.12. Peso en kilobytes de las paginas adaptadas en diferentes plataformas sin
incluir imagenes
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Figura 5.13. Peso en kilobytes de las paginas adaptadas en diferentes plataformas
incluyendo imagenes.

Cabe resaltar que algunas imagenes no pudieron ser adaptadas por las plataformas
Google Mobile y AOL Mobile, lo que redujo significativamente el peso del contenido
adaptado, sin embargo se puede observar que la diferencia no es significativa al contenido
adaptado por la plataforma desarrollada.

De las dos ultimas graficas se puede concluir que la plataforma presenta un rendimiento
similar al de las plataformas de las empresas AOL y Google, sin embargo la plataforma
desarrollada garantiza el cumplimiento de las recomendaciones dadas en la MWI.
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Capitulo 6
Caso de Estudio: Adaptacién de Contenido Web para
Entornos de Comercio Electrénico Mévil

6.1. El Comercio Electréonico Movil

El comercio electrénico® se define como “[..] comprar y vender productos y servicios en la
Web” [53]. Usualmente se hace referencia al comercio electrébnico movil como “m-
commerce” o0 “mobile e-commerce” y se define como: “cualquier transaccién con valor
monetario que es conducida mediante una red de telecomunicaciones moviles” [54].

El comercio electronico movil tiene 4 caracteristicas unicas [92] (ver figura 6.1) que lo
diferencian frente al e-commerce; estas caracteristicas se describen a continuacion:

Ubiquidad Localizacion

NS

Portales
Moviles

TN

Personalizacion Conveniencia

Figura 6.1. Caracteristicas unicas del m-commerce

Ubiquidad: Los dispositivos moéviles ofrecen a los usuarios la capacidad de recibir
informacidén y realizar transacciones desde practicamente cualquier localizacion. Las
ventajas presentadas por la omnipresencia de la informacion y acceso continio a
informacién de comercio electrénico, es especialmente importante para aplicaciones que
requieren informacion en tiempo real.

Conveniencia: La agilidad y accesibilidad proporcionada por los dispositivos moéviles
permite al M-commerce diferenciar sus caracteristicas del E-commerce. Las personas no
se encuentran restringidas por el tiempo o lugar en el cual ejecutan tareas relacionadas
con E-commerce. EI m-commerce deberia ser accesible de tal manera que elimine
algunas de las dificultades relacionadas con las tareas de la vida diaria y por lo tanto ser
mas conveniente.

Localizacion: Conocer la posicion geografica de los usuarios crea una ventaja significativa
del M-commerce sobre el E-commerce. Los portales moviles pueden servir como puntos

9 E-commerc
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de consolidacion de informacion del consumidor y entregar la informacion relevante para
una localizacion especifica.

Personalizacién: En términos generales, los dispositivos moviles tienen un caracter
personal, lo cual los hace ideales para el despliegue de servicios altamente
personalizados. Los portales moviles ofrecen la capacidad de ofrecer contenido adecuado
a las preferencias individuales de los usuarios y caracteristicas particulares de su
dispositivo de acceso.

Pese a estas caracteristicas el m-commerce no ha sido rapidamente aceptado por los
clientes por varias razones dentro de las que se encuentran las limitaciones de los
dispositivos e interfaces poco adecuadas [55].

6.2. Buenas Practicas para el Desarrollo de Portales de Comercio
Electrénico Movil

6.2.1. Buenas Practicas a Nivel de Diseio

Para la definicién de buenas practicas de disefio en el m-commerce se ha tomado como
referencia el estudio de Young Lee publicado en el articulo “Interface Desing for mobile
commerce” en el cual se han definido siete aspectos fundamentales denominados asi:
contexto, contenido, comunidad, personalizacién, comunicacion, conexion y comercio.
Cada uno de los aspectos de disefo es explicado a continuacion:

Contexto: Los sitios Web deben ser organizados funcionalmente y estéticamente para ser
entregados al usuario. Para el caso del m-commerce se recomienda estructurar el sitio de
manera que exista una conexion légica e intuitiva entre las diferentes secciones del
contenido. Se recomienda también estructurar el menu en pocos niveles pero varias
opciones por nivel [55].

Contenido: La informacion del sitio debe ser propicia para la localizacion del usuario
ofreciendo facilidad de encontrar informacion de su actual localidad [56]. La publicidad
debe ser enviada conforme la configuracion propia del usuario. Se recomienda mezclar los
tipos multimedia en los cuales se presenta la informacién debido a las limitaciones de los
dispositivos, por ejemplo es conveniente convertir contenido de video a audio.

Comunidad: Debe existir canales de comunicacién entre usuarios, debido a que muchos
usuarios se sienten mas satisfechos si compran a amigos y conocidos; por otro lado abre
la posibilidad de opinar acerca de la calidad del producto adquirido. En el comercio
electrénico movil existe la posibilidad de intercambiar SMS* o informacién a través de la
lista de contactos.

Personalizacion: El sitio Web debe tener la capacidad de adaptarse a la medida del
usuario. Es conveniente entregar solo la informacidén que el usuario solicita 0 acostumbra
a hacerlo debido a las limitaciones de los dispositivos. Es posible adicionalmente filtrar la
informacion de acuerdo a su localizacion y sin necesidad de una autenticaciéon manual del
usuario, gracias a la autenticacién automatica por medio de la SIM*.

% SMS: Short Message Service (Servicio de mensajes cortos)
% SIM: Subscriber Identity Module (Modulo de identificacion del suscriptor)
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Comunicacion: La comunicacién entre el sitio y el usuario puede darse principalmente de
tres formas: difusién®, interactivo e hibrido [57]. Se debe proveer al usuario alternativas de
entrada de datos diferentes a la entrada por el teclado numérico del mévil, como las listas
de seleccién o la entrada de datos por el micréfono; para responder al usuario, es posible
responder mediante mensajes SMS o video mail.

Conexién: Se recomienda la existencia de una conexion de informacién de diferentes
sitios, caracteristica que agrega dinamismo en la informacion. Los enlaces a los diferentes
sitios deben ser filtrados de acuerdo a la localizacién del usuario. Es recomendable ubicar
un icono que enlace a la pagina de acceso con el fin de dar una via de escape al usuario.

Comercio: Es recomendable el uso de interfaces para la compra de bienes y servicios,
como carro de compras y rastreo de pedidos [57]. Para los usuarios méviles debe ser
implementado un método de pago seguro que demande un minimo de atencion por parte
del usuario. Se debe buscar condensar el proceso de pedido en un solo paso
aprovechando que se puede tener de antemano toda la informacion del usuario movil
(nombre, direccion, teléfono, etc.).

6.2.1. Buenas Practicas en la Implementacion

Durante el disefo del caso de estudio se ha podido definir una serie de recomendaciones
adicionales a las de la MWI del W3C con el fin de garantizar una correcta adaptacion del
contenido a cualquier dispositivo, dichas recomendaciones es uno de los aportes que este
trabajo aporta y se enuncian a continuacion:

Imagenes Proporcionales

Las imagenes que se encuentran conectadas léogicamente deben tener una relacion
proporcionada de alto y ancho con el fin que al ser procesadas, no se produzca una
adaptacion asimétrica y poco estética.

Uso de las hojas de estilo

En lo posible debe definirse las caracteristicas visuales mediante hojas de estilo y evitar el
uso de tablas.

Relacion entre ancho vy alto de imagenes

Las imagenes con un ancho mayor a 120 pixeles, deben cumplir que su ancho no
sobrepase al alto en mas de un 50%, con el fin de que el proceso de reducciéon de
imagenes no afecte la clara visualizacién de la imagen.

Uso de las etiquetas class

Debe asignarse en lo posible los estilos al contenido utilizando los atributos class y no a
las etiquetas <div>. Esto evita que al eliminar la estructura de la pagina se pierdan
algunos estilos que estén directamente asignados a la etiqueta <div>.

% proadcast
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Segmentacion de imagenes

Se debe evitar la segmentacion de imagenes en multiples imagenes pequefas, puesto
que puede perderse la correcta interpretacion de la imagen al esta ser adaptada.

Uso semantico de las etiquetas div

Las etiquetas <div> deben agrupar secciones de cddigo que se encuentre logicamente
conectadas o cohesionadas con el fin de facilitar la identificacion de barras de navegaciéon
y evitar que contenido importante sea incluido en una de estas.

Uso visual de las etiquetas div

De ninguna manera deben utilizarse etiquetas <div> con fines netamente visuales puesto
que complica el proceso de adaptacion.

Texto como imagenes

Es recomendable usar hojas de estilo con el fin de agregar efecto a los textos y no
representar el texto por medio de imagenes. Hacer esto disminuye el peso de la pagina y
permite que el texto sea correctamente adaptado a la totalidad de dispositivos.

Contenido principal

En lo posible debe ubicarse el contenido principal del sitio dentro de una etiqueta <div>y
garantizar que el contenido complementario sea de menor peso (en kilobytes).

Cddigo Javascript

El cédigo javascript debe ubicarse en un archivo externo con el fin de evitar errores en el
pre-procesamiento de la plataforma.

6.3. Descripcién del Caso de Estudio

Para la validacion de las capacidades de la plataforma, se elige el sector de artesania, uno
de los tres sectores clave del proyecto LINK ALL que se explicara a continuacion.

6.3.1. El proyecto LINK ALL

Proyecto LINK ALL (Local-communities Insertion NetworK para América Latina)
Iniciativa del programa @LIS®" de la Comunidad Europea, que abarcé 17 socios entre
paises europeos y latinoamericanos. El objetivo principal del proyecto era fortalecer e
integrar las actividades de tres sectores (artesanal, cultural y de eco-agroturismo) en
comunidades locales de América Latina, apuntando a un desarrollo sostenible que
permitiera la preservacion del legado ambiental e historico, la identidad cultural de las
comunidades locales y sus condiciones de vida y de trabajo, a partir de la aplicacién de
nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion. Especificamente, los objetivos del
proyecto LINK ALL fueron:

%7 Alianza para la Sociedad de la Informacion
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= Proporcionar a las comunidades locales una oportunidad para integrarse a la sociedad
de la informacion, a través de un conjunto de herramientas y servicios disefiados para
pequeinas y medianas empresas, organizaciones y actores claves en los tres sectores
objetivo.

= Promover una cadena econdémica integrada y con base en una fuerte identidad local,
apoyada en recursos naturales, humanos y culturales locales.

= Facilitar la insercién de las comunidades locales en el mercado global a través del
desarrollo de una red de cooperacion europeo-latinoamericana en un contexto de
conciencia ambiental y cultural.

= Ofrecer a los actores de los sectores objetivo acceso a una amplia gama de
experiencias de buenas practicas en Europa y Latinoamérica, e incrementar su
habilidad para colaborar juntos para la construccion de sinergias entre dichos
sectores.

En Colombia, el proyecto fue coordinado por el Grupo de Ingenieria Telematica de la
Universidad del Cauca, quien ademas de desarrollar parte de la plataforma tecnoldgica,
brindé un acompafiamiento continuo al demostrador local CORSEDA®.

En el marco del proyecto LINK ALL, se distinguen dos categorias de servicios para los
artesanos en el sector de la artesania:

Frontoffice: Etiquetado a través del texto “Consultar” en la parte superior del portal,
permite a los artesanos consultar informacion de propdésito general relacionada con los
productos, servicios y conocimiento generado al interior de la comunidad LINK ALL.

Backoffice: Etiquetado a través del texto “Trabajar” en la parte superior del portal, permite
a los artesanos realizar actividades de tipo logistico como introduccién de informacion de
sus productos o servicios y gestion de pedidos.

6.3.2. Descripcion General

Objeto del caso de estudio: Validar las capacidades de la plataforma de adaptacion de
contenidos a través de la construccion de un prototipo de comercio electronico movil para
el sector de artesania en el marco del proyecto LINK ALL.Con el fin de alcanzar el objetivo
plateado se han escogido un conjunto de funcionalidades del proyecto LINKALL para ser
implementadas para el caso de estudio.

En principio, las actividades de backoffice se realizan de forma mas adecuada a través de
entornos Web dado el fuerte requerimiento de introduccién de informacién que demanda.
Dadas las limitaciones de los dispositivos méviles en cuantos medios de introduccién de
informaciéon (principalmente teclados numéricos), no es deseable realizar este tipo de
tareas en estos dispositivos. Sin embargo, existe una actividad incorporada dentro de las
funciones de logistica relacionada con la gestion de pedidos por parte del artesano. Esta
actividad es basicamente de consulta y la aprobacion o rechazo de pedidos corresponde
fundamentalmente a una tarea de chequeo, por lo cual puede llevarse a cabo a través de
teléfonos moviles.

% Corporacién para el Desarrollo de la Sericultura del Cauca
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Las actividades de front-office, al ser tareas principalmente de consulta pueden ser
implementadas para visualizarse a través de portales moviles. A continuacion se realiza
una breve descripcion de las funciones del portal seleccionadas:

Eventos: A través de este servicio los artesanos pueden conocer informacién sobre los
eventos de difusibn de conocimiento que se realizan en la regién por parte de los
artesanos.

Directorio: A través de este servicio, los artesanos pueden consultar los datos de contacto
de los artesanos de diferentes paises que se encuentran registrados en el portal.

Catalogo de productos: A través de este servicio, los artesanos pueden consultar la
informacidn sobre sus propios productos o productos registrados por otros artesanos.

Buenas practicas: Visualizacidon de la lista de buenas practicas publicadas por otros
artesanos para la hechura de sus productos. Por defecto, la visualizacién se hace de
forma prioritaria para las buenas practicas provenientes del pais de residencia del
artesano.

Gestion de pedidos: Ayuda al artesano a consultar los pedidos que se han registrado en el
sistema. El artesano puede consultar la informacion detallada del pedido para finalmente,
de acuerdo a la disponibilidad de inventario decida aprobar o rechazar el pedido.

Aunque de acuerdo a lo planteado las caracteristicas de navegacion y facilidad de uso
pueden ser heredadas en el portal mévil a partir de la adaptacion del portal Web, un portal
de comercio electronico movil debe tomar ventaja de las caracteristicas inherentes a la
movilidad para ser realmente exitoso. Desde este punto de vista, implementaciones
adicionales fueron llevadas a cabo para cumplir fundamentalmente con las caracteristicas
estudiadas en la seccion 6.1.

Teniendo en cuenta estos aspectos, se complemento la funcionalidad del portal Web de
LINK ALL para artesania en las tareas anteriormente sefialadas de tal manera que la
navegabilidad y facilidad de uso lograda a partir de la plataforma de adaptacion de
contenidos para el portal mévil incluyera caracteristicas de ubiquidad, conveniencia,
localizacion y personalizacion.

A continuacién la descripcién de las funcionalidades del sistema, a partir de los casos de
uso.

6.3.3. Diagrama de Casos de Uso
Actores

Administrador: Se refiere al administrador general de la plataforma y es quien tiene
autorizacién de ingresar nuevos usuarios al sistema.

Usuario: Es toda persona que accede al sistema Web de linkall. Se trata del visitante que
accede a la informacion del portal sin necesidad de identificarse o registrarse.

Usuario Registrado: Es un usuario que se identifica en el sistema el cual se encarga de
alimentar la informacién o a eventos, buenas practicas, etc. Su proceso de registro es
aprovechado por el sistema para conocer preferencias y caracteristicas que permitan
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personalizar la experiencia de este usuario. Adema si es del tipo artesano también puede
registrar productos y autorizar y desaprobar ordenes de productos (Ver Figura 6.2).

Usuaro Regigrado

y

Usyaro Administracor

Figura 6.2. Relacién entre los usuarios del sistema

Crear Evento Wer Directorio

Publicar Buenas Practicas

!

Publicar Productos ‘er Buenas Pradicas Usuario

Usuaro Regigrado

Ver Procudos

Hacer P edidos

Wer P edicdos

Gedionar Ofertas

Regigrar Usuario

i

Adminigtracor
Figura 6.3. Diagrama de casos de uso
6.3.4. Descripcion Detallada de los Casos de Uso
| Nombre Tipo
\ Registrar Usuario Obligatorio
| Propdsito Actor o Rol

Recopilar datos relacionados con los usuarios y sus Administrador
preferencias permitiendo el acceso personalizado a todos
los servicios de la plataforma, entregando informaciéon de
acuerdo al perfil (Ver figura 6.4).

| Descripcion

\ Pre-condicion:

e Elusuario a registrar no puede haberse registrado previamente. Es decir se
permite un solo registro.
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Flujo Principal:

Fl o IO

5.

El usuario ingresa a través del link REGISTRARSE

Se conduce a la pagina que solicita datos de indole personal, laboral y
concerniente al perfil de aplicaciones.

El usuario envia los datos al sistema enviado presionando en el boton Guardar
Datos.

El Sistema valida que se encuentren todos los datos y que tenga un valor y
formato apropiado.

Se muestra la pagina informado lo exitoso del registro.

‘Sub-Flujos:

Un pequefio script valida que el campo de contrasena y su confirmacion, sean
iguales con el fin de darle una alerta temprana al usuario, para su correccion.

Flujos de Excepcion:

Pagina de error: Error al procesar los datos a guardar.

Se despliega una pagina indicando que los datos estan incompletos o que no
tienen el formato correspondiente, y donde se le pide al usuario a volver a la
pagina de registro.

(3

&
?‘ ™ LOCAL COMMUNITIES
‘r\yjli( INSERTION NETWORK
Lt PARA AMERICA LATINA

LA

link-all cultura artesania turismo
LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES REGISTRARSE LOGIN CONTACTO AYUDA

INFORMACION DE REGISTRO

Datos Personales

Nombre:

Pais:

Telefeno Méwil:

Carger

Contrasefia

Localidad oficina
Tipe de usuatio
Web ¥

Institucién

Perfil Aplicaciones

[ Fventas

Evento Preferido
Concurgo W

[] Buenas practicas
[ Directorio
[ Productos

Tipo de Producto
Accasonos ¥

@ Perfil Personal © Perfil de dispositive

[ Cioverdens | [ Feswerdees ]
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Datos Personales Tipo de usuario:

[ieh - |

Wornbre: oo

[o e | |Inst|tuc|un: ||

Pais:

|m-gentina - | Perfil Aplicaciones

Figura agina de registro perfil personal

\ Nombre Tipo
| Ver Evento Primario
| Prop6sito Actor o Rol

Visualizar los eventos a realizarse. Por defecto, seran Usuario
desplegados de forma prioritaria los eventos que hacen
parte de las preferencias del usuario (Ver Figura 6.5).
Adicionalmente el sistema envia un SMS al usuario cuando
un evento de su preferencia haya sido adicionado al
sistema. Para mayor informacion, se incluye en el SMS la
URL para acceder directamente al portal maovil.

| Descripcion

\ Pre-condicion:

o Estar en la del sistema y Acceder a través del enlace Eventos, esto se puede
dar tanto para el usuario general como para el usuario registrado.
Flujo Principal:
1. Elusuario pulsa sobre el enlace Eventos.
2. El sistema detecta las preferencias del usuario registrado o las digitadas en el
formulario de la pagina.
3. Se realiza la consulta en la base de datos de los eventos.
4. Se entrega la informacion correspondiente de las preferencias de busqueda o
de perfil al usuario.
5. El usuario presiona sobre el enlace etiquetado “+Informacion”.
6. Es visualizada una pagina con informacion ampliadas del evento seleccionado.
‘Sub-Flujos:
‘ e Ninguno.

Flujos de Excepcion:

e Usuario no registrado.
O Se despliega una pagina indicando eventos a realizarse correspondientes a
fechas proximas.
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1K " LOCAL COMMUNITIES
MXJ( INSERTION NETWORK

Lo akt PARA AMERICA LATINA

0

artesania turismo
LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES REGISTRARSE LOG-IN CONTACTO AYUDA

Eventos

Tipo de Evento Palabra clave: Pais
= [ | = v

Buscar

Tipo Evente: Concurso
Institucidn Organizadora: UDC
Pals: Colombia

Fecha: 23/8/2008

Tipo Evento: Cloncurse

+ Informactidn

Ideas del SUr

Tipo Evento: Concurse

Tnstitucidn Organizadera Alcaldia de Avellaneda
Pais: Argentina

Fecha: 12/8/2008

Tipo Evento: Concurso

+ Informacidn

Fena Artesanal Agraria

Tipo Evente: Concurse

Institucidn Crganizadora. Gobernacién Maracatbo
Pals: Venemela

Mi sitio web
Feria Artesanal Agraria

(0) link-all [6kb] ....
Eventos

Tipo Evento: Concurso
Institucidon Organizadora:
Gobernacién Maracaibo
Pais: Venezuela

Fecha: 12/8/2008

Tipo Evento: Concurso

+ Informacion

Siguiente

Tipo de Evento:

Exposicion|W

Palabra clave:

Options  Select Back
Figura 6.5. Seccion de eventos en el sitio Web del proyecto LINK-ALL

Nombre Tipo
Ver Buenas Practicas Primario
Propésito Actor o Rol
Visualizar la lista de buenas practicas. Por defecto, la Usuario

visualizacién se hace de forma prioritaria para las buenas
practicas provenientes del pais de residencia del
artesano.(Ver Figura 6.6)

Descripcion

Pre-condicion:

e Estar en la pagina del sistema y Acceder a través del enlace Buenas Practicas,
esto se puede dar tanto para el usuario general como para el usuario registrado.
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Flujo Principal:

ep Gl g N =

El usuario pulsa sobre el enlace Buena Practicas.

El sistema busca el pais del usuario o las condiciones digitadas en el formulario
de la pagina.

Se realiza la consulta en la base de datos de las buenas practicas.

Se entrega la informacién correspondiente a las preferencias de busqueda o de
perfil del usuario.

El usuario selecciona presiona sobra el enlace +Informacion.

Es visualizada una pagina con informacion ampliadas de la buena practica
seleccionada.

Sub-Flujos:

Ninguno.

Flujos de Excepcidn:

El usuario no se puede identificar o no hay parametros de busqueda:
O Se despliega una pagina indicando Buenas Practicas luego de una
busqueda por defecto.

‘
b

)f:. ™ LOCAL COMMUNITIES

%ﬁA( INSERTION NETWORK

L7« PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES REGISTRARSE LOGIN CONTACTO AYUDA
Buenas Practicas

Pais: Palabra clave:

Buscar

Collares de Cafe

Pais: Argentina

emai: cafeargentino@yahoo.es
+ Informacién

Cultivar Figue
Pais: Colombia

email- fiquecauca@hotmail com
+ Informacién

Corte Caiia

Pais: Colombia

emai: canavalle@univalle.edu.co
+ Informacién

Anterior Siguiente

T )
Mi sitio web

Mi sitio web
[ abricacion Larteras
O!Iink-all [5kb] ....

. Pais: Argentina
Buenas Practicas

email:
carteras9854@hotmail.co
m

+ Informacién

Collares de Cafe

Pais:

IArgentina v

Palabra clave:

Options  Select Back Options  Select Back

Pais: Argentina

Figura 6.6. Visualizacion de la lista de buenas practicas
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| Nombre Tipo

‘ Ver Directorio Primario

| Propé6sito Actor o Rol

Visualizar los artesanos mas cercanos al sitio de Usuario
residencia u oficina del usuario, y brindar Ia
oportunidad de buscar artesanos por pais, nombre,
etc. (Ver Figura 6.7) Adicionalmente, el usuario puede
consultar cuales son los artesanos que se encuentran
mas cerca al sitio donde se encuentra, enviando a
través de SMS “DIR+palabra clave (H para residencia
u O para oficina)”. Igualmente, podra consultar los
artesanos residentes en un pais especifico enviando a
travées de SMS “DIR+prefijo del pais (COL para
Colombia, URU para Uruguay, etc.)”

| Descripcion
\ Pre-condicion:

e [Estar en la pagina del sistema y acceder a través del enlace Directorio. En caso
de ser un usuario registrado podra solicitar informacion directamente por medio
de un SMS desde su celular.

Flujo Principal:

El usuario pulsa sobre el enlace Directorio.

El sistema detecta el usuario y los datos de direcciones de hogar y oficina
registradas o las digitadas en el formulario de la pagina.

Se realiza la consulta en la base de datos de directorio.

Se entrega la informacion correspondiente de la busqueda al usuario.

El usuario selecciona el artesano y presiona sobre el enlace etiquetado como
“+Informacion”.

Se visualizan datos ampliados del artesano seleccionado.

o ko b=

‘Sub-Flujos:

‘ e Ninguno.
Flujos de Excepcidn:

e No es un usuario registrado.
O Se despliegan una lista de artesanos ordenada de forma alfabética e
indexada en varias paginas.
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L‘E“nﬂ (j
Mi sitio web

+ Informacién
FAbian Leonidas2

IS4 ™
Mi sitio web

Pafs: Colombia
Localidad Oficina

Pais: Colombia -
envigado

Localidad: envigado
Direccion: Udc B:tulcan
+ Informacion

jacinto

B:tulcan

Telefono celular:
3148569096

select

Options

Back Options

\\“y
ﬁr. *'\ LOCAL COMMUNITIES
e INSERTION NETWORK
Lzt PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES

Artesanos

Nombre: Palabra clave: Pais:

Buscar

FAbian LeonidasZ

Direccion Oficina:

Institucién: Unicauca

select

i Bolivia

Udc

Back

3 AT |
link-all cultura artesania turismo

REGISTRARSE LOG-IN CONTACTO AYUDA

jacinto

Pais: Bolivia
Localidad: timbio
Direccién cra

+ Informacién

lemospi

Pais: Bolivia
Localidad: timbio
Direccion: cal 45
+ Informacién

Figura 6.7. Visualizacion del directorio

Nombre Tipo
Ver Productos Primario
Propésito Actor o Rol
Visualizar los productos disponibles en la plataforma Usuario

LINK ALL .Se escogen los productos a presentar en
forma prioritaria segun las preferencia del usuario.
(Ver Figura 6.8) Adicionalmente, el usuario puede
consultar la informacién de categorias de productos
especificas enviando un SMS con la palabras
“‘CATALOGO+palabra clave que identifica la categoria
del producto”. Ej.: “CATALOGO+alfareria”. El usuario
recibira un SMS con la URL del sitio con la informacion
solicitada.

Descripcién
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Pre-condicion:

e Estar en la pagina del sistema y acceder a través del enlace Productos. En caso
de ser un usuario registrado podra solicitar informacion directamente por medio
de un SMS desde su celular.

Flujo Principal:

1. El usuario pulsa sobre el enlace Productos.

2. El sistema detecta el usuario y sus preferencias registradas o las digitadas en el
formulario de la pagina.

3. Se realiza la consulta en la base de datos que contiene informacién de los
productos.

4. Se entrega la informacioén correspondiente de la basqueda al usuario.

5. El usuario selecciona el producto y presiona sobre el enlace “+Informacién”.

6. Se visualizan datos ampliados del producto seleccionado.

‘Sub-Flujos:

Ninguno.

Flujos de Excepcidn:

No es un usuario registrado.
O Se despliega una lista de productos ordenada alfabéticamente e indexada
en paginas.

i
W. T LOCAL COMMUNITIES

‘)\Vﬁ INSERTION NETWORK

PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES

Productos

Tipo de Producto Material: Palabra clave Pais

= 5 [ & | | = v

Buscar

Caballe Andino

Tipo de producto.Alfereria
Artesanola)my name?
Fais: Venezuela

+ Informacién

Chal Boliviano

&Ig S Tipo de producto Vestimenta
i g Artesano(z) Fabian
ﬁw Pais: Argentina

+ Informacion

Productos

Tipo de Producto:

IAIfareria |V ‘ ‘Q 7 producto:
ﬁ‘\!estlmenta
Artesano(a):

Material: Fabian

Pafs: Argentina
+ Informacidn

Options  Select Back Options  Select Back
Figura 6.8. Visualizacion catalogo de productos
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Nombre Tipo

Ver Pedidos Primario

Propésito Actor o Rol

Visualizar los pedidos que se han realizado para Usuario Registrado

conocer si se han aprobado, desaprobado, entregado
o simplemente no se ha contestado por parte del
artesano que provee el producto. el usuario puede
buscar un pedido en especial de acuerdo al estado o
alguna palabra especial.(Ver Figura 6.10)

Descripcion

Pre-condicion:

o Estar registrado e identificado en el sistema y acceder a través del enlace

“Pedidos”.

Flujo Principal:

El usuario pulsa sobre el enlace etiquetado “Pedidos”.

El sistema busca los pedidos realizados por el usuario registrado.

Se realiza la consulta en la base de datos que contiene informacién de los
pedidos.

Se entrega la informacion correspondiente de la busqueda al usuario.

El usuario selecciona el pedido y presiona sobre el enlace “+Informacion”.
Se visualizan datos ampliados del pedido seleccionado.

O gs BY Y =

Sub-Flujos:

e Ninguno.

Flujos de Excepcion:

e la busqueda no encuentra pedidos.
O Se indica el error a través de una pagina.

(O
L [ B LOCAL COMMUNITIES
¥~ R INSERTION NETWORK
L»MV;“H PARA AMERICA LATINA

link-all cultura artesania turismo

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES juancarlos LOG-OUT CONTACTO AYUDA

Productos

Codigo: Palabra Clave: Estado del Pedido:

Pedido de Chal Boliviano
Cédigo7206

Comprador Juan Carlos Burbano
Fecha de Creacion: 28/7/2008
Estado- APROBADO

=+ Informacién

Pedido de Caballo Andino
Cédig:7207

Comprador:Juan Carlos Burbano
Fecha de Creacion: 28/7/2008
Estado: POR DECIDIR

+ Informacién

96



L‘E“uﬂ q:l

stado de Pedido de Laballo Andino

|PUR DECIDIR

Pedido de Caballo Andino

C6digo: 7203
Comprador: FAbian
Leonidas2

v

C6digo: 7203

Estado: POR DECIDIR
Comprador: FAbian
Leonidas2

Precio articulo: 360
Moneda: Bolivar(VEN)
Numero de Articulos: 3
Total: 1080

Options Options

Figura 6.9. Visualizacién ver pedido

Nombre Tipo

\ Hacer Pedido Primario
| Propé6sito Actor o Rol

Dar la oportunidad que un usuario registrado pueda Usuario Registrado
realizar un pedido de cualquier producto publicado por
algun artesano en el sistema.(Ver Figura 6.9)

| Descripcion
\ Pre-condicion:

e Ser un usuario registrado y haberse identificado previamente con la plataforma.
Ademas se debe haber buscado e identificado el producto de su agrado.

Flujo Principal:

1. Elusuario pulsa sobre el enlace etiquetado “+Informacién” de algun producto
que sea de su agrado.

2. Se visualizan datos ampliados del producto seleccionado, con la
correspondiente informacién de la moneda y el costo del producto, y se
pregunta cuantos articulos desea colocar en el pedido.

3. Elusuario envia la informacion requerida presionando el botén Hacer Pedido.

4. Elsistema despliega una pagina que avisa del éxito en el registro del pedido.

‘Sub-Flujos:
‘ e Ninguno.
Flujos de Excepcidn:

e el numero de articulos no esta en el formato correcto o ha sido ignorado.
O Se despliegan una pagina informando la excepcién e invita a regresar para
completar el proceso exitosamente.
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o
%{. 1' LOCAL COMMUNITIES
P INSERTION NETWORK
Lo all PARA AMERICA LATINA

AT

link-all cultura artesania turismo
LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES juancarlos LOG-OUT CONTACTO AYUDA

Productos

Collar Clrculos

Imagen de Collar Clrculos
Tipo de producto:Accesorio

Artesano(a)ymy name3
Material: Plata

Precio: 120 Peso(BOL)
Pais: Venezuela

Tel 3148569095
Artesano(a)my name3

Descripcidn Accesorio que se usa la gran simetria de los circulos para formar con ellos un gran semicirculo en un collar, es ideal para los eventos
veramiegos.

Collar CIrculos

Precio Unidad $120 Peso(BOL)

Numero de Articulos: |12

Hacer Pedido

Mi sitio web
Chal Bohwviano

Mi sitio weh
Chal Boliviano

Precio Unidad:
$15400 Peso(BOL)
Numero de Articulos:

I3
Hacer Pedido|

0) link-all [4kb] ....

Descripcion: Tejido con las
mas antiguas formas de
los indigenas bolivianos,
este chal en seda permite
lucir bien y sentirse
cdmodo mientras se
abriga,

Chal Boliviano

'[']'b'fibns- . Se[ect Back Options Back Options Edit Back
Figura 6.10. Visualizacién hacer pedido
Nombre Tipo
Gestionar Ofertas Primario
Propésito Actor o Rol

Permitir a los artesanos conocer sobre los pedidos que Usuario Registrado
han hecho los compradores, y poder tomar la decisién
segun sus existencias de desaprobar o aprobar un
pedido asignando la fecha de entrega.(Ver Figura
6.11)

Descripcion

Pre-condicion:

» Estar registrado e identificado en el sistema y acceder a través del enlace
“Ordenes”.
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Flujo Principal:

El usuario pulsa sobre el enlace “Ordenes”.

El sistema busca las “Ordenes” realizadas por los distintos usuarios de los
productos del Artesano.

Se realiza la consulta en la base de datos que contiene informacién de las
ordenes.

Se entrega la informacion correspondiente a las érdenes solicitadas al
Artesano.

El usuario selecciona la orden y presiona sobre el enlace etiquetado
“+Informacién”.

Se visualizan datos ampliados de la orden seleccionada.

el artesano decide rechazar o aprobar seleccionando una fecha de entrega vy si
lo desea agrega un comentario para el comprador.

Los datos enviados al servidor son revisados por que estén en el formato
correcto.

Se presenta un mensaje al artesano que le indica que la accién elegida fue
realizada correctamente.

@ fe =ew s By Y

Sub-Flujos:

e Busqueda especializada.
O Se indica gracias al formulario de busqueda cual es el estado de la orden o
cédigo o palabra clave que puede ayudar en este proceso.

Flujos de Excepcidn:

e Ninguna

TN

@~ LOCAL COMMUNITIES
¥ INSERTION NETWORK
(st PARA AMERICA LATINA

link-all cultura artesania turismo
LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES fmosquera2 LOG-OUT CONTACTO AYUDA

PEDIDO

Pedido de Caballo Andino
Codigo:7203

Estado POR DECIDIR
CompradorFAbian Leonidas2
Precio articulo360

Moneda Bolivar(VEN)
Numero de Articulos3

Total: 1080

Fecha entrega:
Dia: 24 Mes: 12 Afio: 2008

Comentario:

ninguno

No Aprobar
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Mi sitio web
Pedido de Caballo Andino

Mi sitio web

Pedido de Caballo Andino

(6digo: 7203
Estado: POR DECIDIR
Vendedor: FAbian

Codigo: 7203
Vendedor: FAbian

Leonidas2 Leonidas2

Fecha de Creacién: Precio articulo: 360
31/5/2008 Moneda: Bolivar(VEN)
Estado: POR DECIDIR Numero de Articulos: 3
Total; 1080

Options Select Back Options select Back

Figura 6.11. Visualizacién Gestionar Pedido

Nombre Tipo

Crear Evento Primario

Propésito Actor o Rol

Permitir a los usuarios registrados poder alimentar Usuario Registrado

informacion de eventos en el sistema (Ver Figura 6.12) y
dependiendo de las distintas preferencias de los usuarios
se le enviara un SMS con la URL que contiene informacion
del nuevo Evento.

Descripcién

Pre-condicion:

e Elusuario debe ser registrado e identificado ante el sistema.

Flujo Principal:

1. Elusuario ingresa a través del enlace “Publicar Evento”.

2. Se conduce a la pagina que solicita datos pertinentes al evento a publicar
como nombre del evento, lugar, datos de contacto, etc.

3. El usuario envia los datos al sistema presionando en el boton “Registrar
Evento”.

4. El sistema valida que se encuentren todos los datos y que tenga un valor y
formato apropiado.

5. Se muestra la pagina informado lo exitoso del registro del nuevo evento.

6. Se buscan los usuarios que tenga en sus preferencias eventos como el recién
publicado.

7. Se envia un SMS a usuarios interesados en el nuevo evento, con la URL con la
informacion correspondiente.

‘Sub-Flujos:

Ninguno.
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Flujos de Excepcidn:

e Pé&gina de error: Error al procesar los datos a guardar.
Se despliega una pagina indicando que los datos estan incompletos o que no
tienen el formato correspondiente, y donde se le pide al usuario a volver a la

pagina de publicar evento.

e
ko 7 LOCAL COMMUNITIES
‘)%‘A/( INSERTION NETWORK

PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES

Nombre:

fmosquera

REGISTRAR EVENTO

|nombre evento

Pais:

Institucion Organizadora:

|‘changemsmucmn’

Fecha dd/'mm/aaaa:

Tipo de Evento

Concurso %

Descipcion:

link-all cultura artesanla turismo
LOG-OUT CONTACTO AYUDA

Ta
II| sitio web

REGISTRAR EVENTO

email contacto:

Nombre:

|n0mbre evento

Pais:

|Argentina|v

Options

Institucion Organizadora:

Select Back

Lugar:

Figura 6.12. Visualizacion crear evento

Nombre
Publicar Buenas Practicas

Tipo

Primario

Propésito

Actor o Rol

Permitir a los usuarios

registrados poder alimentar
informacion de buenas practicas en el sistema (Ver figura
6.13) y dependiendo de las distintas preferencias de los
usuarios y del pais se le enviara un SMS con la URL que
contiene informacion de la nueva buena practica.

Usuario Registrado
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Descripcién

\ Pre-condicion:

e Elusuario debe ser registrado e identificado ante el sistema.

Flujo Principal:

- I R

El usuario ingresa a través del enlace “Publicar Practica”.

Se conduce a la pagina que solicita datos pertinentes a la buena practica a
publicar como nombre, imagen, descripcion, pais, etc.

El usuario envia los datos al sistema presionando en el botén “Registrar Buena
Practica”.

El Sistema valida que se encuentren todos los datos y que tenga un valor y
formato apropiado.

Se muestra la pagina informado lo exitoso del registro de la buena practica.

Se buscan los usuarios que tenga en sus preferencias buenas practicas y
coincidan con el pais de la recién publicada.

Se envia un SMS a usuarios interesados en la nueva buena practica, con la
URL con la informacién correspondiente.

‘Sub-Flujos:

‘Ninguno.

Flujos de Excepcion:

Pagina de error: Error al procesar los datos a guardar.

Se despliega una pagina indicando que los datos estan incompletos o que no
tienen el formato correspondiente, y donde se le pide al usuario a volver a la
pagina de publicar buena practica.

Mi sitio web

REGISTRAR BUENA
PRACTICA

Nombre:

Mi sitio web

email contacto:

Registrar Buena Practica

Inombre buena practica

. Resetear Datos
Pais:

|Argentina|v

(0) link-all [6KD] ....
0) link-all [6kb] ....

Options Edit Back Options Select Back
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R\r&v
)i'. " LOCAL COMMUNITIES
3\}{'{ INSERTION NETWORK

List all PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES fmosquera2 LOG-OUT CONTACTO AYUDA
REGISTRAR BUENA PRACTICA

Nombre:
‘nnmbre buena practica

Pais

URL Imagen:
[http:t/

Descipcion:

email contacto:

[ Registrar Buena Practica ][ Resetear Datos ]

Figura 6.13. Visualizacion gestionar buena practica

Nombre Tipo

Propésito Actor o Rol

Permitir a los usuarios registrados como artesanos poder Usuario Registrado
publicar informacién de sus productos en el sistema. (Ver
Figura 6.14)

|
\ Publicar Productos Primario
|

| Descripcién
Pre-condicion:

El usuario debe ser registrado e identificado ante el sistema como usuario
registrado tipo artesano.

Flujo Principal:

El usuario ingresa a través del enlace “Registrar Producto”.

Se conduce a la pagina que solicita datos pertinentes al producto a publicar
como nombre, imagen, descripcion, costo, material, etc.

El usuario envia los datos al sistema presionando en el botén “Guardar Datos”.

El sistema valida que se encuentren todos los datos y que tenga un valor y
formato apropiado.

Se muestra la pagina informado lo exitoso del registro de producto.

CO-

‘Sub-Flujos:
‘Ninguno.
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Flujos de Excepcion:

e Pagina de error: Error al procesar los datos a guardar.

Se despliega una pagina indicando que los datos estan incompletos o que no
tienen el formato correspondiente, y donde se le pide al usuario a volver a la

pagina de registrar producto.

Mi sitio weh
Bolivar(VEN) |¥

Mi sitio web

REGISTRO DE
PRODUCTO

Nombre Producto:

Descipcion:

Tipo de Producto:

Accesorios |V

Material:

Cuero |V

Guardar datos

Options  Select Back Options Edit Back
Figura 6.14. Visualizacion Gestionar Producto

Siendo un aporte importante en el trabajo adecuar el contenido incluso para terminales
WAP de gama baja, cabe destacar que la adaptacion fue realizada por la plataforma en
forma automatica y no hubo que realizar componentes adicionales, como lo que se realizo
en la plataforma Linkall original, donde para dar cubrimiento a este tipo de dispositivos
WAP se implementd un sistema alterno a través de un RenderKit WML para JSF (Java
Server Faces); dicho sistema alterno fue elaborado solo para la gestion de pedidos, sin
embargo gracias a la plataforma de adaptacién de contenidos se puede dar cubrimiento a
la totalidad de los servicios de linkall, sin esfuerzos adicionales.
A continuacion se muestran diferentes imagenes que muestran la funcionalidad del
sistema en dispositivos WAP de gama baja (Ver Figuras 6.15, 6.16, 6.17, 6.18, 6.19):

fint aft

[

@ OPEN

Link-all e=s

un proyecto cuyo
ohjetivo e3 asistir a
corunidades rewmotas

=

WAVE

Back

Figura 6.15. Visualizacién WAP Pagina Principal
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@ OPENWAVE

Tipo de Evento:

1 _———

Z Concurso

3 Exposicion
4pCongreso

@ OPENWAVE

[Bublicar Practica]
[Fublicaciones]
[Eventos]

'[léuhlicar Evento]
[FPedidos]
i[Bmdums]

}[ Buscar ]
[Manos de ORO]
Tipo Ewvento:
Concurso
Institucidn

Organizadora:

Link

Figura 6.18. Visulcién WAP Productos
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PENWAVE

[ Buscar ]
[Pedido de Chal

Fecha de Creacidn:
30/5/2008
Estado:

PCR DECIDIR

Back

| v .. v

e

WAP Pedidos y Ordenes

S St 4=

Figura 6.19. Visualizacion
6.3.5. Muestra de las Capacidades de la Plataforma para el Comercio Electrénico

En esta seccidon se muestra como se aplican las buenas practicas definidas a nivel de
disefio e implementacion al inicio del capitulo, con el animo que al ser adaptadas por la
plataforma, siguiendo los lineamientos de la MWI, se obtenga un portal adecuado a las
caracteristicas del dispositivo mévil de acceso. En el Anexo F se muestra como el caso de
estudio luego de ser adaptado por la plataforma cumple con los lineamientos de la MWI.

Caracteristicas de Diseno

Contexto

Los menus de navegacion presentan a lo sumo tres niveles de profundidad, esto garantiza
que el usuario a lo sumo tendra que dar tres saltos para obtener el servicio deseado. La
plataforma presenta el contenido en pequefas paginas de acuerdo a las capacidades del
dispositivo de acceso aumentando las opciones por cada nivel. La plataforma al ubicar las
barras de navegacion en la parte final de cada subpagina realiza una organizacion
funcional para el usuario final. En la figura 6.20 (a) se observa como el menu principal es
organizado automaticamente por le plataforma al finalizar de la pagina, por otro lado en la
figura 6.20 (b) se puede observar que el menu principal de navegacién es de un nivel
simplificando asi la navegacion.

e T L
estadisponible en
http://www.egnatiaepirusf LIMenu Principall
oundation.grflink-allf . e Directorio
— — — —-— 3 ] ?
] 0) finkc-all 16KDI .. e ;0Ofertas Link.all.
LJ—I—]—IUJ link-all [6kD] ... I ® Buenas Practicas
I Menu Principal ... ® Publicaciones
- s - - J ® kventos
® Productos
Volver al —
Formulario
M.
options_ Select __Back options  Select  Back
— |

——
Figura 6.20. (a) Organizacion de las barras de navegacién (b) Menu Principal del sitio
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Contenido

Se envia informacion propicia conforme a los lugares donde el usuario se conecta
habitualmente como la casa o la oficina, Ademas se aprovecha la plataforma para llevar
los contenidos de imagenes en un formato correcto para cada dispositivo. No se utiliza
material de audio. En la siguiente figura se puede observar el directorio del usuario
fmosquera3 que reside en Venezuela, se puede observar que el aplicativo web ubica en
primera instancia solo los artesanos que pertenezcan a esta localidad.

i EEEEEEEER

PORTUGUES fmosquera3

AEEEEEEEEEm?

Artesanos

Nombre: Palabra clave: Pais:

Buscar

my name3

Pais: Venemela
Localidad: soacha
Direccion: dasf of
+ Informacion

my name3
Pais: Venemela
Localidad: soacha

‘Figlljré 6.21. Directorio de un usuario Venezolano (fmosquera3d)

Comunidad

No hay implementacion de un chat. Pero permite a los usuarios identificar los datos de los
artesanos para una comunicacion directa, y cuando se adquiere un producto permite el
intercambio de informacion para hacer una transaccibn mas segura y establecer un
acercamiento entre las partes (ver figura 6.22). La plataforma hace uso de los SMS para
mantener los usuarios informados.

Comentario:

Excelente trabajo, espero
que puedas hacer nuevos
modelos del chal para
una proxima ocasion

e yeed [ o SR e |

Options 0K

P———
Figura 6.22. Intercambio de informacién al realizar una compra
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Personalizacién

El perfil de informacion es utilizado para conocer las preferencias que tiene el usuario y asi
brindarle contenidos personalizados, ademas la plataforma permite aprovechar y adecuar
las paginas aprovechando las capacidades del dispositivo de acceso.

Se cuenta ademas con un perfil de dispositivo que hara posible la integracién de
autenticacion automatica por medio de parametros concernientes a la SIM. En la figura
6.13 se puede observar un ejemplo de la personalizacién de la aplicacion gracias a la
informacién introducida en el perfil del usuario.

Comunicacion

El portal difunde informacion concerniente a cada usuario en el momento oportuno
aprovechando tecnologias como el SMS, que en combinacién con el acceso Web hace
que la comunicacion se puede iniciar desde la el portal hacia el usuario o viceversa. El
usuario puede ingresar a la plataforma para consultar informacién muy puntual, con un
SMS evitando la digitacion de toda la URL correspondiente.

Conexion

Aunque no tiene conexidén a otros portales de informacién, algunos servicios del portal
tratan de aprovechar las ubicaciones geograficas conocidas y habituales del usuario,
ademas presenta opciones de manejo de sesidon y mantiene un enlace a la pagina
principal en el encabezado durante toda la experiencia de navegacion.

Comercio

El método de pago seguro no fue implementado, por considerarse fuera del alcance que
se propone en este trabajo de grado.

Caracteristicas de Implementacion

Imagenes proporcionales

En el caso de estudio se usaron imagenes logicamente cohesionadas de tamanos
proporcionales, como se muestra en la siguiente figura.

N —limk-7H ~cultar> artesmirturismo —

REGISTRARSE LOGIN CONTACTO AYUD?

Palabra clave: Pais:

urso

Figura 6.23. Imagenes légicamente cohesionadas
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Uso de las hojas de estilo

Se usaron las hojas de estilo para definir caracteristicas en las fuentes, en lugar de usar
las etiquetas propias de HTML. La figura muestra un ejemplo en el cual se han definido las
caracteristicas de la fuente en un estilo, el cual aplica a todas las etiquetas de la clase
“titulo3”.

+ Informacion

Feria Artesanal Agraria
Tipo Evento®
Institucion Organizadora:

e e

<span class=”tit'.1103">-m Evento: </spaui—<span

Pais: Venezuela

Figura 6.24. Uso de las hojas de estilo

Relacion entre ancho vy alto de imagenes

En la implementacién del caso de estudio se tuvo cuidado de usar imagenes cuyo ancho
sobrepasara los 120 pixeles y sobrepasara el doble de su alto, en la siguiente figura se
muestra un ejemplo.

— ===y,
G-
%1'0 IT LOCAL COMMUNITIES

ﬂi\yzf{ INSERTION NETWORK

PARA AMERICA LATINA I

@ Propiedades del elemento

Propiedades de la imagen

Direccion: http:/Bocalhost:B080/linkall/indexserviet_files/cabece
Tipe: imagW GIF

Dimensiones de la imgen:_lﬁﬂpx x 86_px L

Tamario del archivo: = ﬁ KB_(Z??ﬁytes)

1 L T = Bl L [ A S

Figura 6.25. Proporcién en imagenes con ancho mayor a 120px

Uso de las etiguetas class

Se uso en la mayoria de los casos el uso del atributo class con el fin de evitar la pérdida
de los estilos al realizar el proceso de adaptacion. Un ejemplo fue mostrado en la figura
6.24.

Segmentacion de imagenes

En la implementacion del caso de uso no se hizo uso de imagenes segmentadas.

Uso semantico de las etiquetas div

Cada una de las barras de navegacion del caso de estudio fue asociado a un div, como lo
muestra la siguiente figura.
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LOCAL COMMUNITIES
INSERTION NETWORK
PARA AMERICA LATINA

LINK-ALL ENGLISH PORTUGUES

Eventos

Tipo de Evento: Palabra clave: Pais:

- - - -

Buscar

Ideas del SUr
Tipo Evento: Concurso
Tnatimcidn Ohroanizadora- Al.caldia de Avellaneda

Figura 6.26. Division por divs de la pagina de eventos

Uso visual de las etiquetas div

En la implementacion del casi de estudio no se usaron etiquetas div con propdsito
netamente visual, sino que usa la etiqueta div para ubicar los contenidos asociados de
forma logica.

Texto como imagenes

En el caso de estudio se evité incluir texto en las imagenes, con la excepcion del logotipo
de linkall, que se preservo intacto para respetar los derechos de logo.

Contenido principal

El contenido principal de la pagina siempre es ubicado en un div, ver figura 6.26.

Cddigo javascript

La pagina de registro usa javascript desde un archivo externo, ademas no depende del
correcto funcionamiento del cédigo, por ejemplo la validacion de los campos que realiza
javascript es también validado en el servidor respaldando el caso en que el dispositivo no
soporte javascript.

Es importante resaltar que el caso de estudio cumple con estas caracteristicas y con las
recomendaciones del MWI desde cualquier dispositivo, gracias a que la plataforma esta
basada en los lineamientos de la MWI y los aplica de forma automatica para cualquier
dispositivo mévil como se indicé en el capitulo 5. Los detalles del cumplimiento de los
lineamientos de la MWI se encuentran en el anexo F.

6.4. Conclusiones del Caso de Estudio
Teniendo en cuenta la experiencia en la construccion de este caso de estudio enmarcado
en el exigente sector del m-commerce se puede evidenciar la viabilidad de obtener una

unica Web, en donde todos los dispositivos puedan acceder y obtener resultados
satisfactorios.
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La Web unica es posible pero requiere de un seguimiento acucioso en los parametros de
disefo. Para el caso del acceso a contenido Web desde dispositivos moviles este capitulo
ha presentado una mirada de los posibles lineamentos a tener en cuenta para aprovechar
una herramienta como la plataforma desarrollada “OneWeb”.

Por ultimo se puede concluir que para el m-commerce no es suficiente con cumplir con
lineamientos generales de la web, sino que se debe buscar aprovechar las ventajas y
caracteristicas de este tipo de servicios, para que al final se tenga un sistema que
aproveche las caracteristicas moéviles y no se quede simplemente en un portal de
ecommerce adaptado.
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Capitulo 7
Conclusiones y Recomendaciones

7.1. Conclusiones

Durante el presente trabajo de grado, se pudo constatar que la plataforma de adaptacion
de contenidos creada garantiza navegabilidad, reduccion de costos y facilidad de uso para
la gran mayoria del contenido web ya que las paginas de prueba adaptadas, cumplen con
la gran parte de las recomendaciones especificadas en la MWI. Por otro lado, con los
procedimientos de adaptaciéon usados se obtuvieron rendimientos semejantes a los de las
plataformas de empresas importantes en el mercado como Google y AOL, debido a que
los pesos de las paginas probadas fueron cercanos y se cubrieron los procedimientos
adaptativos que estas plataformas implementan. De esto se concluye que la aplicacion de
las recomendaciones dadas en la MWI del W3C por medio de una plataforma de
adaptacion de contenidos, es una manera practica para mejorar significativamente la
experiencia del usuario en la Web movil y asi eliminar parcialmente las barreras que
impiden una rapida aceptacion de los usuarios a esta importante tecnologia. En el
presente trabajo se obvio el uso de test de usabilidad con los usuarios debido a que se
consider6é que el W3C integra tanto a usuarios como a proveedores de contenido en la
realizacion de la Mobile Web Initiative.

Es importante resaltar adicionalmente que la plataforma desarrollada es la primera que
cumple con las recomendaciones de la MWI del W3C, la que a su vez es el primer
esfuerzo en estandarizar practicas que terminaran por la unificacion de la Web Mavil con
la Web de escritorio. Por otro lado no se realizé ninguna restriccion en los equipos usados
ni en los lenguajes, sino que se tuvieron en cuenta dispositivos y codificaciones
internacionales. Se concluye entonces el impacto global del presente trabajo y su
importancia al ser pioneros en este esfuerzo.

De los procedimientos usados en la plataforma se puede resaltar que la reduccion de
imagenes, la transformada de segmentacion indexada y la transformada de elision
selectiva son los que afectan de manera mas relevante la presentacion del contenido y
reducen significativamente el tamafo de las paginas que finalmente seran entregadas al
usuario.

Por otro lado los tiempos de procesamiento del codigo HTML son muy cortos, sin embargo
lo mismo no ocurre con los procedimientos que requieren transferencia de informacién por
la red. Se muestra entonces una dependencia directa de los tiempos de respuesta del
servidor con la velocidad de la red. Pese a que los tiempos de procesamientos no son
despreciables, estos no sobrepasan en la mayoria de los casos el tiempo limite de espera
de la mayoria de navegadores (30s). El tiempo que se consume en el procesamiento es
equilibrado en la mayoria de los casos por el tiempo de transmision que se reduce al
disminuir el peso del contenido. Por tanto puede concluirse que los tiempos inherentes al
procesamiento no deterioran la experiencia del usuario al navegar por la Web movil.

Por medio del caso de estudio se pudo constatar la eficacia de la plataforma en sitios de
m-commerce. Es importante resaltar que la plataforma creada en este proyecto no tiene la
habilidad de garantizar en si misma todos los aspectos necesarios en el m-commerce, por
tal razon deben de tenerse en cuenta las recomendaciones de disefio e implementacion
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del m-commerce descritos en el capitulo 6. Al desarrollar el caso de estudio se concluyd,
que la plataforma partiendo de un portal web bien disehado, de acuerdo a los aspectos de
disefio e implementacion definidos, genera una version adaptable y sobre todo usable
desde cualquier dispositivo, al cumplir con los lineamientos planteados por la MWI.

Uno de los aportes mas valiosos del presente trabajo son las recomendaciones de disefio
realizadas puesto que guian al disefiador a crear un portal Unico, adaptable a dispositivos
moviles cumpliendo con las recomendaciones publicadas en la MWI, en otras palabras el
disefiador que siga las recomendaciones de disefio especificadas en el capitulo 6, crea un
portal que al ser procesado por la plataforma OneWeb es correctamente adaptado para
cualquier cliente movil.

7.2. Trabajos Futuros

Interfaz para Gateway movil. La plataforma realizada en este trabajo presenta como
principal punto de acceso un formulario web, después de esto la navegacion se realiza
facilmente operando como un proxy, sin embargo el tener como principal punto de acceso
un formulario limita la aceptacion del usuario que desea recibir de manera automatica el
contenido adaptado a su dispositivo, sin necesidad de dirigirse previamente a ninguna
URL; es por esto que es necesaria la integracion de la plataforma con la red GPRS de los
operadores moviles. Para que un operador movil pueda incluir la plataforma de adaptacién
de contenidos dentro de su red es necesario implementar una interfaz entre la Gateway
del operador y la plataforma OneWeb. De esta forma la adaptacion de contenidos sera
totalmente transparente para el usuario, quien ya no tendra que ingresar a ningun tipo de
formulario diferente al de su navegador predilecto.

Entorno de desarrollo Web. La plataforma OneWeb garantiza el cumplimiento de gran
parte de las recomendaciones de la MWI, sin embargo las recomendaciones dirigidas
especialmente a los disefiadores no es posible alcanzarlas si se realiza un mal disefio, por
tanto para garantizar el cumplimiento de todos los lineamientos de la MWI se plantea
implementar un entorno de desarrollo que permita la realizacion de sitios Web adaptables
a cualquier dispositivo basado en las recomendaciones de disefo. Este entorno permitiria
la creacion de un disefio Web para entornos de escritorio adaptable para cualquier
dispositivo y estableceria una guia para que el desarrollador cumpla con todas las buenas
practicas de disefo.

Plataforma de pruebas mdviles. En la actualidad son relativamente pocos los dispositivos
que cuentan con una versidon emulada del mismo, esto provoca que las pruebas de
desarrollos web se limiten a esa gama de dispositivos. Para obtener desarrollos que sean
probados en una mayor gama de dispositivos es necesario realizar una plataforma de
pruebas moéviles que emule los dispositivos a partir de un contexto de entrega bien
definido. Esta plataforma de pruebas debe tener un sistema que permita obtener
contextos de entrega generados por terceros asi como permitir la modificacién o
actualizacion de estos. En principio se plantea este trabajo para desarrollo web, sin
embargo podria abarcar la programacion en Java definiendo caracteristicas propias de la
maquina virtual de cada dispositivo.

Evaluacion de la MWI para el contexto Colombiano: La W3C plantea las recomendaciones
recopiladas en la MWI, basados en las problematicas globales de la Web movil. Sin
embargo la globalizacion trae consigo la pérdida de identidad de las sociedades,
homogeneizando las culturas. Por tanto es deseable realizar una evaluacion que observe
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la aplicabilidad de tales recomendaciones en el contexto de la cultura colombiana y donde
se generen nuevos lineamientos enfocados a suplir las necesidades propias del contexto
Colombiano.

Integracién de la plataforma con la Web Accessibility Initiative: Existe una iniciativa del
W3C cuyo obijetivo es facilitar el acceso de las personas con discapacidad, desarrollando
pautas de accesibilidad, mejorando las herramientas para la evaluacion y reparacion de
accesibilidad Web, llevando a cabo una labor educativa y de concienciacién en relacién a
la importancia del disefio accesible de paginas Web, y abriendo nuevos campos en
accesibilidad a través de la investigacion en esta area [97]. De tal iniciativa pueden surgir
nuevos procedimientos para ser anadidos en la plataforma OneWeb con el fin de
garantizar la adaptacion de los contenidos a personas con discapacidades.
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GLOSARIO

Agente de Usuario: Navegador que utiliza el usuario para establecer la conexion HTTP.

Analizadores Sintacticos: Se conoce mas ampliamente por su término en ingles Parsing,
convierte el texto de entrada en otras estructuras (comunmente arboles), que son mas
utiles para el posterior analisis y capturan la jerarquia implicita de la entrada [59].

Cabecera “Accept”: Especifica los tipos de contenido que son aceptados por medio de la
conexién HTTP [60].

Caché: Conjunto de datos duplicados de otros originales, con la propiedad de que los
datos originales son costosos de acceder, normalmente en tiempo, respecto a la copia
en el caché [61].

CCPP Exchenge Protocol: Protocolo para el uso de CCPP sobre HTTP Extension
Framework [62].

Cookies: Fragmento de informacién que se almacena en el disco duro del visitante de una
pagina web a través de su navegador, a peticion del servidor de la pagina [63].

CSS: Cascading Style Sheet, Hojas de Estilo en Cascada es un mecanismo sencillo para
afadir estilo (por ejemplo, fuentes, colores, espaciado) a los documentos Web
[64].

DocType Document Type Declaration: (Declaracién del tipo de documento), permite definir
reglas en la estructura légica del documento XHTML [65].

EDGE: Enhanced Data rate for Global Evolution (Tasas de Datos Mejoradas para la
evolucion de Global), estandar de transmision de datos de forma digital desde un movil y
constituye un camino evolutivo de 2G hacia 3G [66].

Espacio de Nombres XML: Namespaces, coleccion de nombres identificados por una
referencia URI, que se utilizan en documentos XML como tipos de elementos y nombres
de atributos. Los espacio de nombre XML difieren de los " espacio de nombres"
convencionalmente utilizados en las disciplinas de computacion en la version XML que
tiene estructura interna y no es, matematicamente hablando, un conjunto. aces" [67].

Extension Framework : Mecanismo estdndar de extensiones al HTTP [68].

FIPA: Foundation for Intelligent Physical Agents (Fundacion de agentes fisicos
inteligentes), organismo de estandarizacion.

Flash: Lanzado en 1996 por Macromedia, que fue adquirida por Adobe en 2005, Flash se
hizo popular por sus graficos animados. Responsables de gran parte de las animaciones,
anuncios y video componentes se encuentran en los sitios web de hoy, el Flash Player es
una aplicacion cliente libre que trabaja con los populares navegadores Web [69].

Fotolog: Bitacora fotografica donde se publican unas pocas imagenes diarias.
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Frames: Permiten partir la ventana del navegador en diferentes areas. Cada una de estas
areas es independiente y han de ser codificadas con archivos HTML también
independientes [70].

Framework: Conjunto de clases que contiene un disefio general para dar solucion a una
familia de problemas semejantes o relacionados [71].

Gateway: Es un intermediario que actia como un servidor en nombre de otro servidor con
el fin de suministrar recursos o manifestaciones de recursos de otro servidor [72].

GIF 89a: Secuencia de bloques y sub-bloques que representan una coleccion de graficos.
En general, los graficos de un GIF estan relacionados, en cierta medida, y se recomienda
el uso de codificadores para su transmision [73].

GNU GPL: General Public License (Licencia publica general), persigue garantizar su
libertad para compartir y modificar todas las versiones de un programa--y asegurar que
permanecera como software libre para todos sus usuarios [74].

Hojas de Estilo Externas: son aquellas que no se encuentran embebidas en el codigo
HTML sino que se encuentran en un archivo aparte y aconsejablemente en el mismo
servidor.

J2EE: Java 2 Enterprise Edition, plataforma de programacién para ejecucion de
programas en lenguaje Java sobre un servidor de aplicaciones [75].

J2ME MIDP: Java 2 MicroEdition Mobile Information Mobile Profile, plataforma de
construccion y ejecucion de programas en lenguaje Java para dispositivos méviles que
cumplan con el perfil descrito por la empresa Sun [76].

Java Beans: Componente de arquitectura de software de Sun que se ejecuta en el entorno
Java. Se han utilizado principalmente para el desarrollo de interfaces de usuario en el lado
del cliente. La contraparte del lado del servidor es Enterprise JavaBeans (EJB) [77].

Java Scripts: Es un popular lenguaje de scripting que se apoya ampliamente en los
navegadores web y otras herramientas de la web. Anade funciones interactivas a las
paginas HTML, que son de otra manera estaticas, ya que HTML es un idioma, no un
lenguaje de programacién. JavaScript es mas facil de usar que Java, pero no tan
potente y se ocupa principalmente de los elementos en la pagina Web. En el cliente,
JavaScript se mantiene como fuente de codigo incrustado en una pagina HTML. En el
servidor, es compilado en bytecode (lenguaje intermedio), similar a los programas de
Java.

JAXP: Java Api for XML Processing, APl Java que permite el procesamiento de
documentos XML utilizando DOM, SAX, y XSLT. JAXP para analizar y transformar
documentos XML independientemente de la implementacién del procesado XML [78].

JPEG: Joint Photographic Experts Group, estdndar para la compresion de imagenes fijas.
El formato JPEG es muy popular debido a su gama de compresién variable. JPEG se
guardan en una escala basada en la calidad deseada. Por ejemplo, una imagen puede ser
guardada en la alta calidad de impresion fotografica, en calidad media, para la web y en
baja calidad para adjuntar a un correo electrénico [79].
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Mapas de Imagenes: Permiten definir poligonos en una imagen, dichos poligonos
cumpliran las funciones de un hiperenlace.

MIME: Multipurpose Internet Mail Extension es el método mas comun para la transmision
de archivos que no sean de texto a través de correo electrénico en Internet, que
originalmente fue concebido para sélo de texto ASCII. Definido por IETF RFC 2822, MIME
codifica los archivos a través de uno de los dos métodos de codificaciéon y lo decodifica de
nuevo a su formato original en el receptor. Una cabecera MIME se agrega al archivo, que
incluye el tipo de datos que contiene y el método de codificacién utilizado. EI MIME "type"
se ha convertido en el estandar de facto para la descripcion de archivos en Internet [80].

MVC: Modelo View Controlar (Modelo Vista Controlador), patron de disefio que desacopla
el acceso a datos, de la légica del negocio y de la légica de presentacion [81].

Opens urce: Término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado
libremente [82].

Paginas de Acceso: Son las primeras con las que un usuario comienza su experiencia de
navegacion en un sitio web, en otras palabras son las portadas de un sitio web.

PDA: Asistente digital personal, es un ordenador de mano que le permite almacenar,
Acceder, y organizar la informacién. La mayoria de los PDA, trabajan bien en sistemas
operativos Palm y basados en Windows.

Plugin: Es un programa auxiliar que trabaja con un importante paquete de software para
aumentar su capacidad [83].

POP-UPS: Ventana emergente es una ventana generada automaticamente.

Proxy: Un programa intermediario que actua como un servidor HTTP y cliente HTTP con la
finalidad de obtener las solicitudes en nombre de otros clientes HTTP [84].

Render: Modulo encargado de generar una imagen a partir de un codigo.

Scripting: También conocido como lenguaje interpretado y es un lenguaje de
programacion disefiado para ser ejecutado por medio de un intérprete.

Servidores Proxy: Host con dos interfaces de red y dos direcciones IP. La direccion IP de
salida en el lado del servidor proxy es el que ve a la Internet, y la direccion de la maquina
que hace la solicitud esta oculta al mundo exterior [85].

Servlets: Son la tecnologia de la plataforma Java para extender y mejorar los servidores
Web. Los servlets proveen un método basado en componentes e independiente a la
plataforma para crear aplicaciones basadas en la Web sin las limitaciones de
rendimiento de los programas CGl [86].

SIM: Tarjeta inteligente (Smart Card) que da a los teléfonos GSM su identidad [87].
SMS (Short Message Service): la transmisién de mensajes de texto desde y hacia un

dispositivo movil, fax o direccién IP. Los mensajes no deben ser superiores a los 160
caracteres alfanuméricos y no contener imagenes o graficos [87].
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SuperWaba: Es una plataforma de desarrollo, para las plataformas moviles. Se define
como: lenguaje orientado a objetos, maquina virtual, 99% de compatibilidad con JAVA,
librerias en licencia GPL y LGPL [88].

Subdominio: Es un dominio que figura dentro otro dominio [89].

UTF-8: 8-bit Unicode Transformation Format usa grupos de byte para representar el
estandar de Unicode para los alfabetos de muchos de los lenguajes del mundo

Web Ontology Lenguage Lenguaje de marcado para publicar y compartir datos usando
ontologias en la WWW. OWL tiene como objetivo facilitar un modelo de marcado
construido sobre RDF y codificado en XML [90].

World Wide Web (WWW): (Gran red mundial), también se le llama la “Web” y es accedida
por medio de Internet.

XPointer: XML Pointer Language (Lenguaje de punteros XML) proporciona una forma de
identificar de forma unica fragmentos de un documento XML con el objeto de realizar
vinculos [91].

XSLT: Extensible Stylesheet Language Transformations (Transformaciones del lenguaje

extensible de hojas de estilo), estandar de la organizacién W3C que presenta una
forma de transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML.
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