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RESUMEN

En el presente trabajo se presenta el desarrollo de la tercera version del documental
web de la Agencia Espacial Europea (ESA) para la difusién del conocimiento
acerca de la luna y su exploracion: 'The Moon ESA’s Interactive Guide’. El trabajo
realizado incluyé la documentacion del codigo fuente de la aplicacion, la adaptacion
visual y funcional a entornos moviles de la misma, la actualizacion de algunas
funcionalidades y el desarrollo de otras nuevas. Este trabajo se desarrollé en el
marco de una pasantia realizada en la compania Design & Data GmbH, ubicada en
Colonia, Alemania. La pasantia tuvo una duracién de cuatro meses, de los cuales
tres fueron realizados de manera presencial, y uno bajo la modalidad de trabajo

remoto.
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ABSTRACT

This paper presents the development of the third version of ESA’'s (European Space
Agency) web documentary about the moon and its exploration: "The Moon ESA’s
Interactive Guide”. The work included creating the documentation for the application’s
source code, adapting it visually and functionally to mobile environments, updating
some features and developing new ones. This research project was done during an
internship in Design & Data GmbH, a company based in Cologne, Germany. This
was a four month internship in which three months were done in an ’on-site’ manner

and the last one in a 'remote work’ fashion.

Keywords: mobile devices, responsive web design, user experience.

RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento da terceira versdao do documentario web
da ESA sobre a Lua e sua exploracdo: "The Moon ESA’s Interactive Guide”. Este
trabalho incluiu a criacdo da documentacdo para o codigo-fonte do aplicativo,
adaptando-o visualmente e funcionalmente para ambientes moéveis, atualizando
algumas caracteristicas e desenvolver novos. Este projeto de pesquisa foi feito
durante um estagio em Design & Data GmbH, uma empresa com sede em Col0nia,
na Alemanha. Este era um estagio de quatro meses em que trés meses foram feitos

em uma maneira "no local” e o ultimo em um "trabalho remoto” forma.

Palavras chave: Dispositivos moveis, web design responsivo, experiéncia do usuario



INTRODUCCION

El aumento en la facilidad y la inmediatez
de las comunicaciones es un elemento
inherente al proceso globalizador por el
que pasa el mundo desde hace unos

anos.

La nueva sociedad no es solo capitalista

sino también informacional (Baeza,
2016), el publico pide informacion, sin
pausa, y sin importar el lugar en el que

se encuentre.

La necesidad de ubicuidad, tan
caracteristica de la época, ha promovido
la proliferacion de dispositivos moviles
con conexion a Internet en todos los
niveles de la sociedad, cambiando para
siempre la manera en que las personas

se comunican e interactuan con la web.

El uso de dispositivos moviles esta
creciendo de manera vertiginosa en todo
el mundo, incluso en paises en via de
desarrollo como Colombia y Peru (La
Republica, 2015).

Un estudio realizado por Cisco (El
tiempo, 2016), indica que para el 2020

el setenta por ciento del mundo tendra

un dispositivo movil inteligente, y que
ademas, el crecimiento de usuarios de
estos dispositivos sera dos veces mas
rapido que el de la poblacién mundial en
los proximos cinco afos.

Entre los prondsticos del estudio de
Cisco también se encuentra que los
dispositivos moviles generaran el 98 por
ciento del trafico de datos en el 2020,
y que la proliferaciéon del uso de estos
dispositivos sera tal que el numero de
personas que tendran moviles (5400
millones) sera mayor que el de las que
tendran electricidad, agua potable vy

automoviles para ese afno.

Con el crecimiento exponencial del uso
de dispositivos moviles, surge una serie
de retos que se presentan al momento
de adaptar aplicaciones con mucho
contenido audiovisual y de multimedia
interactiva a las pequefias pantallas de

estos dispositivos.

El principal reto para los desarrolladores
es encontrar maneras de mostrar la
misma informacién, o por lo menos la
mas esencial, y proveer las mismas
funcionalidades, sin importar el tamafo

de la pantalla del dispositivo, y al



mismo tiempo, manteniendo un disefo
coherente y una experiencia de usuario

Optima.

Ademas, hay que considerar que el
desafio no se limita a la presentaciéon

de las aplicaciones, sino también

a los recursos necesarios para el

procesamiento relacionado con las

mismas, ya que los dispositivos
moviles, generalmente, no cuentan
con los mismos recursos de memoria

y procesador que los dispositivos

tradicionales de escritorio.

Las empresas que le apuestan al

desarrollo de herramientas ricas en

contenido, a lograr experiencias de
usuario innovadoras y atractivas y al
uso de multimedia interactiva, si bien,
adquieren los

ventaja en equipos

de escritorio tradicionales, deben
enfrentarse al reto de asegurarse de
que sus contenidos puedan consumirse
también desde cualquier otro tipo de

dispositivo.

del

aeronautico como la ESA (European

Grandes organizaciones sector

Space Agency) desarrollan herramientas

ricas en contenido audiovisual e
interactivo, dentro de sus programas de

educacion y difusion del conocimiento.

Un ejemplo de estas herramientas es
'The Moon - ESA’s Interactive Guide’,
un documental web acerca de la luna,

sus caracteristicas, y la historia de su

exploracion.

Al ser un documental web, esta
produccién se caracteriza por
utilizar herramientas multimedia

complementarias como la fotografia,
el video y el audio para crear narrativas
no lineales (Aston y Gaudenzi 2012), de
manera que el usuario puede explorar a
su propio ritmo, y segun sus preferencias,

los contenidos del documental.

Al comienzo de este proyecto, este
documental web podia visualizarse muy
bien en computadores de escritorio
y portatiles, pero no funcionaba en
absoluto en dispositivos moviles. Las
interfaces se mostraban completamente
desordenadas, muchos elementos
aparecian por fuera de la pantalla, y
varias funcionalidades, especialmente
aquellas relacionadas con gestos del

usuario, simplemente no funcionaban.



La experiencia de usuario, si bien era
excelente en dispositivos de escritorio,
dejaba mucho que desear cuando se

trataba de dispositivos moviles.

El trabajo desarrollado en este proyecto
consistio en adaptar este documental, us-
ando técnicas de disefio web adaptativo
(W3C, 2008), para que pudiera ser con-
sumido, con todas sus funcionalidades,
desde cualquier tipo de dispositivo, sin
afectar la experiencia de usuario; junto
a otras tareas auxiliares que esta mision

acarreaba.

La arquitectura que presentaba la
aplicacion y que se mantuvo durante
el desarrollo, consiste en dos partes
comunicadas entre si mediante servicios
web, esta orientacion a servicios permite
la separacion de las dos capas de
la aplicacion, la de acceso a datos o

backend y la de presentacién o frontend.

El backend fue desarrollado con ez
Publish, un moderno CMS que permite
la creacion de sitios web dinamicos con
herramientas avanzadas para el manejo
de sus contenidos (Bauer 2007), mientras
que el front-end fue desarrollado usando

el framework AngulardS, desarrollado por
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Figura 1. Arquitectura de “The Moon -
ESA’s Interactive Guide”

Google (Darwin y Kozlowski 2013), y el
pre-procesador de CSS 'LESS’.
En la figura 1, puede verse un esquema

de la arquitectura de la aplicacién.

DESCRIPCION
DESARROLLADO

DEL TRABAJO

El desarrollo de este proyecto puede

dividirse en cuatro etapas:

« Documentacion.

« Adaptacion visual y funcional de la
aplicacion a entornos moviles.

« Actualizacién y re-escritura de cier-
tas funcionalidades de la aplicacion,
y desarrollo de otras nuevas.

« Pruebas, busqueda y solucion de

errores.



En Design & Data se utiliza la
metodologia Scrum (Schwaber, 2002)
para el desarrollo de los proyectos, con
la ayuda de una herramienta de software

llamada Apollo HQ.

En dicha herramienta, cada proyecto con-
tiene su backlog con las historias de
usuario por resolver, y los sprints que se

han realizado hasta el momento.

Cuando se inicia un nuevo sprint, los de-
sarrolladores asignados al proyecto son
libres de escoger en qué tareas, de las
presentes en el backlog trabajaran du-
rante el sprint en cuestion, teniendo en
cuenta el enfoque de la semana asignado
por el scrum master.

El scrum master (Bjorn Brockmann) nor-
malmente estaba en la empresa de miér-
coles a viernes.

Durante esos dias se realizaban re-
uniones diarias, en el formato de ‘stand-
ing meeting’ en las que antes de comen-
zar el trabajo del dia cada uno de los
miembros de la empresa, explicaba el
estado actual del desarrollo de sus tareas
(aunque cada uno estuviese trabajando
en proyectos distintos), incluido el scrum
master; los viernes, por lo general, la

reunion tomaba la forma de un desayuno

comun.

Los sprints iban del miércoles de una
semana, al martes de la siguiente. El
horario de trabajo era de lunes a viernes,
de 9:30 a.m. a 6 p.m, o de 8:00 a.m. a

4:00 p.m., a eleccién de cada empleado.

Mas de cien tareas fueron desarrolladas
por los pasantes a lo largo de alrededor
de dieciocho sprints que se llevaron
a cabo entre los meses de Agosto y
Diciembre de 2016.

El ultimo mes de la pasantia, en el
que se realizd el trabajo de manera
remota, si bien representdé un reto
en cuanto a la comunicacion, debido
a la diferencia horaria, también trajo
excelentes resultados, especialmente
en cuanto a la busqueda y solucion de
errores presentes en el documental.

Un resumen de Ilas actividades
desarrolladas en cada uno de los sprints
en los que participaron los pasantes
durante su estancia en la empresa

puede verse en la Tabla 1.



Tabla 1. Resumen de las actividades re-
alizadas en cada Sprint por los pasantes.

Sprint Actividad

1 Documentacion.

2 Documentacion y ajustes
menores en la apariencia.

3 Desarrollo  del mega
menu y la navegacion
off-canvas.

4 Mejoras en el
enrutamiento y la
implementacion de
responsive design.

5 Implementacién de
responsive  design en
todas las vistas de la
aplicacion.

6 Primera fase de pruebas y
solucion de errores.

7-9 Desarrollo de nuevas fun-
cionalidades.

10 - 13  Adaptacion de la
aplicacion al nuevo disefio
entregado por ESA.

15 + Fase final de pruebas y
solucion de errores.

RESULTADOS

El resultado final de este proyecto fue
la tercera version de 'The Moon - ESA's
Interactive Guide’.

Esta version puede usarse, con todas
sus caracteristicas, desde cualquier

dispositivo movil o de escritorio, tactil

no, y desde cualquier navegador
moderno.
La experiencia de usuario también se
mejora debido a los grandes cambios en
la apariencia de la aplicacién. Ademas,
su desempeno es mucho mejor debido a
la optimizacién general de los algoritmos
y la re-escritura de varias partes de la

misma.

El producto final del proyecto, la tercera
version de 'The Moon - ESA’s Interactive
Guide’ es un documental web que
utiliza herramientas de ultima generacién
tales como el framework AngularJS,

desarrollado por Google.

Por otra parte, las relaciones

interinstitucionales entre Design &
Data GmbH y la Universidad de los
Llanos, creadas para y fortalecidas por
el desarrollo de esta pasantia abren
las puertas para futuros proyectos de
colaboracion entre las dos instituciones.
Estas relaciones haran posible que
otros estudiantes y profesores de la
Universidad de los Llanos participen
en proyectos de organizaciones tan
importantes como la Agencia Espacial

Europea.



DISCUSION

El crecimiento en el uso y las

capacidades de los  dispositivos
moviles hace que sea necesario que los
contenidos en la web puedan consumirse
desde cualquier dispositivo y a través de
cualquier navegador, para asegurar que
estos lleguen a la mayor cantidad de

personas posible.

La implementacion del soporte para
dispositivos modviles en el documental
amplia la cobertura de la aplicacion, y
permitira que el conocimiento libre vy
gratuito sobre la luna y la historia de
su exploracion llegue a una cantidad
significativamente mayor de personas,
en todos los rangos de edades y niveles

SOcCio-econdmicos.

El desarrollo del soporte para dispositivos
moviles en aplicaciones web debe tener
en cuenta, ademas de las técnicas de
disefio adaptativo para las interfaces,
los diferentes eventos de usuario como
el clic y los deslizamientos (scrolling),
y las diferencias en la interaccion con
dispositivos  tactiles,

para asegurar

que la experiencia de usuario sea
siempre la mejor que se puede brindar.
Otras investigaciones,
Zhang (2007) y Leiva (2011) llegan a

conclusiones similares a la anterior.

como las de

Ademas, deben buscarse maneras de
ofrecer un sistema de navegacion intu-
itivo para la mayoria de los usuarios, de
manera que la presentacion de la infor-
macion sea tan clara, que el usuario no
necesite de ‘ayuda’ para consumirla. Un
estado del arte sobre las técnicas usadas
para la presentacion de la informacién en
dispositivos moviles puede encontrarse
en: Information presentation on mobile
devices: techniques and practices (Qiao
et al., 2008).

La metodologia Scrum (Schwaber,
2002) es una poderosa herramienta
para la gestion de proyectos en
equipos multidisciplinarios que mantiene
la autonomia individual, fomenta Ila
responsabilidad y maximiza la eficiencia
Por obvio

y efectividad del equipo.

que parezca, los mejores resultados
se obtienen cuando esta metodologia
se implementa de la manera mas fiel
posible, obviamente ajustandose a las

caracteristicas del equipo.



La preocupacion de las empresas por el
bienestar de sus empleados, reflejada
en el buen trato, los espacios de trabajo
adecuados, horarios flexibles, refrigerios
de calidad y salarios justos, es vital si
se quieren resultados de alta calidad.
Un equipo multidisciplinario de alto
desempeno solo puede trabajar a largo
plazo bajo las mejores condiciones

posibles.

El trabajo remoto es una herramienta

poderosa para las empresas Yy
profesionales que quieran colaborar
sin importar su ubicacién geogréfica. Sin
embargo, hay que tener en cuenta que
el respeto, la honestidad, la tolerancia
y la responsabilidad son caracteristicas
vitales para obtener resultados de
calidad en esta modalidad de trabajo,
especialmente cuando se trata de

equipos multiculturales.
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