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Planificacion de interfaces graficas

Caso practico

Como todas las semanas, se reunen los miembros del equipo de trabajo de la empresa BK progra-
macion, para comentar las incidencias de la semana anterior.

En el transcurso de la reunion, Ada anuncia a sus comparferos que tienen un nuevo cliente: un pe-
guefo negocio familiar de panaderos que desea darse a conocer a través de Internet y que ha contra-
tado los servicios de la empresa BK programacion para el desarrollo de su pagina Web.

Les comenta la conversacién que ha mantenido con el cliente y de la cual se desprende que el traba-
jo a realizar es muy sencillo, en el que tendran que dar prioridad al aspecto visual ya que los clientes
insistieron en tener en la pagina principal una animacion con dibujos donde quede perfectamente
reflejada la elaboracion del pan.

Ana ha sonreido al oir este Ultimo comentario ya que sabe que sera ella la encargada de esta labor.
Antonio y Carlos se ofrecen inmediatamente a hacer un viaje para sacar las fotografias necesarias
para incluir en la pagina, recoger toda la documentacion que necesiten sobre los productos que se
elaboran y filmar el proceso de elaboracién del pan para que Ana pueda trabajar.

Ana les dice que lo del video estd muy bien pero que de momento, ella también va porque prefiere
verlo en persona.

Juan y Maria se pondran inmediatamente a realizar unos bocetos previos que cumplan con los reque-
rimientos del cliente y le diran a Antonio toda la informacién que se debera incluir en la guia de estilo.
Antonio, los mira un poco perplejo, pensando: ¢ para qué una guia de estilo si son s6lo dos paginas
de nada?

Ada que lo conoce muy bien le dice: Antonio, piensa que este cliente el dia de mafana nos puede
pedir una ampliacion de su pagina y esa guia nos vendra muy bien en ese momento. ¢No estas de
acuerdo?

Antonio le responde: Como siempre, Ada, tienes razon. Estoy listo para empezar.

Ada da por terminada la reunion diciendo: Pues a trabajar todos.
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1.- Elementos del diseiio.

Caso practico

Ana sabe lo importante que es tener en cuenta los elementos del disefio y como se perciben a la hora
de crear una interfaz. Tiene que lograr que sus compafieros sean conscientes también de su impor-
tancia.

Si algo te es dificil de realizar, no supongas por ello que es imposible. Piensa qué, si algo es humana-
mente posible y propio, tu lo puedes lograr.
Marco Aurelio

¢En qué piensas cuando eliges una [dmpara auxiliar para tu salédn? Y cuando compras unos zapatos o
un abrigo, ihas pensado alguna vez en el tiempo que han dedicado las empresas que fabricaron es-
tos productos a su disefio?

Las personas del mundo civilizado vivimos rodeadas de cosas que han sido fruto del disefio. Desde la
silla donde nos sentamos, el microondas donde calentamos la leche o la cafetera que nos proporcio-
na nuestro estimulante café por las mananas, hasta las suaves sdbanas en las que no acurrucamos
durante la noche y el colchdn que nos garantiza ese suefio reparador. Todas y cada una de las cosas
de nuestro entorno han pasado por un proceso de disefo para lograr aquello que se pretendia con su
fabricacién: funcionalidad, comodidad, atractivo, etcétera.

Utilizado habitualmente en el contexto de las artes, ingenieria, arquitectura y otras disciplinas creati-
vas, disefio se define como el proceso previo de configuracion mental, "pre-figuraciéon", en la
busqueda de una solucién en cualquier campo.

Disefiar requiere principalmente consideraciones funcionales y estéticas. Esto necesita de numerosas
fases de investigacion, andlisis, modelado, ajustes y adaptaciones previas a la produccién definitiva
del objeto. Ademds comprende multitud de disciplinas y oficios dependiendo tanto del objeto a dise-
fiar, como del numero de personas que participan en el proceso.

Disefiar es una tarea compleja, dindmica e intrincada. Es la integracidon de un conjunto de requisitos
técnicos, sociales y econémicos, de necesidades bioldgicas con efectos psicolégicos y de materiales,
forma, color, volumen y espacio, todo ello pensado e interrelacionado con el entorno.

Las personas dedicadas al disefio deben comunicar las ideas y conceptos, de una forma clara y dire-
cta, por medio de los elementos graficos. Por tanto, la eficacia de la comunicacién de los mensajes
visuales que elaboran estas personas dependera de la eleccidon que haga de los elementos a emplear
y del conocimiento que tenga de ellos.

Visitando el siguiente enlace podras averiguar lo que opinan otras personas consideradas
tedricas del diseno.
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o

1.1.- Percepcion visual.
¢Te has parado a pensar alguna vez lo que ocurre cuando pasas al lado de una panaderia? ¢Qué re-

accion provoca en tu organismo el olor a pan recién hecho? ¢Te produce una sensacion de hambre?
éTienes hambre realmente?



http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o

Disefio de Interfaces Web Tema 1l

Percibimos todo lo que nos rodea a través de los sentidos. Per-
cepcion, es el proceso de recogida y tratamiento de la informa-
cion sensorial. Consiste en recibir, a través de los sentidos, las
imagenes, sonidos, impresiones o sensaciones externas y elaborar
e interpretar toda la informacién recibida.

La percepcion es una interpretacion significativa de las sensaciones. La percepcion visual es la sensa-
cion interior de conocimiento aparente que resulta de un estimulo o impresion luminosa registrada en
nuestros ojos.

Existe una teoria (psicologia de la Gestalt) sobre la percepcién que estudia la forma en que nuestro
cerebro decodifica la informacidn que recibe a través de diversas asociaciones que se producen en el
momento de la percepcién. Segln esta teoria, la mente configura, a través de ciertas leyes, los ele-
mentos que le llegan a través de los canales sensoriales (percepcion) o a través de la memoria (pen-
samiento, inteligencia y resolucidn de problemas).

Es importante que conozcas los principios fundamentales de la corriente Gestalt porque vol-
veremos sobre este tema en el apartado 2.8. Deteccién de patrones.
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_de_la_Gestalt

Toda percepcién es un acto de busqueda de significado y, en este sentido, es un acto de comunica-
cion o de busqueda de comunicacién. Percibir no es recibir pasivamente informacidn visual. Percibir
implica buscar, seleccionar, relacionar, organizar, establecer conexiones, recordar, identificar, jerar-
quizar, evaluar, aprender e interpretar.

En el proceso de disefio se construye un mensaje visual con alguna intencién concreta. {Cudndo
crees que se logra alcanzar este objetivo?

La construccidon de mensajes visuales conlleva siempre una intencion comunicativa que tendra éxito
cuando el receptor del mensaje sea capaz de decodificarlo correctamente de acuerdo con las inten-
ciones del emisor del mismo.

Las personas dedicadas al disefio son comunicadores visuales por lo que deben conocer al publico,
sus necesidades e inquietudes para poder lograr que el mensaje visual llegue de manera correcta a
los receptores del mismo.

Cada uno ve lo que sabe.
Bruno Munari

Cuando utilizamos imdagenes para construir mensajes audiovisuales, debemos tener presente que
con las imagenes sélo podemos comunicar las experiencias comunes.

Rellena los huecos con los conceptos adecuados:
Para realizar un buen disefio una persona debe las ideas y conceptos de una

forma y directa, por medio de los elementos

1.2.- Elementos conceptuales: punto, linea, plano, volumen.

Los elementos conceptuales no son visibles. No existen de hecho, sino que parecen estar presentes.
Woucius Wong



http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_de_la_Gestalt
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R02_Diagrama.jpg
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Los elementos conceptuales del disefio son la base del mismo, sobre ellos se asientan los demas
elementos que veremos mas adelante. Cada uno tiene sus propias caracteristicas que les permiten
desempenar funciones determinadas dentro de una composicion.

PUNTO. Es el resultado del primer encuentro de la punta de un

lapiz, la pluma o pincel, con el papel, |a tela u otro material. El punto . —
(Limite minimo de la extension, que se considera sin longitud, anchura ni profundidad. Sefial
de dimensiones pequefias, ordinariamente circular, que, por contraste de color o de relieve, es Panto Unca

perceptible en una superficie) €s concebido en la imaginacidon pequefio y

redondo. Un punto indica posicién. No tiene largo ni ancho ni ocupa

una zona del espacio. Es el principio y el fin de una linea y, es donde /\ ><
dos lineas se encuentran o se cruzan. i wicontain sttt

LINEA. La linea no es visible por si sola en la naturaleza. Es el resul-
tado del movimiento de un punto que se desplaza por una superfi-
cie. La linea tiene largo pero no ancho, tiene posicion y direccion.
Estd limitada por dos puntos siendo la distancia mas pequefia entre
ambos. La linea delimita espacios dando lugar a las formas, repre-
senta el perfil o el contorno (Conjunto de las lineas que limitan una figura o compo-
sicion) de las cosas. La percepcién de la linea en la naturaleza es simi-
lar a la linea geométrica cuando la relacionamos con el borde real
de una superficie (Limite o término de un cuerpo, que lo separa y distingue de lo que no
es él). También forma los bordes de un plano.

PLANO. Es el resultado del movimiento de una linea que se desplaza
en una direccion distinta a la suya. Un plano tiene largo y ancho
pero no grosor, tiene posicion y direccion. Es la porcion de superfi-
cie limitada por una linea cerrada. Define los limites extremos de un

volumen (Espacio ocupado por un cuerpo).

VOLUMEN. Es el resultado del movimiento de un plano que se des-
plaza en una direccion distinta a la suya. Tiene una posicidn en el
espacio y estd limitado por planos. En un disefio bidimensional, el
volumen es ilusorio (Engafioso, irreal, ficticio).

a

1.3.- Elementos visuales: forma, medida, color, textura.
Los elementos visuales son la parte mds importante de un disefio, porque son lo que realmente ve-
mos.

Cuando dibujamos una linea en un papel, empleamos una linea visible para representar una linea
conceptual. La linea visible tiene largo y ancho vy, su color y textura quedan determinados tanto por
los materiales empleados como por la forma de usarlos. Asi, cuando los elementos conceptuales se
hacen visibles, tienen forma, medida, color y textura.

FORMA. |dentificamos lo que percibimos porque lo que vemos posee
una forma (configuracion externa de algo). Una forma se define como un area

gue se destaca del espacio que la rodea debido a un limite definido
explicita o implicitamente.
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MEDIDA. Todas las formas tienen un volumen o una dimensidn. El ta-
mafio de las formas se puede establecer de forma relativa, por compara-
cion de unas con otras, pudiendo decir asi que una forma es mads grande
0 mas pequefa que otra pero, en cualquier caso, es fisicamente medible.

COLOR. Todo lo que existe en la naturaleza tiene color. Las cosas que
vemos no soélo se diferencian entre si por su forma y tamafio, sino tam-
bién por su colorido. El color y, el contraste de color en particular, se
utiliza también para llamar la atencidn sobre una parte determinada de
la imagen.

TEXTURA. Es la caracteristica visual o tactil de todas las superficies. El
material con el que se hacen los objetos aporta a su superficie una textu-
ra determinada con unas determinadas caracteristicas de rugosidad,
suavidad, aspereza, homogeneidad, etcétera.

¢Son las lineas visibles en la naturaleza?
- Verdadero. o Falso.

1.4.- Elementos de relacion: direccion, posicion, espacio, gravedad.
Estas en el puerto y ves un barco ¢ Como sabes si se esta acercando o se estd alejando?
Este grupo de elementos gobierna la ubicaciéon y la interrelacién de las formas en un disefio. Algunos,

como la direccidn y la posicidon, pueden ser percibidos y otros, como el espacio y la gravedad, pueden
ser sentidos.

DIRECCION. La direccion de una forma depende de su relacién con el
observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas con
las cuales se compara.

POSICION. La posicion de una forma es juzgada por su relacion respecto al
cuadro que la contiene o a la estructura global del disefio.

ESPACIO. Las formas por muy pequefias que sean, ocupan un espacio. Asi,
el espacio (extensio’n que contiene toda la materia existente. Parte que ocupa cada objeto

sensible) puede estar ocupado o vacio. Se puede utilizar la perspectiva (arte
que ensefia el modo de representar en una superficie los objetos, en la forma y disposicién con que

aparecen a la vista) para organizar y sugerir el espacio creando la ilusiéon de
profundidad. Se pueden superponer objetos de modo que el observador
percibe como mas cercano el objeto que esta delante de los demds. Tam-
bién podemos lograr la profundidad dentro del campo visual utilizando el
contraste y la variacion de tamano en las formas.



http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R09_Color.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R10_Textura.jpg
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GRAVEDAD. La sensacion de gravedad no es visual, es psicolégica. Tene-
mos tendencia a aplicar cualidades tales como pesadez o ligereza, estabi-
lidad o inestabilidad, tanto a las formas individuales como a los grupos de
formas.

1.5.- Elementos practicos: representacion, significado, funcion.

Cuando vas por la calle y ves de pie en la acera o anclado sobre la pared un objeto mas o menos cir-
cular con un agujero épor qué sabes que es una papelera? No hay ningln cartel que lo indique vy, sin
embargo, lo sabes.

Los elementos practicos del disefio permanecen ocultos en el contenido y en la trascendencia del
disefio.

REPRESENTACION. Una forma es representativa cuando se deriva de
la naturaleza o del mundo hecho por el ser humano. La representacion
puede ser realista, estilizada (interpretar convencionalmente la forma de un objeto,
haciendo mds delicados y finos sus rasgos) o medio abstracta (que no pretende representar
seres o cosas concretos y atiende solo a elementos de forma, color, estructura, proporcion, etc). '
Una fotografia de un monumento es una representacion realista del .f::.a';g':::
mismo. Un dibujo de los perfiles de dicho monumento es una represen- |G

tacion estilizada del monumento y un dibujo naif (estilo pictérico caracterizado
por la deliberada ingenuidad, tanto en la representacion de la realidad como en los colores em-

pleados)del monumento es una representacion semiabstracta.

SIGNIFICADO. Es la imagen conceptual que se representa en nuestra
mente cuando el disefio transporta un mensaje visual. Cada receptor
del mensaje le dara una interpretacién, un significado distinto, segun
sean sus conocimientos y experiencias previas.

PROHIBIDO
Encender ks luz

FUNCION. La funcién se hace presente cuando un disefio debe servir a
un determinado propdsito.

La imagen anterior cumple una funcién muy importante. Colocada en el
lugar adecuado como por ejemplo, una sala de revelado de fotografias,
o una sala de microfilmacion cumple la funcién de mantener el ambien-
te oscuro para poder trabajar.

Elemento de disefio  Relacion Grupos
Relaciona los elementos de disefio | volumen 2 |
i i 1 - De Relacién
de la columna de la izquierda con  toytura a
el grupo al que pertenecen de la | i cccion 1
columna de la derecha, 2 - Conceptuales
o , . Forma 4
escribiendo el nimero asociado al
Significado 3 ..
grupo en el hueco Medid 4 3 - Practicos
correspondiente. edida
Posicion 1 .
. 4 - Visuales
Linea 2



http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R15_Representacion.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R16_Significado.jpg
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2.- Interfaces Web.

Caso practico

Ana tiene experiencia en disefio grafico. Sabe la importancia que tiene un buen disefio en la comuni-
cacion de mensajes. Por ello quiere aportar todos sus conocimientos sobre disefio grafico y aplicarlos
al disefio de interfaces Web.

éTe has parado a pensar la cantidad de personas que pueden llegar a visitar un sitio Web? ¢Has pen-
sado en lo diferentes que pueden ser esas personas?

El nimero de usuarios de Internet aumenta dia a dia y, el nimero de paginas Web también. Internet
ha cambiado no sdlo la forma de trabajar de algunas personas con una mayor flexibilidad de hora-
rios, también ha cambiado la manera en la que se relacionan algunas personas.

En el siguiente enlace podras conocer la historia de Internet, su tamafio y su tecnologia.
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet

En el siguiente enlace podras conocer el funcionamiento de la World Wide Web, su historia,
estandares y tecnologias. Debes consultar también los enlaces de cada uno de los estanda-
res.

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

Creamos paginas web para poder comunicar cosas a través de Internet. Creamos paginas de tipo
personal donde publicamos lo que nos sucede, las fotos de nuestros viajes, nuestras opiniones sobre
los temas que nos interesan pretendiendo, no sélo entretenernos, sino también mantener informa-
dos a nuestros amigos. También creamos paginas con las que pretendemos obtener algun tipo de
beneficio comercial.

Todas y cada una de estas paginas son disefiadas con alguna finalidad. Lograr nuestro objetivo de-
pendera en gran medida del disefio que hagamos.

2.1.- Interaccion persona-ordenador.

Mira a tu alrededor. Estamos rodeados de interfaces. El botdn que te permite llamar al ascensor, la
llave que abre la puerta de tu casa. El mando del grifo que te proporciona el agua o el vaso que utili-
zas para beber. Todas esas cosas son interfaces porque son el medio que empleamos para conseguir
un objetivo. Nuestro objetivo no es pulsar el botdn, es llegar a un piso concreto. Nuestro objetivo
calmar nuestra sed, el grifo y el vaso son los medios con los que interactuamos para lograr dicho
objetivo.

Nos comunicamos con el mundo que nos rodea a través de nuestros sentidos: la vista, el oido, el
olfato, el gusto, el tacto, aunque actualmente empleamos Unicamente la vista, el oido y el tacto en
nuestra comunicacidn con el ordenador. Empleamos la vista para ver las imagenes o leer los textos
que se nos muestran por la pantalla, el oido para escuchar la musica o el sonido de los videos a
través de los altavoces y, empleamos el tacto cuando escribimos un texto con el teclado o cuando
seleccionamos un enlace de una pagina con el raton.

La Interaccion Persona-Ordenador es la disciplina relacionada con el disefio, evaluacion e implemen-
tacion de sistemas informdticos interactivos para ser usados por personas, y con el estudio de los
fenémenos mds importantes que estdn relacionados.

ACM, Association for Computer Machinery

SIGCHI, Special Interest Group on Computer Human Interaction



http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
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La IPO (Interaccion Persona-Ordenador) es la disciplina que estudia el intercambio de informacion
entre las personas y los ordenadores. Cuando hay una buena comunicacién entre el usuario y el or-
denador el intercambio de informacidon es mas eficiente, se reducen los errores y aumenta la satis-
faccion del usuario.

Hoy en dia, la mayor parte de los sistemas informaticos son sistemas interactivos y su éxito o fracaso
depende, en gran medida, de la interfaz persona-ordenador. Por este motivo la interfaz tiene que
estar disefada pensando en las necesidades del usuario.

Debemos tener en cuenta que cada dia aumenta el nimero de personas que utilizan el ordenador,
gue estas personas se enfrentan a la interaccién con el ordenador con diferentes grados de prepara-
cion y con distintas expectativas.

éPor qué es tan importante estudiar la interfaz de usuario?
Porque es una parte importante del éxito de una aplicacién interactiva.

Cuél de los siguientes NO es un estandar Web:
l“ Identificador de Recurso Uniforme (URI-Uniform Resource Identifier).
" Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP-Hypertext Transfer Protocol).
+ Internet Explorer.
l“ Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML-HyperText Markup Language).

Es correcta porque Internet Explorer es una herramienta, forma parte de las tecnologias web. En concreto, es un navegador.

2.2.- Disefio de una interfaz Web. Objetivos.

éSabes cuantas cosas hay que tener en cuenta a la hora de comenzar a elaborar una interfazWeb?
¢éTienes claro a qué tipo de publico ird dirigida tu pagina? ¢ Quieres obtener un rendimiento econémi-
co con cada visita? ¢Quieres contentar a todo el mundo que te visite o prefieres especializarte en un
tema y tener menos seguidores?

Cuando comenzamos a disefiar una interfaz Web tenemos que |- e ==
tener en cuenta las respuestas a las preguntas anteriores, ya que E~ |
dichas repuestas nos dardn una idea clara de cudles son los obje- |~ —
tivos de nuestra Web y nos orientaran sobre el enfoque que de- [ inigio i sauiic
bemos darle al disefio de nuestra interfaz.

Si comienzas un proyecto Web sin pensar en los usuarios a los
que va a ir dirigido, es probable que no tengas la acogida que
esperabas en un principio.

Una interfaz Web es un sistema grafico que permite acceder a los usuarios a los contenidos de la
Web mediante el uso de elementos graficos, los cuales son conocidos por la mayor parte de los usua-
rios que acceden a nuestra pagina.

El objetivo principal en el disefio de una interfaz Web es que sus potenciales usuarios pueden acce-
der a todos su contenidos de la forma mas rapida y sencilla posible.

Para que un disefio Web sea efectivo debemos disefiar una interfaz que cubra todos nuestros objeti-
vos. Este disefo debe lograr que los usuarios de nuestro sitio puedan acceder con facilidad a sus con-
tenidos, puedan interactuar con eficacia con todos sus componentes y, se sientan comodos hacién-
dolo.
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Para conseguir dicho objetivo deberemos tener en cuenta varias cosas:

v" La paciencia de las personas no es ilimitada. Cuando una persona busca una informacién y, entra
en una pagina después de haber realizado una busqueda, no permanecerd mucho tiempo en ella
si no encuentra rapidamente lo que busca.

v" El gusto, considerado como una cuestion de preferencias personales en materia de estética, varia
mucho de unas personas a otras, pero no debemos olvidar que, un diseno cuidadoso, una inter-
faz agradable y, un empleo coherente de los elementos graficos, nunca nos hard perder visitan-
tes.

v" Los enlaces que no funcionan o que, sencillamente, no conducen a la informacién que promet-
fan, provocan en el usuario una sensacién de rechazo, con la consiguiente pérdida de confianza
en nuestra pagina, pudiendo llegar, incluso, a la determinacién de no visitarla de nuevo.

Cuando disefiamos la interfaz de un sitio Web es importante innovar e introducir
elementos gréaficos de generacion propia que sorprendan a las personas que acceden al
sitio.

- Verdadero = Falso

2.3.- Caracteristicas: usable, visual, educativa y actualizada.

é¢Qué es lo que mas te satisface cuando visitas un sitio Web? ¢Qué es lo que logra mantener tu aten-
cion e impedir que abandones el sitio?

Cuando disefiamos un sitio Web debemos tener en cuenta muchos detalles:

v" Tenemos que tener en cuenta como sienten y como perciben los seres humanos. Si nuestro sitio
Web ofrece cursillos a personas de la tercera edad sera imprescindible que tengamos en cuenta
las limitaciones que pueden tener este grupo de personas: problemas de vision y/o de audicion.
Mientras que si nuestro sitio Web va dirigido al publico infantil puede que tengamos que pre-
ocuparnos mas por la decoracién de nuestras paginas y abusar un poco de los colores llamativos.

v" Tenemos que tener en cuenta cdmo son los procesos de nuestra mente: cdmo aprendemos,
como recordamos y cémo procesamos la informacion.

Hay caracteristicas que son deseables en un sitio Web y otras que son imprescindibles. El determinar
cuadles son deseables y cuales son imprescindibles para lograr nuestro objetivo dependera en gran
medida de los usuarios a los que vaya dirigido nuestro sitio Web.

¢Qué significa que una pdgina sea usable? Usable es un término ampliamente utilizado en el ambito
informdtico. Es una traduccion del término inglés “Useable” y su significado, por analogia con el
término “utilizable” seria “que se puede usar”. {Pero qué significa “que se puede usar”? Podriamos
pensar que un sitio Web es usable sélo por el hecho de haber accedido a él y haber visitado alguno
de sus enlaces. Nada mas lejos de la verdad. Una pagina es usable si al usuario le resulta facil el uso
de su interfaz.

éPor qué es importante que nuestra pagina sea usable?

Porque la facilidad de uso esta relacionada directamente con la eficiencia. Si la pagina es usable, el
usuario no dudard al tomar decisiones sobre lo que tiene que hacer y podra efectuar un mayor
numero de operaciones en menos tiempo.

¢Qué significa que una pagina sea visual? La popularidad de un sitio Web depende en gran parte del
aspecto visual del mismo. Podemos decir que un sitio Web es visual cuando las percepciones del
usuario, sus opiniones acerca del sitio y, sus sentimientos y actitudes generados mientras lo usa, son
positivos. Un sitio Web debe ser atractivo para mantener la atencién del usuario, pero también debe
ser coherente en el uso de los elementos graficos. Por ejemplo, si disefiamos una Web relacionada
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con el tema de la madera y empleamos los colores tostados no seria muy coherente visualmente
utilizar el color fucsia en un formulario de pedidos de arboles.

Un sitio Web tiene la caracteristica de ser visual cuando los elementos graficos empleados
estan orientados a conseguir los objetivos del sitio y no se han empleado como elemento
decorativo.

Tenemos que tener en cuenta ademas, que las personas desarrollan modelos como resultado de sus
experiencias y, emplean estos modelos para almacenar informacién y conocimiento. Una interfaz es
educativa cuando es facil de aprender por el usuario. La facilidad de aprendizaje es una medida de la
cantidad de tiempo que necesita el usuario para conocer la interfaz a través de su uso y, también es
una medida de la cantidad de tiempo que el usuario retiene ese conocimiento sin necesidad de usar
la interfaz.

Si no queremos perder popularidad entre nuestros visitantes habituales, es conveniente ofrecer pe-
riodicamente nuevos contenidos que le puedan interesar. Es importante actualizar periddicamente
nuestro sitio Web. Podemos actualizarlo diariamente, semanalmente, mensualmente, etcétera. De-
pende del tipo de Web y de los servicios que ofrezca. Pero también es importante actualizar la inter-
faz modificando aquellos elementos que pueden lograr que sea alin mas usable, visual y educativa.

2.4.- Componentes de una interfaz Web.

El todo es mayor que la suma de sus partes.
Aristoteles

Ya llevas un tiempo manejando la interfaz del curso pero todavia no sabes cuales son los elementos
que la componen. Al finalizar este apartado, deberas identificar cuales son los componentes de una
interfaz y cudl es su funcionalidad.

Como dijimos al principio de esta unidad de trabajo, disefiar requiere principalmente consideraciones
funcionales y estéticas. Se necesitan numerosas fases de investigacién, andlisis, modelado, ajustes y
adaptaciones previas a la produccién definitiva de cualquier objeto. Ademas, comprende multitud de
disciplinas y oficios dependiendo del objeto a disefiar y del nimero de participantes en el disefio.
Dado que la interfaz Web es el medio de comunicacidon entre los usuarios que acceden a un sitio Web
y todas las pdginas que forman parte del sitio, deberemos tener en cuenta los elementos que com-
pondran nuestra interfaz. Todos estos elementos deberan permitir al usuario identificar la funciéon
gue desempefian de forma que pueda acceder a todos los contenidos sin necesidad de realizar com-
plicados razonamientos.

Son muchos los elementos de los que puede estar compuesta una interfaz Web. El numero de ele-
mentos empleados dependera del objetivo del sitio. Asi, un portal de noticias, o un portal de un or-
ganismo publico seguramente utilizara un mayor nimero de elementos que una paglna Web de un
restaurante o una pagina personal. Los mas destacados son: -
Elementos de Identificacidn.

Elementos de Navegacion.

Elementos de Contenidos.

Elementos de Interaccién.

AN NI NN

En la imagen puedes ver la portada del sitio Web del Ministerio de Edu-
cacion y Ciencia. Esta portada cumple con las caracteristicas de ser usa-
ble, visual, educativa y actualizada.

En el siguiente enlace, utilizando como ejemplo el sitio Web del Ministe-
rio de Educacidn y Ciencia, podras ver una presentacion donde se iran
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indicando cada uno de los elementos empleados en su pagina de Portada.

Componentes de la interfaz web

Pagina de portada del sitio web del Ministerio de ELEMENTOS DE IDENTIFICACION
Educacién yCiencia 1 ’La pestafia y la direc-|
cion web

Son aquellos que identifican plenamente al sitio
Web. El usuario, a la vista de estos elementos,
debe saber a quién pertenece el sitio Web.

En el ejemplo son:

1. Titulo: Portada - Ministerio de Educacién y
Ciencia

2. La imagen parcial de la bandera de la Unién
Europea

3. Laimagen parcial de la bandera de Espafia

4. El escudo de Espafia

5. Nombre del organismo titular del sitio Web

ELEMENTOS DE NAVEGACION
Son aquellos que estan presentes en cada una de las pantallas de un sitio Web
Permiten al usuario moverse por las diferentes secciones del sitio y retornar de nuevo a la portada.
Estos elementos deben ser lo suficientemente intuitivos para que el usuario sepa qué es lo que hay
gue hacer para acceder a un contenido en concreto

: { GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DE EDUCACION

Haciendo clic en cualquier zona de la imagen se retorna a la Portada independientemente de la zona
del sitio Web en la que se encuentre el usuario.

fido = Ongi etorri %ul% Contacts' # Buscar: Qbuscar Buscar

= e

misTERIC ( PRENSA / INICIATIVAS/ SERVICIOL ) ¢ 52DE ELECTRONIC
~ 7 7 -

Haciendo clic en las zonas enmarcadas con una elipse se accede a las diferentes
paginas del sitio

ol Steumen Ademads de los ya mencionados, hay otros elementos de navegacién en la pagina
e de portada del sitio Web del Ministerio de Educacion y Ciencia: Noticias de actua-
@ Acsstrmmies lidad, Los mas visitados, etcétera.

-11 -
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ELEMENTOS DE CONTENIDOS

Son las zonas en las que se muestra la informacion t‘-“" — T ——— -—:
relevante de cada una de las paginas web que - [
componen el sitio
Dentro de la zona de contenidos se debe distinguir
la zona de Titulo del Contenido y la zona del Con-
tenido propiamente dicho
La pagina de la portada del Ministerio de Educa-
cion y Ciencia vista anteriormente, no tiene Ele-
mentos de Contenido propiamente dichos porque
todo en ella son elementos de Navegacion
Aunque no forma parte de la portada, la siguiente
imagen muestra otra pagina del sitio Web del Mi-
nisterio de Educacién y Ciencia donde si podemos
ver la zona de Contenidos. Se trata de la pagina de
Atencion del ciudadano. 1 - Titulo

2 - Contenido

ELEMENTOS DE INTERACCION
Son las zonas del sitio Web en las que se ofrece la realizacion de acciones a los usuarios del sitio Web

‘sienvenide £ Benvingut - Benvido © Ongietorri Mapa del sitio Contecte ~ Buscd@ib busc ar Buscal

Haciendo clic en cualquiera de las elipses del grupo de la izquierda se le permite al usuario cambiar el
idioma del sitio Web.

En la zona enmarcada con una elipse a la derecha de la imagen el usuario puede escribir un texto
dentro del rectangulo blanco donde se encuentra la lupa y, posteriormente, hacer clic en el
rectangulo de fondo azul con el texto “Buscar” en negrita. Esto permite al usuario realizar busquedas
en el sitio Web de todo aquello que esté relacionado con lo que haya escrito dentro del rectangulo.

CONCLUSION
Como puedes ver por ejemplo aqui comentado, la portada del portal del Ministerio de Educacién y
Ciencia contiene Elementos de Identificacion, Navegacion e Interaccidon pero no contiene Elementos
de Contenidos propiamente dichos

Relaciona los Elementos de la columna de la izquierda con la Categoria de componentes
de Interfaz a la que pertenecen situados en la columna de la derecha, escribiendo el
namero asociado a la Categoria en el hueco correspondiente.

Elemento Relacion Categoria de componentes de Interfaz

Titulo de la Barra de Titulo. 1.- Contenidos.

Parrafo de texto. 2.- ldentificacion.

Formulario de visitas a la pagina. 3.- Navegacion.

DR

Enlace a otra pagina. 4.- Interaccién.

Los elementos de identificacion permiten al usuario saber el titulo de la pdgina en la que se encuentran y/o quién es el propietario de la
misma, por lo que el “Titulo de la Barra de Titulo” que se muestra en la ventana del navegador pertenece a esta categoria. Los elemen-
tos de contenido muestran informacion relevante de la pdgina por lo que el “Pdrrafo de texto” pertenece a esta categoria. Los elemen-
tos de navegacion permiten acceder a todos los contenidos del sitio Web, por lo que un “Enlace a otra pdgina” pertenece a esta categor-
ia. Por ultimo, los elementos de interaccion permiten al usuario interactuar con la pdgina mediante la aportacion de datos, por lo que un
“Formulario de visitas a la pdgina” pertenece a esta categoria.

-12 -
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2.4.1.- Zona de navegacion.

Hemos visto en el apartado anterior cudles son las categorias en las que se clasifican los elementos
gue componen una interfaz. Ahora, vamos a profundizar un poco mas en aquellas que ocupan un
mayor porcentaje de cualquier sitio Web.

El tiempo perdido nunca se vuelve a encontrar.
Benjamin Franklin

Ya hemos dicho que los elementos de navegacion son los que nos permiten acceder a todos los con-
tenidos que se encuentran en las diferentes paginas de un sitio Web. Pero, lo que no hemos dicho, es
gue si queremos que nuestra pagina sea usable, el usuario debe conseguir navegar por la pdgina sin
perderse y sin tener la sensacién de perderse. Para conseguirlo, el sistema de navegacion deberia
constar de una serie de elementos:

v" Elemento de regreso a la portada.

v" Mend de secciones y/o dreas de interés.

v Informacién sobre la ubicacién del usuario dentro del sitioWeb.

Es importante para el usuario tener algin elemento que le permita volver al principio sin necesidad
de utilizar la herramienta “ir hacia atras o regresar” del navegador. Este problema suele resolverse
empleando un enlace en el logotipo de la empresa que se sitla normalmente en parte superior iz-
guierda de cada una de las paginas que componen el sitio Web.

El menu de secciones y/o areas de interés es una zona de la interfaz en la que se detallan las seccio-
nes y/o areas en las que esta dividida la informacion contenida en el sitio Web. Debe ser facilmente
localizable. Se suele ubicar en la parte superior de cada pagina, debajo del logotipo. Es importante
gue estas secciones y areas estén bien identificadas mediante un texto descriptivo y/o una imagen
representativa. También es importante que mantenga la misma posiciéon en todas las paginas del
sitio.

No debemos olvidar que, cuando el sitio Web es de gran tamafio, con muchas secciones y subseccio-
nes, es de gran importancia que el usuario sepa en todo momento el lugar donde se encuentra de-
ntro del sitio. Por ello debemos informar, en cada una de las paginas, el camino recorrido desde la
pagina principal o portada hasta la pagina actual y, lo haremos empleando una linea de texto por
debajo del menu de secciones y por encima de los contenidos. Incluso podemos aprovechar esta
linea para permitir, mediante el empleo de enlaces, vueltas hacia atras en el camino de navegacion.

En la imagen siguiente estan sefialadas cada uno de los elementos
mencionados. Se ha empleado como ejemplo la pagina que habla F;'
del Consejo General del Estado en el sitio Web del Ministerio de
Educacidn y Ciencia.

‘lhkidh‘dm

e e e

N oo
Es conveniente que visites el enlace a la pdgina mencionada en el parrafo anterior. Asi
podras volver primero a la portada y desde alli intentar llegar al mismo sitio utilizando el
enlace a la seccién “Ministerio” y, desde alli, seleccionando el drea de interés “Organos” v,
dentro de ésta, “Consejo General del Estado”.
http://www.educacion.es/horizontales/ministerio/organos/consejo-escolar-estado.html

-13-


http://www.educacion.es/horizontales/ministerio/organos/consejo-escolar-estado.html
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R24_Navegacion.jpg

Planificacidon de interfaces web DAW

2.4.2.- Zona de contenido e interaccion.

Con lefia prometida no se calienta la casa.
Proverbio japonés

Con este proverbio queremos hacer hincapié en que es muy importante para nosotros que el usuario
no se sienta defraudado. De nada sirve que nuestro sitio Web tenga una portada espectacular, llena
de enlaces que prometen ser interesantes, y, cuando el usuario llega a su destino, se encuentra con
unos contenidos pobres que sélo le causan decepcion.

El contenido es la parte esencial de una pagina Web. Es importante que los contenidos estén expre-
sados en un lenguaje claro y conciso y, presentados en un formato agradable y de facil lectura.
Ademas, si el sitio Web estd formado por muchas paginas, el contenido debe situarse siempre en la
misma ubicacion. También es importante evitar que el usuario tenga que hacer grandes desplaza-
mientos durante la lectura de los contenidos. Siempre es mejor dividir el contenido en mas de una
pagina y enlazar unas con otras. Un buen ejemplo es el curso que haces en esta plataforma. A estas
alturas habras podido comprobar que practicamente no usas la barra de desplazamiento vertical.

Cuando el usuario navega por un sitio Web eligiendo los enlaces que quiere visitar esta interactuan-
do con la interfaz del sitio. Pero cuando hablamos de zonas de interaccién no nos referimos a estos
enlaces que tanto abundan en un sitio Web, sino que nos referimos a otras zonas en las que el usua-
rio participa de alguna manera. Cuando el usuario elige el idioma en el que desea ver el sitio, cuando
realiza una busqueda de informacion rellenando un formulario de busqueda, cuando manda una
opinién o cuando firma un libro de visitas introduciendo sus datos, todos los elementos del sitio ne-
cesarios para realizar este tipo de operaciones forman parte de la zona de interaccion.

, . : [
En la imagen aparece dentro de un rectangulo rojo la zona de 3
contenido que a su vez se divide en dos zonas enmarcadas con [
elipses: el Titulo del contenido y el Contenido propiamente di- o
cho. También se han marcado con elipses las zonas de interac- e
cion presentes en esta pagina: la zona que permite cambiar el = | -
idioma del sitio y la que permite buscar contenido dentro del 2 7
sitio.

Los elementos que permiten la interaccion son muy variados y cada uno de ellos cumple una funcién

concreta:

v/ Botén. Elemento que permite al usuario realizar una accién. Se suele utilizar para su representa-
cién un rectangulo con efecto de relieve y con un texto escrito que sirve para orientar al usuario
sobre la accién que se realizara al presionarlo. Su disefio debe mantenerse en todo el sitioWeb.

v Areas de texto. Son rectangulos en los que el usuario puede escribir. Deben ir acompafiadas de
una etiqueta que describa el tipo de informacidn que se le pide al usuario.

v/ Botones de opcidén. Son elementos excluyentes entre si que estan agrupados bajo una misma
descripcién. Constan de una circunferencia acompafiada de un texto descriptivo. Se identifica el
gue esta seleccionado porque contiene un circulo negro.

v Casillas de verificacion. Al contrario de lo que sucede con los botones de opcidn, las casillas de
verificaciéon no son excluyentes entre si. El usuario puede no seleccionar ninguna, o bien, selec-
cionar una, algunas o todas las casillas. Suelen ir agrupadas bajo una misma descripcién y acom-
pafiadas cada una de ellas por un texto descriptivo. Tienen forma de cuadrado que cuando se se-
lecciona queda marcado con una uve “V” o con una doble aspa “X".

¢ Qué elementos de interaccion de los mencionados puedes ver en la imagen anterior?
™ Casilla de verificacion.
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v Boton.
¥ Area de texto.
" Botones de opcion.

2.5.- Maquetacion Web.

Cuando se comienza un nuevo proyecto de construccion de una vivienda unifamiliar y una vez se ha
entrevistado a las personas solicitantes del proyecto y se ha averiguado cudles son sus necesidades,
se realiza un boceto de lo que sera la vivienda. En este momento, la persona encargada de la realiza-
cion del proyecto no se ha preocupado todavia de las condiciones del terreno, ni se ha preocupado
de los materiales a emplear. Sélo realiza un dibujo donde representa el reparto de espacios: cocina,
bano, salén, terraza, etcétera.

Cuando comenzamos un proyecto Web debemos pensar en el sitio Web como una obra arquitecto-
nica y por lo tanto, debemos realizar una maqueta del sitio Web.

Segun la RAE (Real Academia Espafiola), una maqueta es un boceto previo de la composicidon
de un texto que se va a publicar, usado para determinar sus caracteristicas definitivas. Tam-
bién define un boceto como esquema o proyecto en que se bosqueja cualquier obra.

A la hora de realizar la maquetaciéon Web, deberemos pensar previamente:

v Cuéles son los elementos que va a contener cada una de nuestras péaginas.

v" Cémo irdn colocados cada uno de esos elementos dentro de las paginas teniendo en cuenta
siempre el espacio disponible, es decir, la ventana del navegador.

Si hemos hablado con el cliente, tendremos los datos suficientes para realizar una serie de bocetos
preliminares de lo que sera nuestro sitio Web.

Ten en cuenta que un boceto debe reflejar la interactividad y la funcionalidad del sitio Web.

Los libros no se hacen como los nifios, si no como las pirdmides, con un disefio premeditado, y afa-
diendo grandes bloques, uno sobre otro, a fuerza de rifiones, tiempo y sudor.
Gustave Flaubert, escritor francés

Aun faltaban casi cien afios para el surgimiento de Internet y la creacién de pdginas web, pero la fra-
se de este escritor se adapta perfectamente a la forma en la que se realizan los sitios web: un disefo
premeditado, y afiadiendo grandes bloques. Aunque en el caso de los sitios web no son literalmente
uno sobre otro como en las pirdmides, ni tampoco son necesarios el sudor o la fuerza de rifiones.
Unicamente se necesita tiempo.

Para disefiar un sitio web, debemos comenzar por hacer una distribucion de los grandes bloques de
elementos de informacidon. Una muestra de cdmo suelen estar s s i
distribuidos estos grandes bloques se muestra en la imagen, aun- [ el

que no todos los sitios web colocan estos bloques de la misma

manera. Todo dependerd de la complejidad del sitio. Lo que si es “
importante tener en cuenta, es que se debe ser consistente en el
disefio de todas las paginas del sitio. Todas ellas deben mantener
una misma estructura. Este tema lo volveremos a tocar en el 5o
Ultimo apartado de la unidad que habla sobre las plantillas de

disefio.

Boaeto de ara prgma web
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2.5.1.- Elementos de ordenacion.

Cuando disefiamos un sitio Web debemos ser consistentes en la distribucién de los grandes
blogues en todas las paginas del sitio y debemos tener en cuenta el espacio disponible en la
ventana del navegador.

Ya hemos visto las funciones que cumplen algunos de estos grandes bloques en apartados anteriores
cuando hablamos de los componentes de una interfaz web y las
zonas de navegacion, contenidos e interaccion.

Blagut comenador geraal

El bloque de Encabezado esta situado siempre en la parte supe-
rior de cualquier pdgina. Suele contener ademas de los elemen-
tos identificativos del sitio Web: el logotipo, el nhombre de la
empresa, elementos de accion que permiten cambiar el idioma .55
de lectura, realizar busquedas, e incluso, si el sitio es muy gran-

de, puede contener elementos de navegaciéon que permanecen a la vista en todas las paginas del
sitio.

Boaeto de ara prgna web

El bloque de Encabezado se repite en todas las paginas de un sitio Web y debe permanecer
visible en todas ellas siempre que sea posible y la complejidad del sitio nos lo permita.

El bloque de Navegacion es donde se coloca el sistema de navegacién del que ya hemos hablado en
el apartado Zonas de navegacidn, contenido, interaccion.

El bloque de Contenido es aquel en el que se muestran los contenidos. Los contenidos representan la
meta del usuario y la razén por la que visita nuestro sitio Web por lo que debemos prestar mucha
atencién al diseiio de este bloque. Debemos reservar una zona lo suficientemente grande para que el
usuario pueda leer los contenidos cbmodamente, sin necesidad de realizar grandes desplazamientos.
Es importantisimo evitar que el usuario tenga que realizar desplazamientos horizontales para leer el
final de cada linea.

El bloque de Pie de pagina esta situado al final de la pagina y, al igual que el encabezado, se repite en
todas las paginas del sitio. Normalmente se emplea el pie como zona de navegacién complementaria
a la zona superior situada en el encabezado. En ellas se repiten algunos enlaces que se suelen colocar
en el encabezado como el enlace al Mapa del sitio (que veremos en el préximo apartado) o, el enlace
a la informacion de contacto y, ademas, se colocan algunos enlaces nuevos como los enlaces a la
informacidn relativa a los derechos de autor, privacidad e informacion legal.

El disefio del pie no suele estar tan elaborado como el del encabezado, ya que su importancia es me-
nor. El usuario tiene que ser consciente de que lo que esta viendo es el pie. Esto es de gran impor-
tancia en aquellos casos en los que, por ser el tamanfio vertical de la pagina mayor que la ventana del
navegador, el usuario se ve obligado a desplazarse verticalmente, pudiendo perder de vista el enca-
bezado. Con un disefio mas sencillo del pie respecto al resto de los bloques conseguimos esa percep-
cion por parte del usuario.

¢ Qué elementos suelen colocarse en un encabezado?

™ Titulo de contenido.

[ Enlace a un Aviso legal.

v Logotipo.

d Elementos de interaccion que permiten un cambio del idioma de lectura.

El titulo de contenido pertenece al bloque de contenidos. El enlace al Aviso legal suele colocarse en el bloque del pie. El logotipo de la
empresa y la posibilidad de cambiar el idioma suelen ponerse en el bloque de Encabezado.
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2.6.- Mapa de navegacion.

Imagina que vas a ir de viaje por primera vez a los Pirineos. Es un lugar precioso, lleno de rutas de
montaiia para hacer. ¢Qué crees que deberias hacer al llegar?

Lo primero que deberias hacer es visitar el centro de informacion a visitantes. Alli te dirdn donde te
encuentras y a dénde puedes ir. A veces, los nombres de los lugares son ya promesa de lo que nos
vamos a encontrar.

Cuando un sitio Web es muy grande y complejo, como el sitio del [ - =
Ministerio de Educacién y Ciencia, es conveniente tener un mapa | aﬁ
del sitio que ayude a los usuarios a encontrar lo que buscan. En [&55 = P~ S0
nuestro ejemplo, la pagina de portada permite consultar el Mapa =
del sitio tanto en el encabezado como en el pie de la pagina. Una
vez pulsado el enlace del Mapa del sitio veras la imagen mostrada.
Las elipses sombreadas muestran la ubicacion de los enlaces al
Mapa del sitio tanto en la pagina de portada como en la propia
pagina del mapa. También se ha sombreado el titulo Mapa Web
gue es lo que identifica el lugar en el que se encuentra el usuario.

El mapa del sitio proporciona a los visitantes un lugar donde buscar de forma sencilla los
contenidos que le interesan si es que no los ha encontrado ya en la pagina principal.

La obligacién de crear un mapa del sitio es directamente proporcional a la complejidad y extensién
de nuestro sitio. Asi, si nuestro sitio consta de una Unica pagina donde sélo hay enlaces a paginas
ajenas al sitio, no tendremos que poner un enlace al Mapa del sitio. Si por el contrario, nuestro sitio
consta de una pdagina principal de portada con enlaces a secciones, que a su vez estan divididas en
subsecciones, si seria conveniente crear el Mapa del sitio y poner un enlace a él en la portada.

En los siguientes enlaces, puedes ver los mapas de navegacion de los sitios Web de algunas de las
Comunidades Auténomas y del sitio Web del Ministerio de Educacion y Ciencia mostrado en la ima-
gen.

http://www.madrid.org/cs/Satellite?c=Page&cid=126749629
Comunidad Autéonoma de Madrid 9042&language=es&pagename=ComunidadMadrid%2FEstruc

tura

Comunidad Autonoma de Galicia http://www.xunta.es/mapa-do-portal
http://www.euskadi.net/r33-

Comunidad Autonoma de Euskadi 2288/es/contenidos/informacion/mapa web euskadi/es 63

13/sitio_ web euskadi.html
Comunidad Auténoma de Catalufia  http://www.gencat.cat/web/cas/mapa.htm
Ministerio de Educacion y Ciencia http://www.educacion.es/horizontales/mapa-web.html

Es interesante que busques por tu cuenta el mapa de navegacién de otros sitios Web. Puedes empe-
zar por el de alguna Comunidad Auténoma que no esté entre las anteriores o en tus sitios favoritos.

2.6.1.- Prototipos.

Ahora que ya conoces algunos mapas de navegacidn, vamos a ver cudles son las estructuras mas
habituales.

El mapa de un sitio Web va a tener una estructura que dependera de la relacion que tengan las pagi-
nas del sitio entre si. Esta relacidon puede ser de diferentes tipos:

-17 -


http://www.madrid.org/cs/Satellite?c=Page&cid=1267496299042&language=es&pagename=ComunidadMadrid%2FEstructura
http://www.madrid.org/cs/Satellite?c=Page&cid=1267496299042&language=es&pagename=ComunidadMadrid%2FEstructura
http://www.madrid.org/cs/Satellite?c=Page&cid=1267496299042&language=es&pagename=ComunidadMadrid%2FEstructura
http://www.xunta.es/mapa-do-portal
http://www.euskadi.net/r33-2288/es/contenidos/informacion/mapa_web_euskadi/es_6313/sitio_web_euskadi.html
http://www.euskadi.net/r33-2288/es/contenidos/informacion/mapa_web_euskadi/es_6313/sitio_web_euskadi.html
http://www.euskadi.net/r33-2288/es/contenidos/informacion/mapa_web_euskadi/es_6313/sitio_web_euskadi.html
http://www.gencat.cat/web/cas/mapa.htm
http://www.educacion.es/horizontales/mapa-web.html
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R27_Mapadelsitio.jpg

Planificacidon de interfaces web DAW

Lineal.

Reticular.
Jerarquica.

Lineal jerarquica.

DI NI NN

En la imagen puedes ver de forma esquematica la representacidn grafica de las estructuras de mapas
de sitios mencionadas en el parrafo anterior.

La estructura lineal es adecuada en aquellos sitios compuestos por paginas donde la lectura de las
mismas es secuencial. Su estructura es similar a la de un libro donde avanzas de pagina en pagina,
pero puedes volver a la pagina anterior y desde ésta a la anterior para releer algln parrafo.
La estructura reticular se emplea en aquellos sitios en los que __3

5

todas sus paginas estan relacionadas entre si. No resulta adecua- -~
do cuando el sitio estd compuesto por muchas péginas porque el

usuario puede llegar a perderse.

-
.

La estructura jerdrquica es la mas comun. Se emplea en aquellos B ) T~
sitios donde existen varias secciones bien diferenciadas pero de = 2\ . P s SRR N

poca complejidad de modo que el usuario no tiene porque nave-
gar de una seccidn a otra.

La estructura lineal jerarquica es también de las mas empleadas cuando cada una de las secciones
tiene un volumen de informaciéon mdas elevado y conlleva una lectura secuencial del contenido de la
seccion. También se emplea este método en aquellos sitios en los que sus secciones representan
grados de dificultad de la informacién presentada y se permite la navegacidn entre secciones.

Amwyaa Limasd jontnemns

¢ Cuadl de las siguientes afirmaciones es correcta?
Si un sitio Web estd formado por mas de veinte paginas ya no puede tener una

© estructura lineal.

& La estructura reticular la podemos emplear en una sitio Web personal donde
desde cualquiera de las paginas accedemos al resto de las paginas del sitio.

~ La es,tructura jerarquica permite la lectura secuencial de las paginas de la misma
seccion.

~ La estructura lineal jerarquica es la mas empleada en los sitios Web de menor tamafio

y con poco volumen de informacion.

Es correcta porque normalmente un sitio Web personal no suele ser muy complejo y el nimero de secciones es mds limitado y de pequefio
tamafo.

2.7.- Deteccion de patrones.

Anteriormente hemos hablado de la percepcion visual y enunciamos brevemente lo que se conoce
como Psicologia de la Gestalt. También te invitamos en ese momento a conocer cuales eran sus
principios fundamentales. ¢{Recuerdas los que estudiaba la psicologia de laGestalt?

Estudia la forma en que nuestro cerebro decodifica la informacidn que recibe a través de diversas
asociaciones que se producen en el momento de la percepcidn. Segun esta teoria la mente configura,
a través de ciertas leyes, los elementos que llegan a ella a través de los canales sensoriales (percep-
cion) o de la memoria (pensamiento, inteligencia y resolucion de problemas).

Estos principios se pueden aplicar al disefio de Interfaces para ayudar asi al usuario a comprender de
forma mas rapida su funcionamiento.

Un Patrén de Disefio es una solucién a un problema concreto que se puede usar repetida-
mente en problemas similares haciendo pequefias variaciones.
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Podemos distinguir dos tipos de patrones:
v/ Patrones de Disefio de Software, orientados a la funcionalidad.
v/ Patrones de Disefio de Interaccidn, orientados a la usabilidad.

La finalidad de las personas que disefan de interfaces Web debe
ser la de desarrollar unos disefos centrados en la usabilidad, la
eficiencia, la eficacia y la satisfacciéon del usuario. Para lograrlo,
puede apoyarse en los principios de la Gestalt como principios
de organizacién de elementos dentro de la interfaz y aplicarlos
en la creacién de los patrones de Disefio.

B X—-RWMCAS N

En la imagen se puede ver un ejemplo de un patrén de diseio de la libreria de Quince, un aplicacién
Web que nos permite explorar en una gran cantidad de patrones de disefio a través de la seleccion
de una etiqueta o de su funcionalidad.

En los subapartados siguientes veremos los principios bdsicos de la Gestalt y su aplicacidn en el dise-
fio de interfaces Web.

2.7.1.- Principios de proximidad y de semejanza.

FIncipio do proaimidas

Principio de proximidad.

== usn
Nuestra mente tiende a agrupar los elementos en funcién de la == jum
distancia que hay entre ellos. ==
En la imagen nuestra mente agrupa los elementos formando 3 co- - s
. Comunidad de Madrid
lumnas, 4 filas y 6 bloques. R e tantaoc)
L] - P ——
Un ejemplo de la aplicacién de este principio lo puedes ver en la . 85 ﬁ
imagen de una de las paginas del sitio de la Comunidad de Madrid. : eTE——
En esta imagen se han agrupado, dentro de dos rectangulos azules, s -
aquellos elementos que, siendo todos enlaces a otras paginas del uzs

sitio y, presentando el mismo formato, se perciben como bloques — &M 3%, redwcin | oo
distintos por estar sus elementos mas préximos entre si. +empleo

La cercania de los elementos del mismo tipo es percibida por el usuario como si fueran una Unica
unidad. Y, la distancia que hay entre los dos bloques, es suficiente para que el usuario los perciba
como elementos que pertenecen a diferentes categorias de informacion.

Agrupamos todo lo que nos rodea por sus caracteristicas similares. A las personas las agrupamos por
su raza, religidn, sexo, altura, color del pelo, clase social. También realizamos agrupamientos en el
resto de los seres vivos: arbustos, vegetales, mamiferos, anfibios, etcétera y, en nuestras alacenas,
tendemos a agrupar objetos segln su funcionalidad: articulos de drogueria, alimentacidn, jardineria,
utensilios de cocina.

Frinciplo de semejanya
Principio de semejanza.
Nuestra mente tiende a agrupar aquellos elementos que son simi-

LR

lares en su aspecto visual: forma, color, tamafio, etcétera sennee
") ) o a ——
Nuestra mente no percibe los
) - - - =1 36 elementos de la parte izquierda de la imagen. Percibe 3 filas
de elementos amarillos y 3 filas de elementos marrones. En la
- - - =| parte central de la imagen vemos las lineas en diagonal formadas
= = - ~ por elementos con la misma forma. En la parte de la derecha de

-19-


http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R29_Patrones.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R30_GestaltProximidad.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R31_GestaltProximidadEjemplo.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R32_GestaltSemejanza.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R33_GestaltSemejanzaEjemplo.jpg

Planificacidon de interfaces web DAW

la imagen distinguimos 3 bloques de rectdngulos, el bloque superior horizontal y dos bloques parale-
los dispuestos verticalmente.

Un ejemplo de la aplicacién de este principio lo puedes ver en la imagen de una de las paginas del
sitio de la Xunta de Galicia. En esta imagen se han agrupado dentro de unos rectdngulos azules aque-
llos elementos que, siendo todos enlaces a diferentes pdaginas del sitio, son similares entre si tanto en
forma como en tamaiio.

2.7.2.- Principios de simetria y de continuidad.

Principio de simetria.
Nuestra mente tiende a percibir como un Unico elemento aquellos que estan dispuestos simétrica-
mente Procpo de cevetia

En el dibujo no vemos el simbolo © del Copyright que estd colo- .o
cado cuatro veces pero girandolo de modo que la letra Cde cada ! )
uno de los simbolos estd mirando al centro. Lo que vemos son
los pétalos de una flor.

— -t il it g g’

Un ejemplo de la aplicacién de este principio lo puedes ver en la
imagen de la pagina de la Tienda On-linede Bornay Desserts. En
esta imagen se han separado mediante una linea vertical de co-
lor azul las dos zonas simétricas. En la zona de la izquierda el
texto estd alineado por su derecha, mientras que en la zona de la
derecha, el texto estd alineado por su izquierda. Desde lejos pa-
rece un Unico elemento centrado en la imagen.

Seguimos viendo el camino que hicimos en la arena aunque la ola haya difuminado una parte.

Principio de continuidad.
Nuestra mente tiende a percibir los elementos continuos aunque estén interrumpidos entre si.

En la imagen vemos a la izquierda un grupo de ovejas que avanzan por un camino. Las ovejas que van

delante no se ven claramente pero nosotros las percibimos oo B
igualmente por efecto del principio de continuidad. En la parte

derecha de la imagen no vemos la forma de aleta de delfin de ““»“ 0 :
color azul que se ha repetido ocho veces. Por efecto del princi- S S el
pio de continuidad lo que vemos es una forma con ondulacio- — el e

nes sobre las que esta escrito el texto “abcd”.

Un ejemplo de la aplicacidén de este principio lo puedes ver en la imagen de la parte central de la

pagina de la Tienda On-line de Bornay Desserts. En esta figura se Py
han separado mediante una linea vertical de color azul la imagen 6
S

central original con su hueco central, de la imagen de lo que el ==
usuario percibe destacando con color azul la letra B completa y
con color granate el hueco de la linea central. El usuario percibe
estos elementos unidos aunque estén interrumpidos.

El principio de proximidad es el que se aplica para distinguir el encabezado y el pie de
una pagina web?
- Verdadero ® Falso

Este principio se suele utilizar para agrupar los enlaces a las dreas de interés o los enlaces a las diferentes secciones.
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2.7.3.- Principios de cierrey de drea o tamaiio relativo. Principio de cierre
Principio de cierre.

Nuestra mente tiende a percibir figuras completas o cerradas a partir de

contornos, incluso aunque éstos estén incompletos.

¢ —— & & —-— & Unejemplo de laaplicacion de este prin- -

/ . cipio lo puedes ver en las tres zonas en-  Dos cuadrados y un hexagono?

0
; is3 :Dos cuadrados y dos hexagonos?
ey ~ = marcadas con un rectar\gulo grisaceo en' c"" rados y dos hexagenos
| 4 — > . la parte derecha de la imagen. La parte izquierda se corresponde
o - ol . . ’ .
con el aspecto original de la pagina web de la empresa Enesa
Logistica S.L.

Principio de area

Principio de area o tamaiio relativo.
Nuestra mente tiende a percibir como objeto el mas pequefio de dos objetos que
se superponen, percibiendo el objeto de mayor tamafio como fondo.

El hexagono se percibe como el objeto principal de la imagen y el cuadrado azul
se percibe como el fondo sobre el cual se encuentra el hexdgono.

Hexdgono: Figura principal
X . » L. Rectangulo: Fondo

Un ejemplo de la aplicacidn de este principio lo puedes ver en las zonas enmarca-

das mediante circulos en la parte derecha de la imagen. La circunferencia roja representa el fondo y
los C|rculos pequenos son los elementos de interés. La parte izquierda de la imagen se corresponde
con el aspecto original de la paginaweb de la empresa Golfitness
style Donde se pueden ver las imagenes que estan debajo de los
circulo y que se corresponden con la zona de navegacién de la

pagina.

2.7.4.- Principio de figura-fondo.

Principio de figura-fondo.
Nuestra mente tiende a percibir ciertos elementos como figuras, con formay bor-  Principio de

de, destacandolos del resto de los objetos que los envuelven (fondo). figura-fondo

En la imagen distinguimos el tridngulo de color claro como una forma sobre un
rectangulo de color azul que estd de fondo, debido a que asimilamos mejor la for-
ma triangular que la poligonal. Si esto no fuera asi, estariamos viendo un triangulo
alaizquierda y una forma poligonal a la derecha.

q Y polig Tridngulo: Figura

- _ Rectangulo: Fondo

Un ejemplo de la aplicacidn de principios es la imagen de la pagi-
. na de ISAIAH FRAZIER ARTISTIC DESIGNS. En ella podemos ver el
corazén como objeto principal situado sobre un fondo de rectdn-

l I gulos de colores.

I —
¢ Cuales de estos principios crees que son aplicables en la zona de navegacion?
v Principio de proximidad.
v Principio de semejanza.
v Principio de area o tamafio relativo.
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¥ Principio de figura-fondo.

Todos los principios son aplicables en cualquiera de las zonas de una interfaz. Algunos se emplean mds que otros. En las aplicaciones
prdcticas de los tres primeros principios se aplican precisamente a la zona de navegacion. En el inico que podria haber alguna duda es en
el principio de figura-fondo. ¢ Qué pasa si cada uno de los enlaces estd situado sobre un tridngulo y éstos a su vez sobre una banda ancha
rectangular? De esta forma ya estariamos aplicando este principio.

2.7.5.- Ley de simplicidad, pregnancia o buena forma.

Vas a comprarte una casa. Te la ensefian. ¢La ves realmente como es o te la imaginas después de tus
reformas?

Todos los principios vistos con anterioridad quedan recogidos en la Ley de la buena forma.

Ley de simplicidad, pregnancia (Cualidad de las formas visuales que captan la atencion del observador por la simplicidad,
equilibrio o estabilidad de su estructura.) o buena forma.

Nuestra mente tiende a percibir las formas mas simples, facilitando asi su recuerdo. Es un principio
de organizacién de los elementos que componen una experiencia perceptiva, por el cual se reducen
las ambigliedades o efectos distorsionadores, permitiéndonos centrarnos en un objeto separandolo
del entorno con facilidad.

vy

Ley de simplicidad Ley de simplicidad

En la imagen de la izquierda nuestra mente percibe un circulo de color claro y otro circulo de color
oscuro aunque estén colocados detrds de los rombos. No percibe las figuras que podemos observar
en la imagen de la derecha, las cuales se han separado a propdsito para evitar la percepcidn inevita-
ble de la forma.

La misma imagen que proponiamos como ejemplo del principio P s
figura-fondo nos vale como aplicacién practica de otros princi- % ‘

pios. Distinguimos en la fila superior los elementos que forman 4

parte del sistema de navegacion por la tonalidad mas oscura de . .
los colores (principio de semejanza). También hay agrupacién de

elementos en distintos rectangulos con fondo blanco (principio

de proximidad). Y, vemos rectangulos completos, aun cuando no u

lo estan por estar recortados con la silueta del corazén blanco

del centro (principio de cierre).

En los sitios Web es fundamental conseguir el equilibrio de los elementos que conforman la interfaz,
hasta tal punto, que ésta logre pasar desapercibida para el usuario. Esta paradoja de buscar lo imper-
ceptible usando principios fundados en la percepcién, nos lleva a comprender la importancia de
hacer un disefio centrado en el usuario y no en nuestros gustos personales. Es necesario que el usua-
rio se familiarice lo mas rapido que sea posible con nuestra interfaz. Nos apoyamos en los principios
de la Gestalt en un intento de lograr nuestro objetivo. Disefiar una interfaz usable y ademas visual.
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¢ Que objetivos conseguimos aplicando la psicologia de la Gestalt en el disefio de

patrones?
v Mejorar la eficiencia.
I_ Disminuir la usabilidad.
v Incrementar la eficacia.
v Aumentar la satisfaccion del usuario.

El disefio de patrones aplicando la psicologia de la Gestalt no sélo incrementa la eficiencia, eficacia y la satisfaccion del usuario, también
aumenta la usabilidad.

2.8.- El color.

El color es un aspecto esencial en el disefio Web. Una eleccién inadecuada de los colores puede ser
motivo de la pérdida de visitantes de un sitio Web. ¢Qué deberias tener en cuenta a la hora de elegir
un color?

Ten en cuenta que una misma pagina se puede ver de distinta forma
segun la plataforma, sistema operativo, navegador y monitor emplea-

dos.

Los colores estan relacionados entre si. La rueda de color formada por
12 colores es una herramienta grafica importante para crear combina-
ciones cromaticas y que nos permite hacer distintas clasificaciones de

los colores: S Rueda de color

v

En

Colores primarios, secundarios y terciarios.

>

-5

Hay tres colores primarios: rojo, amarillo y azul, que estan dispuestos en la rueda formando
un tridngulo equilatero.

En el lado de la rueda opuesto a cada uno de los colores primarios se sitlan los tres colores
secundarios: verde, purpura y naranja. Cada uno de los colores secundarios se consigue con
la mezcla de sus dos colores primarios adyacentes. El verde viene de la mezcla del amarillo y
el azul, el purpura viene de la mezcla del azul y el rojo y, el naranja viene de la mezcla del ro-
joy el amarillo. Los tres colores secundarios forman también un tridngulo equilatero.

Por ultimo, estdn los seis colores terciarios que son los que se consiguen con la mezcla del
color primario y del color secundario adyacente al mismo. Asi, tenemos el azul-verdoso, el
amarillo-verdoso, el amarillo-anaranjado, el rojo-anaranjado, el rojo-purpura y el azul-
purpura.

Colores frios y colores célidos.

>

-5

Son colores frios todos los colores situados en la rueda de color entre el amarillo-verdoso y el
purpura.
Son colores calidos, todos los colores situados en la rueda de color entre el rojo-purpuray el
amarillo.

Colores complementarios, andlogos y monocromaticos.

>

-

>

Los colores complementarios son los colores que estan en lados opuestos de la rueda de co-
lor. Se utilizan para crear contraste.

Los colores analogos son los colores que se encuentran juntos en la rueda de color. Se suelen
usar para crear la armonia del color.

Los colores monocrématicos son todos los tonos y matices de un mismo color.

los siguientes enlaces puedes ver una pagina Web donde podras ir comprobando la in-
formacion que te daremos sobre los colores. Ademas te serdn de gran ayuda cuando disefies
los colores de tu sitio Web.
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http://colorschemedesigner.com/ ingiés
http://colorschemedesigner.com/previous/colorscheme2/index-es.html espaiiol

2.8.1.- Sistema RGB.

Hemos visto hasta ahora un poco sobre la teoria del color, pero ésabias que el ojo humano percibe
s6lo los colores rojo, verde y azul?

En este enlace puedes ver mas informacidn sobre cdmo percibe nuestro cerebro los colores.
http://es.wikipedia.org/wiki/Percepci%C3%B3n_del_color

En este enlace podrds informarte sobre el daltonismo. El daltonismo es un problema que

tienen algunas personas a la hora de percibir los colores y conocerlo te sera de ayuda a la

hora de tomar decisiones en cuanto a la eleccidon de los mismos.
http://es.wikipedia.org/wiki/Daltonismo

El ojo humano percibe los colores: rojo, verde y azul y, el resto de los colores se consiguen con la
adicion de estos tres colores en diferentes proporciones. El blanco se consigue con la mezcla de los
tres colores puros y se considera el negro como la ausencia de color. A estos colores se les llama co-
lores aditivos y el ordenador se basa en este sistema para la representacidén de los colores dando
lugar a lo que conocemos como Modo de color RGB. RGB es el acrénimo de los nombres de los colo-
res rojo, verde y azul en inglés: Red, Green, Blue.

Los ordenadores emplean estos tres colores para representar cualquier color de la escala cromatica.
Pero écomo lo hace? El ordenador utiliza 8 bits de informacién para representar cada color. La escala
monocromatica de un color viene dada por todas las posibles combinaciones de estos 8 bits, en total
256. Si tenemos en cuenta que tenemos una escala de 0 a 255 para representar cada color, es decir,
256 grados de cada color y, que el resto de los colores se consiguen mezclando estos tres ¢écuantos
colores tenemos en total? Para saberlo tenemos que calcular todas las combinaciones que existen
multiplicando tres veces el nUmero de grados de cada color: 256 x 256 x
256, lo que nos da 16.777.216 colores.

A la hora de representar cada color utilizamos este modelo RGB y lo
podemos hacer empleando tanto el sistema de numeraciéon decimal
como el sistema de numeracién hexadecimal.

En la imagen puedes ver las diferentes informaciones suministradas por
la pagina web sobre esquemas de colores de disefio cuyo enlace tienes
disponible en la pagina anterior de este mismo apartado. Se ha elegido
en el sistema RGB una triada compuesta por un color primario: el azul y
los equidistantes a su color complementario. En la parte inferior de la
imagen puedes ver los cddigos hexadecimales correspondientes a cada combinacion de colory, en la
parte de la derecha de la imagen, sobre un fondo blanco, puedes ver la equivalencia en decimal de
estos codigos hexadecimales.

El daltonismo se refiere a un fallo de la percepcion de los colores, no distinguiendo el
verde y el rojo.

* Verdadero - Falso
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2.8.2.- Colores Seguros.

Recuerda que una misma pagina se puede ver de distinta forma segun la plataforma, sistema opera-
tivo, navegador y monitor empleados. ¢Acaso los colores no son siempre los mismos?

El color rojo siempre es y serd rojo. Pero, éies posible que quede algln usuario con un monitor muy
antiguo o con una versién del navegador muy anticuada? Si, es posible y debemos tenerlo en cuenta.

Hay monitores que sélo permiten visualizar 256 colores. Hay navegadores que poseen una paleta de
solo 216 colores conocidos en el ambito del disefio web como colores seguros. Emplear estos colores
seguros es una forma de garantizar que nuestro sitio Web se vera del mismo modo en todos los na-
vegadores.

Los colores seguros son los que se forman con las combinaciones
de los tres colores rojo, verde y azul pero sélo con los valores
hexadecimales: 00, 33, 66, 99, CC y FF. Son seis grados distintos
de cada color y por eso hay 216 colores en total ya que 216 es el
resultado de multiplicar 6 x 6 x 6.

La imagen se corresponde a la misma eleccidn que vimos en la imagen de la pagina anterior de este
mismo apartado, pero seleccionando esta vez los colores seguros de la Web en los enlaces de la ba-
rra superior izquierda. Puedes comprobar que todos los cddigos hexadecimales se corresponden con
los mencionados en el parrafo anterior.

En el siguiente enlace, puedes ver una imagen relacionada con la psicologia del color. En ella
podras observar la escala de colores desde el rojo al marrén y unos consejos sobre cuando
se debe emplear cada uno de los colores.
http://www.slideshare.net/Nivck/psicologa-del-color-en-el-diseo-grfico
http://www.creativosonline.org/blog/psicologia-del-color.html
Al final del tema hay una lista de colores psicoldgicos y su significado
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3.- Generacion de documentos y sitios Web.

Caso practico

Maria tiene mucha experiencia manteniendo paginas web. Ha sufrido mantenido paginas que no hab-
fan sido convenientemente planificadas y sabe que una buena planificacién apoyada en una correcta
documentacion va a facilitar enormemente su labor.

Cuando nos enfrentamos a nuevo proyecto Web debemos tener muy claro que es tan importante el
resultado final, visible para el usuario, como todo el trabajo previo de disefio y toda la documenta-
cién que habra que realizar durante el proceso

Como en cualquier proyecto de software, el proceso de generacidon de un sitio Web pasa por unas
fases. Estas fases, que pueden ser mas o menos complejas dependiendo de la envergadura del sitio,
son:

v" Analisis. En esta fase, después de recabar la informacion necesaria, establecemos los requisitos
que deberd cumplir el sitio Web, su sistema de navegacion y su funcionalidad, y se eligen las
herramientas necesarias y los lenguajes con los que sera implementado el sitio Web. También es-
tablecemos unas pautas que todos los miembros del equipo de disefio deberan tener en cuenta
durante la generacién del sitio y durante su mantenimiento. Estas pautas incluyen: tipografia, co-
lores, iconografia, distribucion de los elementos, etcétera.

v" Desarrollo. En esta fase, se emplean las herramientas y lenguajes seleccionados en la fase ante-
rior y se implementa el sitio Web atendiendo a las pautas establecidas en la fase anterior.

v" Pruebas y Depuracidon. En esta fase, que se debe ir realizando de forma paralela a la fase de de-
sarrollo, se comprueba que todos los enlaces funcionan y que los usuarios pueden interactuar
correctamente con todas las pdginas del sitio. Es importante, sobre todo en sitios de gran tama-
no, ir probando que el disefio ya desarrollado es operativo.

v Documentacion. Esta fase se realiza de forma paralela a las demads. Hay que documentar los re-
quisitos establecidos en la fase de analisis. También hay que documentar el cédigo lo que sea ne-
cesario durante la fase de implementacién para facilitar el mantenimiento posterior. Si ademas
creamos un cédigo correctamente tabulado, no sélo podremos realizar modificaciones sin de-
pender de programas especiales de edicidn de sitios Web sino que, ademas, nuestros visitantes
podran aprender mirando el cddigo. Pero lo mas importante en el disefio de sitios Web es,
quizas, la documentacién de las pautas a seguir durante la generacidn del sitio Web. Estas pau-
tas, recogidas en una guia de estilo, serviran al equipo de disefio durante la generacion y el man-
tenimiento del sitio.

Las guias de estilo se elaboran durante la fase de Analisis.
&  Verdadero " Falso

Aunque las guias de estilo se elaboran como parte de la fase de documentacion, ésta se realiza de forma paralela a las demds. Es en la
fase de Andlisis donde se establecen las pautas que reflejard la guia de estilo.

3.1.- Guias de estilo. Elementos.

¢No crees que el mundo seria un poco cadtico si las personas no nos rigiéramos por un conjunto de
normas que determinan nuestra conducta? Cuando vamos a un restaurante de lujo, éno debemos
respetar unas normas de etiqueta? ¢Por qué el disefio Web habria de ser diferente?

Segun la Wikipedia, un manual de estilo es un conjunto de normas para el disefio y la redac-
cion de documentos, ya sea para el uso general, o para una publicacidon u organizacion es-
pecifica. Los manuales de estilo son frecuentes en el uso general y especializado, en medios
escritos, orales y graficos. También dice que el manual de estilo se compone tanto de nor-
mas lingliisticas, como de estilo, para que el mensaje sea mas coherente, eficaz y correcto.
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Algunos manuales de estilo se centran en el diseio grafico, y abarcan tépicos tales como la tipograf-
fa, los colores y espacios en blanco. Los manuales de estilo de sitios Web se centran en los aspectos
técnicos y visuales de la publicacion, la prosa, uso correcto del lenguaje, la gramatica, la puntuacion,
la ortografia pero, sobre todo, la estética. La estricta aplicacién de los reglamentos del manual de
estilo proporciona uniformidad al aspecto visual de un documento.

La guia de estilo estd dirigida las personas encargadas del disefio y programacion de la interfaz Web.
Esta guia debe recoger todos los aspectos relacionados con el disefio de la interfaz propia del sitio vy,
servir de ayuda eficaz en la toma de decisiones, tanto en el proceso de disefio como en la fase poste-
rior de mantenimiento de un sitio Web.

Una guia de estilo incluye aspectos relacionados en la inclusién en la interfaz de fotografias, logos,
imagenes, iconos, los colores, los tipos de letra y, aquellos relacionados con la maquetacién Web
vista anteriormente.

Una guia de estilo se hace imprescindible cuando el sitio Web es desarrollado por un grupo
de personas.

En los siguientes enlaces, puedes ver la pagina web correspondiente a la guia de estilos de algunos
sitios Web interesantes. Puedes visitar estos enlaces después de ver cada uno de los apartados para
ver como lo han desarrollado en cada una de estas guias.
http://www.ua.es/es/internet/estilo/guia/estilo.htm universidad de Alicante

http://www.navarra.es/home es/ManualEstilo/ Gobierno de Navarra.
http://www.upv.es/entidades/ASIC/manuales/guia_estilos upv.pdf universidad Politécnica de Valencia.

3.1.1.- Fotos y logos.

Los recursos graficos se emplean mucho en la Web. Si se utilizan adecuadamente, pueden mejorar el
aprendizaje del usuario y anadir valor a nuestro sitio. Ahora bien, si se utilizan inadecuadamente,
producen el efecto contrario.

A la hora de emplear imagenes en la Web, debemos tener en cuenta que las imagenes son archivos
que tienen un tamafio y que para poder visualizarse correctamente deben descargarse previamente.
Por esta razon, sélo usaremos aquellas imagenes que complementen nuestro sitio Web y trataremos
de evitar aquellas cuya Unica finalidad sea adornar nuestro sitio. Sobre las imagenes hablaremos en
la unidad de trabajo nimero 5 con mas profundidad.

En la imagen ilustrativa de este apartado puedes ver
en su parte izquierda las fotos que ya has visto en los
apartados anteriores y, en la parte derecha de la ima-
gen puedes ver diferentes logotipos que se pueden ver
en la pagina web del Instituto de Tecnologias Educati-
vas.

ite.... -
Fotos Logos

Lo que nos importa ahora es la informacién que se debe reflejar en una guia de estilo respecto a los
recursos graficos de este tipo.

Una guia debe indicar al equipo de desarrollo de la interfaz los siguientes puntos:

v/ Formato. El tipo de formato en el que deberan estar almacenadas la imagenes o logotipos em-
pleados.

v/ Tamaiio. El tamafio de la imagen o logotipo que se establece dando las medidas de ancho y alto
en pixeles.
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Hay que tener en cuenta ademas, que se deben incluir todos los tamafios posibles que pueden tener
las imagenes o logotipos segun su funcionalidad o el lugar de la pagina donde iran situados, ya que
no es lo mismo una imagen que vaya en la zona de contenidos que una imagen que se utilice en la
cabecera de las paginas del sitio como distintivo de la organizacién, ni tampoco es lo mismo si la ima-
gen se emplea en el sistema de navegacién o en el pie de la pagina.

Todos los tamafios y formatos a emplear en las imagenes y logos del sitio deben quedar perfecta-
mente descritos en el documento de la guia de estilo.

Una guia de estilos es un documento que recoge las combinaciones mas adecuadas de
colores y que estan ampliamente aceptadas por toda la comunidad de disefiadores de
interfaces web.

= Verdadero o Falso

Esta guia debe recoger todos los aspectos relacionados con el disefio de la interfaz propia del sitio. No es un compendio de combinaciones
de colores.

3.1.2.- Tipografias.

¢Te has parado a pensar en por qué los libros estan impresos con letra negra sobre papel blanco?
¢éLeerias un libro con letra de color rosa sobre un fondo rojo?

El uso de una fuente familiar al usuario aumenta la facilidad de lectura.

A la hora de elegir la tipografia mas adecuada hay que tener en cuenta varias cosas:
La fuente.

El estilo o tipo de la fuente.

El tamafio de la fuente.

El color de la fuente respecto al fondo.

NN RN

La fuente. No todas las fuentes se leen con la misma facili- e Sy ey -

dad y no todas las fuentes se ven igual en todas 1as plata- | &1 miasmesian i oo
formas. La fuente ARIAL es una fuente muy extendida que

asegura una correcta visibilidad en todos los tamaiios y, en

todas las plataformas y navegadores.

et
LN

El estilo o tipo de la fuente. En la guia de estilo hay que especificar en qué casos debemos usar la

negrita, el subrayado, la cursiva o alguna de las posibles combinaciones. Hay que tener en cuenta

que:

v" El subrayado se emplea normalmente en los enlaces pudiendo dar una falsa impresion al usuario
si se emplean con otra finalidad.

v" Se debe usar la negrita sélo para conseguir fijar la atencion del usuario sobre un elemento, des-
tacandolo sobre el resto.

v" No se deben utilizar diferentes caracteristicas de la fuente para mostrar el énfasis de mas de una
o dos palabras o una frase corta.

Tamaiio de la fuente. La guia de estilo debe reflejar los tamafios a emplear segun la ubicacién del
texto y su finalidad. No se emplea el mismo tamafio en un texto empleado como titular de un conte-
nido que el del propio contenido. Asi mismo, se pueden establecer diferentes tamafios segun la im-
portancia del titular.
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El color de la fuente respecto al fondo. La guia de estilo debe especificar el color de la fuente en

funcién de la ubicacién del texto y su finalidad. A la hora de elegir un color para el texto hay que te-

ner en cuenta que:

v" Se lee mejor un texto en color oscuro sobre un fondo de color claro que al revés.

v" Se lee mejor un texto sobre un fondo liso que un texto sobre un fondo con una textura o con una
imagen.

Conocer los tipos de fuentes y sus comportamientos en los distintos navegadores y sistemas operati-
vos es de gran importancia para garantizar una visualizacidn consistente de nuestro sitio Web.

Un texto en color crema o blanco amarillento se lee correctamente sobre un fondo
marron oscuro.

¥ Verdadero - Falso

Es correcta porque es un color claro sobre un fondo oscuro.

3.1.3.- Colores.

En una guia de estilo deben figurar los colores a emplear en el sitio Web en todos los textos,
fondos, e imdgenes segln sea su ubicacidn y finalidad. La informacion debe suministrarse
aportando los valores para el modelo RGB tanto en hexadecimal como en decimal.

Ya vimos en el apartado Tipografia que la guia de estilos debe reflejar el color de la fuente y el color
del fondo sobre el que va escrita segln sea su funcionalidad. En muchos sitios Web, se utilizan colo-
res distintos en los enlaces del sistema de navegacion de su pdgina principal. Estos mismos colores se
emplean después para representar las diferentes secciones del sitio.

= -1

Por ejemplo, el sitio de la Junta de Castilla y Leén, que puedes ver — T ea.
en la imagen tiene en su parte central una zona de navegacion que } ' ‘P‘ rins
enlaza con las secciones mas visitadas: % |
v" Medio Ambiente: tiene la fuente de color verde oscuro sobre \%@

un fondo de color verde claro. S S
v Empleo: tiene la fuente de color blanco sobre un fondo de color 3 - ; =

oscuro. e 9 | A
v Administracion Pablica: tiene la fuente de color blanco sobreun = &+ = &

fondo de color purpura.
v Vivienda y Urbanismo: tiene la fuente de color blanco sobre un
fondo de color rojo.

Cada una de las secciones mencionadas emplea los mismos colores o alguno de su misma escala en

su zona de navegacién y en el titulo del contenido propio de la secciéon. En este caso, la guia de esti-

los deberia reflejar, entre otras, las combinaciones hexadecimales para el color de:

v Las fuentes en el bloque central de la pagina principal (la que esta en el centro de la imagen).

v" Los fondos de los titulos de las secciones de la pagina principal (mencionadas en el parrafo ante-
rior).

v Las fuentes del menu de navegacidn y del titulo del contenido en cada una de las paginas de las
secciones (las cuatro que estan alrededor de la principal).

v" Los fondos de las opciones del menu de navegacion y de su titulo en cada una de las paginas de
las secciones.

Por ultimo, una serie de consejos que te pueden ser Utiles:
v" Sivas a emplear los colores como sistema de codificacidn, es decir, para que el usuario haga una
distincién de la finalidad de los elementos seguin su color, asegurate de que sea facil de com-
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prender. Un ejemplo de esto es la imagen de la rueda de color, donde se han empleado iniciales
de color azul, verde y marrdn segun la clasificacién a la que pertenecia cada color. Para asegurar
la comprensidn de estas iniciales se incluyd en la imagen la descripcién de cada clasificacién utili-
zando los mismos colores.

Ser consistentes en el uso de los colores. Usar un color siempre para lo mismo.

No excederse en el uso de colores distintos.

Utilizar combinaciones de colores que transmitan armonia.

Utilizar correctamente el contraste de colores para destacar las partes relevantes del sitio.

Ten en cuenta la psicologia del color.

AR NI N NN

3.1.4.- Iconografia.

é¢Recuerdas cuales eran los elementos practicos del disefio de los que hablamos en el apartado 1.5?
Los elementos practicos del disefio son: Representacién, Significado y Funcion.

La iconografia es la aplicacion practica de los elementos practicos del diseno. Segin la Real
Academia Espafiola, un icono es un sigho que mantiene una relacion de semejanza con el
objeto representado.

La Wikipedia dice que, desde el punto informatico, un icono es un pequeiio grafico en pantalla que
identifica y representa a algun objeto, usualmente con algun simbolismo grafico, para establecer una
asociacion.

Un icono es una aplicacion del elemento Representacion porque es una forma representativa de algo
del mundo real; es una aplicacidon del elemento Significado porque el mensaje transmitido por el
icono genera en nuestra mente una imagen conceptual y, es una aplicaciéon del elemento Funcién
porque logra atraer la atencién del usuario que percibe de forma mas rdpida el mensaje que se in-
tenta transmitir y, de esta forma no tiene necesidad de leer el texto al que acompafian.

Los iconos se suelen emplear para complementar los textos de los enlaces en la pagina de portada.
Un icono debe contener la menor cantidad de detalle posible sin perder significado.

La eleccion de los iconos es muy importante, puesto que si _ ?'1- " -
un usuario no es capaz de determinar su significado a sim- = =
ple vista, entonces no habremos conseguido nuestro S = = m o= &
propédsito de ahorrarle tiempo en la visualizacidon de la mEs BE e .
pagina.

b v .
Es importante hacer uso de iconos a los que el usuario esta VUV Vv ¢ =

ya acostumbrado.

En la imagen puedes ver iconos agrupados segun su dambito de aplicacion. En el grupo mas grande los
iconos estan relacionados con el comercio: tarjetas de crédito, monedas, billetes, carro de la compra.
Estos iconos u otros con un disefio parecido son de uso comun en todos los sitios de venta on-line.

En la guia de estilos se especificaran los iconos a emplear en el sitio web, donde se van a emplear y
con qué finalidad.

Resulta muy arriesgado emplear iconos por el mero hecho de adornar nuestras paginas pero que no
aportan ningun significado por si solos.
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En el siguiente enlace encontraras una pagina de donde podras descargar iconos bastante
elaborados algunos de los cuales son gratuitos.
http://www.webiconset.com/payment-icon-set/

¢En cual de los cuatro lugares crees que es mas importante el uso de iconos?
~ Encabezado

~ Pie

v Navegacion

~ Contenido

Aunque se podrian emplear iconos en todos los lugares, estd mds extendido el empleo de los mismos en la zona de navegacion, para
facilitar al usuario el llegar a la zona que le interesa sin necesidad de leer el texto del enlace.

3.1.5.- Estructura.

Este apartado esta relacionado con los apartados Maquetacion web y Mapas de navegacidon que ya

Blacue comenador geomtal

has visto. e —

En el apartado Maquetacion web habldbamos de la disposicién
de los bloques de elementos dentro del espacio de la ventana del
navegador y veiamos un ejemplo de una distribucion de dichos
elementos muy empleada en los disefios de interfaces Web.

e, T

- —
ooko oy lapigien Boaeto de ara prgna web

-
o
=

En el apartado Mapas de navegacion hablabamos de la relacién

I T S existente entre las pdginas a través de sus enlaces.
25, AN A TN N
Edd ] Umed jontoomns

En una guia de estilos debe quedar reflejada no sdlo la disposicidn de estos bloques en cada una de
las paginas del sitio, sino también el esquema de navegacién que va a existir entre las diferentes
paginas del sitio.

Es muy comun en los sitios Web de gran tamano que la pagina de portada o principal tenga un dise-

fio diferente al de las demas, pero, tanto si todas las paginas son iguales como si tenemos grupos

diferentes de pdginas iguales entre si, nuestra guia de estilo debera reflejar todos los disefios posi-

bles indicando en todos los casos:

v El tamafio en pixeles que ocupard el encabezado y dentro de él lo que ocupard y dénde se ubi-
cara cada uno de sus elementos.

v" El tamafio en pixeles o en porcentaje de la zona de navegacidn y su ubicacién, asi como si estara

dispuesta horizontal o verticalmente, o si estara dividida en secciones distintas y, en su caso, la

ubicacién de cada una de ellas.

Cémo se dispondran los enlaces dentro de cada zona de navegacion y su tamafio.

El tamafio, el lugar y el formato de la zona de posicionamiento dentro de la pagina.

El tamano de la zona del contenido y su ubicaciéon. Dénde se colocara el titulo y lo que ocupara

dentro de la zona de contenido.

v Si hay cuadros de contenidos secundarios, cual va a ser su tamafio y posicién y cual serd su fun-

cionamiento. Si estardn siempre visibles o se mostraran al pasar el ratén por alguna zona concre-

ta.

El tamafio y la distribucion de los elementos del pie.

También se deberan reflejar los huecos que se quieran dejar a propdsito.

AN

AN
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v" Cémo se van a mostrar los submenus de navegacion, si los hubiera.

Hay que saber no decir lo que no conviene.
Ciceron

Esta cita se ha escogido por su relacidn con la tendencia de algunas personas profesionales del dise-
fo de inflar las paginas de contenidos, tan juntos, que provoca tal confusién en el usuario que ya no
sabe a dénde mirar. Estas personas no se han dado cuenta todavia de la importancia de los espacios.

éPor qué crees que es importante en el disefio de pagina web reflejar los huecos?

Los huecos en el disefio de una web son tan importantes como los silencios en el teatro o en una
partitura. Actia como refuerzo comunicativo. Puede colocarse intencionadamente para llamar la
atencidn, para evitar un agrupamiento indeseado debido al principio de proximidad o al principio de
semejanza. O simplemente para facilitar la lectura del contenido.

3.2.- Aplicaciones para desarrollo Web.

Ya has pensado en los objetivos de tu sitio Web, en sus futuros usuarios. Has realizado la maqueta-
cidn, has decidido cudl va a ser tu esquema de navegacion y, ademas, lo has documentado todo en tu
guia de estilo. Ahora necesitas conocer algunas herramientas que te permitan crear no sélo los ele-
mentos graficos para incluir en tus paginas web, sino también para crear los contenidos y la maque-
tacion de los mismos.

En el siguiente enlace, puedes ver el articulo de lawebera.com donde hablan de las herra-
mientas basicas para hacer una pagina web.
http://www.lawebera.es/de0/herramientas.php

Dada la infinidad de herramientas disponibles haremos primero una agrupacion de las mismas y da-
remos el nombre de algunas que no figuran en el articulo del enlace y que pueden ser interesantes.
Si te vas a dedicar profesionalmente al disefio de aplicaciones Web y dentro de esta profesion te
especializas en el disefio de interfaces Web necesitaras conocer al menos algunas de estas herra-
mientas:

Herramientas para el desarrollo web

Finalidad de la herramienta Herramientas

Edicion de paginas Web.

Creacion de botones.

Creacion de barras de despla-

zamiento.
Creacion de mendus.

Creacion de foros y libros de

visitas.

Generacion de plantillas.

Navegadores.

Las herramientas a emplear para la edicion de imagenes, sonido, video, animaciones y contenido

Adobe Dreamweaver CS4.

BlueVoda Website Builder v8.0 C.

Go live.

Microsoft Expression Web.

NotePad++.
CSS Button Designer 1.0.
Easy Button Creator v1.3.

Deluxe Menu v3.0.
SWFMenu 3.5.
Guestbook Generator.

Open Source Web Design.
Template Monster.
Internet Explorer.

Mozilla Firefox.

Apple Safari.

Nvu v1.0.

PersonalWebKit v.3.3.
Ultra Edit 16.30.

WebEasy Pro 7.0.

WebSite X5.

Fashion Button Maker v1.2.
Ultra Button 1.1

Phorum Script 3.4.1.

Template World.

Google Chrome,
Opera
otros....
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interactivo se veran en el momento en que se estudie cada una de las unidades de trabajo corres-
pondientes.

La estructura reflejada en la guia de estilo debe reflejar el en pixeles que
ocupara el encabezado.

3.3.- Lenguajes de marcas.

Los sitios Web estan compuestos de paginas que estdn escritas en algln lenguaje. Aunque algunas de
las herramientas vistas en el apartado anterior te permiten comenzar a realizar disefios sin necesidad
de tener ningln conocimiento, a excepcion del de la propia herramienta, si tu intencidn es dedicarte
profesionalmente, deberds conocer, comprender y utilizar los lenguajes de marcas.

HTML, acrénimo de las palabras en inglés HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcado de
Hipertexto, es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Los docu-
mentos escritos en este lenguaje sirven para describir tanto la estructura como el contenido de una
pagina web.

El HTML emplea marcas o etiquetas dentro del documento para informar al navegador de lo que es
presentacion dentro de un documento y lo hace, normalmente, delimitando el texto entre dos eti-
quetas: una de apertura y una de cierre, y, digo normalmente, porque hay etiquetas que no tienen
etiqueta de cierre. Una etiqueta se distingue del resto porque va encerrada entre corchetes angula-
res (los simbolos “menor que” y “mayor que”) y tiene unas normas sintacticas que se deben respetar
si queremos que el resultado mostrado en el navegador sea el que pretendemos. La mayoria de ellas
constan de: nombre de la etiqueta y atributos de la etiqueta, aunque algunas no tienen atributos.

En el siguiente enlace, puedes ver el Wikilibro “Curso de introduccion al lenguaje HTML”. Se
trata de un curso En el podrds poner al dia tus conocimientos sobre HTML.
http://es.wikibooks.org/wiki/Lenguaje_ HTML

XML, acrénimo de las palabras en inglés de eXtensible Markup Language o Lenguaje de Marcas eX-
tensible, se propone como un estandar para el intercambio de informacién estructurada entre dife-
rentes plataformas. XML no es realmente un lenguaje en particular, es un metalenguaje extensible
de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).

A diferencia del HTML en el que los errores sintacticos no producen errores en el navegador y sélo
pueden provocar variaciones en la presentacién, el XML es muy estricto en cuanto a sus normas de
sintaxis.

En el siguiente enlace, puedes ver el articulo de la Wikipedia sobre XML. En el podras repasar
como se estructuran los documentos XML y las condiciones que tienen que cumplir para que
se consideren documentos bien formados. También puedes enlazar, desde este articulo, a
las recomendaciones que la W3C hace del lenguaje.

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

XHTML, acrénimo de las palabras en inglés de eXtensible Hypertext Markup Language o lenguaje
extensible de marcado de hipertexto. Es un lenguaje que utiliza las mismas etiquetas y atributos que
el HTML pero aplicando las reglas de sintaxis del XML.

En el siguiente enlace, puedes acceder al articulo de la Wikipedia sobre XHTML. En el se
muestran con ejemplos cudles son las principales diferencias, desde el punto de vista de la
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sintaxis, entre el HTML y el XHTML. También podrdas enlazar, desde este articulo, a las reco-
mendaciones que la W3C hace del lenguaje.
http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML

3.4.- Tablas, capas, marcos.

En el apartado Maquetacién web viste cdmo distribuir los bloques dentro de una pdagina web y cual
era la funcionalidad de cada bloque y, en el apartado anterior has estudiado los lenguajes a emplear
en el disefio de paginas web.

¢Como escribes lo que forma parte de cada bloque y consigues que el navegador no te mezcle todo
en la pantalla?
Usando los elementos del lenguaje que permiten definir tablas, capas y/o marcos.

En los comienzos del HTML, la Unica forma de estructurar los contenidos de una pagina web era em-
pleando tablas. Para poder agrupar estos contenidos en los bloques de encabezado, zona de navega-
cién, contenidos y pie, habia que anidar unas tablas dentro de Blacut contenater gersal
otras y definir los tamafios de cada bloque dandole valores, abso- [ S
lutos o relativos, a la altura y anchura de cada celda. Era facil,

aunque laborioso, pero se conseguia situar exactamente cada

cosa en su sitio. Habia que tener el cédigo HTML con las tabula-

ciones bien colocadas para no perderse en un maremagnum de
etiquetas try td. Fands 3213 pagita

Boaeto de ava pigna web

Las nuevas versiones de los navegadores incorporaron los Frames o marcos que permitian estructu-
rar la ventana del navegador en partes independientes entre si, mostrando en cada una de estas
partes una pagina HTML distinta. La ventaja del uso de los marcos con respecto a la tabla es que se
pueden dejar zonas de la ventana visibles permanentemente v, al estar separadas las zonas segun su
funcionalidad resulta mas facil hacer el mantenimiento.

En la imagen, puedes ver el resultado que se ob-
tiene del boceto presentado en la imagen utilizan-
do Unicamente tablas en el cédigo HTML.

En la imagen puedes ver el resultado que se obtie-
ne del boceto presentado en la imagen utilizando
Unicamente marcos en el codigo HTML.

A continuacion, puedes ver el documento que contiene el cddigo de los dos ejemplos anteriores.
Usando tablas

<html>
<head>
<title>Tablas</title>
</head>
<body leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0" marginheight="0">
<span>
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<table bgcolor="#3399CC" width="100%" height="100%">
<tr>
<td>Fondo</td>
<td width="1200">
<table width="100%" height="100%">
<tr height="200">
<td colspan="2" bgcolor="#CC3333">
Zona de encabezado
</td>
</tr>
<tr>
<td width="300" bgcolor="#006633">
Zona de navegacioén
</td>
<td bgcolor="#996600">
Zona de contenido
</td>
</tr>
<tr height="100">
<td colspan="2" bgcolor="#333399">
Zona de pie
</td>
</tr>
</table>
</td>
<td>Fondo</td>
</tr>
</table>
</span>
</body>
</html>

Usando marcos

DOCUMENTO: indexmarcos.htm|

<html>
<head>
<title>Ejemplo hecho con marcos</title>
</head>
<frameset cols="*,1200,*" framespacing="0" frameborder="0" />
<frame src="DIWO1l CONT_R55_AUX Fondo.html" noresize scrolling="no" marginwidth="0" mar-
ginheight="0" />
<frameset rows="200,*,100" framespacing="0" frameborder="0">
<frame src="DIWO1l CONT R55 AUX Encabezado.html" noresize scrolling="no" margin-
width="0" marginheight="0" />
<frameset cols="300,*" framespacing="0" frameborder="0">
<frame src="DIWO1l CONT R55 AUX Navegacion.html" noresize scrolling="no" margin-
width="0" marginheight="0" />
<frame src="DIWO1l CONT R55 AUX Contenido.html" noresize scrolling="no" margin-
width="0" marginheight="0" />
</frameset>
<frame src="DIW01l CONT_R55 AUX Pie.html" noresize scrolling="no" marginwidth="0"
marginheight="0" />
</frameset>
<frame src="DIWO1l CONT R55 AUX Fondo.html" noresize scrolling="no" marginwidth="0" mar-
ginheight="0" />
<noframes>
"Su navegador no soporta frames"
</noframes>
</frameset>
</html>

DIWO01_CONT_R55_AUX_Fondo.html

<html>

<head>
<title>Fondo</title>

</head>

<body bgcolor="#3399CC">
<span>

Fondo

</span>

</body>
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</html>

DIWO01_CONT_R55 AUX_Encabezado.html

<html>
<head>
<title>Encabezado</title>
</head>
<body bgcolor="#CC3333">
<span>
Zona de encabezado
</span>
</body>
</html>

DIWO01_CONT_R55 AUX_ Navegacion.html

<html>
<head>
<title>Navegacién</title>
</head>
<body bgcolor="#006633">
<span>
Zona de navegacién
</span>
</body>
</html>

DIWO01 _CONT _R55 AUX Contenido.html

<html>
<head>
<title>Contenido</title>
</head>
<body bgcolor="#996600">
<span>
Zona de Contenido
</span>
</body>
</html>

DIWO01_CONT_R55_AUX_Pie.html

<html>
<head>
<title>Pie</title>
</head>
<body bgcolor="#333399">
<span>
Zona de Pie
</span>
</body>
</html>

Con la aparicién de la hojas de estilo, las cuales no hay que confundir con las Guias de estilo que
vimos con anterioridad, se tiende a dejar de emplear tanto los marcos como las tablas sustituyendo
ambos por el empleo de la etiqueta DIV para definir los bloques y las hojas de estilos para configurar
la visualizacion de dichos bloques. Pero este tema tiene la suficiente entidad como para dedicarle
mas adelante una unidad de trabajo completa.

Rellena los huecos con los conceptos adecuados:
El XHTML es un lenguaje que utiliza las mismas y atributos que el HTML pero
aplicando las reglas de sintaxis del .

3.5.- Plantilla de diseiio.
En el apartado Maquetacidon web, vimos un ejemplo de distribucién de los blogues en los que se
estructura una pagina web. Nos solemos encontrar esta distribucion en sitios Web que no son exce-
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Blague comenador geeial

sivamente complejos, donde sélo hay una zona de navegacién que
estd siempre visible y, una zona de contenidos donde se presen-
tan cada uno de los contenidos enlazados desde la zona de nave-
gacion.

Fards de 1 pogisa

Hay muchas distribuciones diferentes de los elementos de una Somote du s plygs web

pagina web, pero al final, después de haber navegado horas y horas visitando muchos sitios distintos,
nos damos cuenta de que estas estructuras se repiten una y otra vez. éPor qué?

La reutilizacion de cédigo es una técnica comun que intenta ahorrar tiempo y energia, reduciendo el
trabajo redundante.

éPor qué vamos a malgastar nuestro tiempo disefiando algo que
ya esta hecho y que funciona?

Las plantillas de disefio Web son sitios Web predisefiados que se
pueden usar como base en un disefio Web y que permiten adap-
tarlo a las necesidades del disefiador de forma rdpida y facil, aho- [p———y
rrando una gran cantidad de tiempo y dinero.

En la imagen podéis ver un ejemplo de un disefio de una pagina
realizado en menos de 20 minutos a partir de una plantilla suministrada por webself.net.

Hoy en dia, hay gran cantidad de sitios comerciales que suministran plantillas de disefio Web por
muy poco dinero si consideramos el tiempo ahorrado en el disefio. Ademds la mayoria te dan el alo-
jamiento gratuito de tu sitio Web durante el primer aino.

En los siguientes enlaces, puedes ver la pagina web de algunos sitios interesantes que sumi-
nistran plantillas de disefio.
http://www.webself.net/
http://www.conectatunegocio.es/
http://www.webnode.es/
Haz una busqueda en Internet poniendo “Plantillas de diseno web” como texto de la
busqueda y tendras acceso a muchos mas proveedores.
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Colores psicoldgicos
AZULES

"El color preferido, el color en la simpatia, la armonia y la fidelidad,
pese a ser frio y distante, el color femenino y de las virtudes espiri-

ROJOS

"El color favorito de todas las pasiones, el color del amor
del odio. El color de los reyes y del comunismo, de la alegria

tuales." y del peligro."

Nombre Muestra HTML RGB Nombre Muestra HTML RGB
Simpatia [P sa17esE (161 126 94 Amor P #ro3fa2 250 | 63 | 66
Armonia H#OFA3A2 |159 163 162 Odio HED9482 | 237 | 143 | 130
Amistad #989993 152 152 | 147 FuerzayVigor | #B6848F | 182 132 143
Confianza #88A394 |136 163 | 148 Valor I #A08481 160 132 129
Felicidad #929DA1 |146 157 | 161 Atractivo #CC9C9A | 204 | 156 | 154
Fidelidad #929dal 159 163 162 Calor HFB7CSB | 251 | 124 | 91
Vasta Lejania #9098BC (144 152 @ 188 Energia #e48871 | 228 | 136 | 113
Infinita eternidad #C1COD2 |193 192 | 210 Pasion I #5850 [242 88 | 80
Grande #a89899 168| 152 | 153 Deseo #B1B3CO | 238 | 110 @ 99
Fantasia #aca8b7 172 168 183 Cercania HE3A78B | 227 | 167 | 139
Frio #adaccd 169 172 | 205 Grito HE2906A | 226 | 144 | 106
Inteligencia #d0dle6 208 209 | 230 Extraversion #EF9976 | 239 | 153 | 118
Ciencia #C5C6DB (197 198 | 219 Ira P #BDSESA | 189 | 94 | 90
Concentracion #B1B3CO 177/ 179 | 192 Agresividad #CE7F7B | 206 | 127 | 123
Independencia HICA9AO |156 169 = 160 Excitacion #F08679 | 240 | 134 | 121
Deportividad #B3COD1 |179 192 | 209 Peligro I u#cB7262 | 203 114 | 98
Masculino P #7D758A (125 127 | 138 Prohibido B0 #BaeF72 180 111 114
Practico HAFCOC7 |175 192 | 199 Seductor #DATF84 | 212 127 | 132
Técnico y Funcional #BBBICE |184 185 206 Sexualidad [ #E26B6F | 226 | 107 | 111
Descanso P #BasF72 (165 190 | 186 Erético P #p0s75E | 208 | 87 | 98
Pasividad #ACBCCO 172 188 | 201 Inmoral I 4BF7D8B | 191 125 | 139
Anhelo #A698B1 166 152 | 177 Dinamismo [ #C47568 | 196 | 117 | 104
Merito HCCA9AF |204 169 | 175 Actividad HD6AA4TF | 214 | 164 | 127

VERDES

"El color favorito de la fertilidad, de la esperanza y de la burguesia.
Verde sagrado y Verde venenoso. El verde es la quinta esencia de la
naturaleza, es una ideologia un estilo de vida, es conciencia de
medioambiente, amor a la naturaleza y al mismo tiempo es el color

"El color favorito de la diversién, del budismo. Exético y llama-
tivo pero subestimado, quizas tiene un papel segundario en
nuestro pensamiento, alerta nuestra percepcion."

del rechazo de la sociedad dominada por la tecnologia."
Id, TETIITISITIVU, TTTOVITTIETILU BdY 1dS PErsSuUIidsS yue 10 recridzddin

son mas que las que lo aceptan, temen aceptarlo de forma

Nombre Muestra | HTML RGB diferenciada. Es el color que mds raramente se ve en la natura-
Gusto #BFAB86/191/171134 leza. El color de lalila."
Aromatico #B9BB89 185187137 Nombre Muestra HTML RGB
Divertido HCAACSA 20211721138 Devocion y fe #BCBOBA|188176/186
Sociabilidad #BEBB91/190189145 Extraversion #D3B7C3/211/183/195
Alegre #FCB77E 2521183126 Singular #CBAEAA 2031174170
Llamativo #E8A393 23211631147 Vanidad #DAA99B 218169155
Inadecuado / Subjetivo #DO9FA3 208 159/163 Magia P #8AT7E80 (138126128
Frivolo / Convencional #DFAEA7/223(174167 Oculto I #9A8594154133148
Original #D9AGAB 2171166171 Fantasia #AB9DAC|171157/172
Extraversion #EF9976 123911531118 Frivolo / Convencional #E3B7AC|227/183(172
Actividad #D6A57D|2141165125 Original #DFB3A8|223179/168
Cercania #E3A78B 2271671139 Moda #B59BIA 1811155154
Artificial #DSABAF|213(168(175
Ambigiiedad #CAA2AD 202(162/173
Inadecuado y subjetivo #D0A2A4 208/162(164
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MARRON
"El color favorito de lo acogedor, lo corriente y necio. se
considera el color de lo feo y antipatico, pereza, necedad,
acogedor, de lo corriente y anticuado, el color de los
sabores fuertes e intensos, de la materia robusta, de los
pobres. El color del secreto amor, el ideal de la belleza

bronceada."

Nombre Muestra | HTML RGB

Feo #A59C96|165(156150
Antipatico #B5A1A1/181/161161
Antierético #C4C7B4|196/199/180
Desagradable #9EA29B|158(162(155
Pereza #ADAOS8F 173160143
Necedad #C2ACA9194/172/169
Acogedor #AOAESD 160(174/141
Aspero #ABB1A2 171177162
Amargo #B4CAA1{180202/161
Corriente [ #BF6A7F|191106127
Anticuado #BFB9A5 191/185/165

"El color favorito de todo lo contradictorio, o del optimismo al igual
que de los celos. El color de la diversidn, del entendimiento y sin

olvidar de la traicién."

Nombre
Agradable
Tolerancia
Natural
Vivaz
Sano
Primavera
Refrescante & fresco
Juventud
Egoismo

Esperanza en la confianza

Venenoso
Tranquilizador
Recogimiento
Triangular

Confianza en lo seguro
Primavera

Fresco Verano

Otoiio

Invierno

Muestra

HTML RGB
#ASAE9B | 165174155
#B1BBC7 177187199
#BEBFAD 140195166
#B0C493 1153174117
#B9907E 137144126
#B2CE84 (13949 71
#B2CE84 1149171133
#CBDEBE 203222190
#C49E8B |196(158 139
#70B18F 112177143
#87C68F 1135198143
#86B4AA 134180170
#97A399 151163153
#86B4AA 201217180
#9DB9AD 157185173
#5DB779 93 1831121
#B7C377 183195119
#C2A853 |194(168 83
#D5D5E1213213 225

"El color favorito de lo dulce y delicado, al igual que lo escandaloso
y curioso llendo del rosa masculino al rosa femenino,... como los

sentimientos asociados al rosa son positivos en sus sentidos. Es el

125 Nombre

Muestra HTML

nombre de una flor asi entonces como el de una mujer.”
RGB

137
173
147
119
132
113
135
137
139
118
151
147
149
180
146
198
156
172

Romanticismo
llusion & ensuefo
Femenino
Pequeiio

Tierno, ddcil & manso
Infancia

Seductor
Erotismo

Vanidad
Delicadeza
Sensibilidad
Cortesia
Ambigiiedad
Encanto

Dulce y Delicado
Benigno

Artificial & natural
Barato

#DA889E|218/136(158
#D7AECE 215174206
#F3AFBC 243/175(188
#F6DBC6{246219198
#F9DDDC|249219/198
#FO9DDDC|248/179/184
#CA909E 1202/144(158

P #D0575E 208 87 94

#DBA79A|219/167|154
#DA95B1/218(149177
#EFEODB 239224219
#D1D2D4/2091210212
#CAA2AD 202162173
#C6ACB5|198172(181
#EDAA90 237170144
#DDC4BD 221196189
#D5A6AE 213166174
#E2B6B3226182/179

Nombre Muestra HTML RGB
Divertido #FBB67D 251 182
Placer #C7A889 199 (168
Amabilidad #BEBFAD 190 191
Optimismo #B0C493 176 196
Veraniego #B7CE77 183 195
Envidia #B2CE84 178 206
Energia HEA8871 228 136
Celos #B2BF87 178 191
Avaricia #BOB889 176 (184
Egoismo #C49E8B 196 158
Acido #99D476 (153 212
Espontaneo, Impulsivo #BBC097 187 (192
Impertinente #E8A393 232 163
Presuntuoso H#ECC395 236 195
Triangular #COD9B4 201 217
Redondo #FABB92 250 187
Ovalado H#EFD5C6 239 213
Mentira #ACA89C 172 168
Anguloso #ABASAC 171 169

"El color favorito del dinero, lujo...."

Nombre Muestra HTML RGB

Felicidad #DOBF91 208191 145
Orgullo #D8BCAE|216(188(174
Mérito #D7B2AA|215178/170
Pompa (Funeral) #EAC5A9/228197/169
Belleza #E6BF94 230191148
Solemnidad #D1CCAF|209/204/175

Lujo #CFA889|207/168/137

Presuntuosidad #E4C38E 228195142
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NEGROS
"El color favorito del poder. De la violencia, la muerte y el univer-
so. El color favorito de algunas profesiones y de la juventud en su
edad gothica. El color de la negacién y de elegancia, el color de la
exposicion ( al peligro), asi como el oro negro o 'la nueva' avaric-
fa."

Nombre Muestra | HTML RGB
Finalizado [ 4eBe98A (139137138
Duelo B 544553 (84 79 83
Egoismo HCA9E8B |196/158139
Infidelidad HB3A48F 179164143
Misterioso [ #oE8598 158133152
Magia [ 48A7E0 138126128
Introversion HOE99AD 158153173
Maldad P 47D7A75 125122117
Conservador HAGA39C 166163156
Elegancia #BIB6AD 185182173
Violencia y brutalidad _#8D706€ 1411112108

[ #A98472[169132114

Poder

Estrechez y apretura P 7F7878 1127123120
Anguloso HABAIAC|171169172
Duro [ uess4sA 133132138
Pesado P 787469 120116105

"El color favorito de la velocidad, del dinero y la luna... es el
ultimo color en que se piensa, siempre comparado con el dora-
do, color mas veloz pero siempre segundo, el nombre del gigan-
te, practico y precioso, simbolo del vil dinero, simbolo de la
falsificacion de marca, femenino en la luna y en céncer, simbolo
de la fria distancia clara e intelectual, simbolo de modernidad
por su brillo, usado en lo personal y elegante."

Nombre Muestra HTML RGB

Velocidad #D7AB9E 215171158
Dinamismo #C993A0 201147160
Moderno #C7C1C5 199193197
Técnico y Funcional #AEAFC1/1741175193
Elegancia #B8B4AS 184180168
Singular #CAACAA|202172/170
Extravagante #D2B8C1/210184/193

“El color favorito de la inocencia, el color del bien y de los
espiritus, el invierno, el norte, el color de la luz y la nada, lo

Nombre
Comienzo

Nuevo / Novedad
Bien

Verdad

Ideal y perfecto
Honradez
Univocidad
Exactitud
Susurro

Pureza

Inocencia
Objetividad neutral
Ligero

limpio."
Muestra | HTML RGB
HCBEAD9 200234217
#BOCEB6 |176206/182
#D3D2D0/211210208
#C8C5CO (200197 192
#D6D2C9|214210201
HCCCACB 204202203
#B2A1A9 178161169
PN 707475 11251221117
#D9C8DB 217200219
HEDEDF5 237237245
HFDE9F2 253233242
#C7CAD3(199202211
#ESDSC1 232216193

GRIS

"El color del aburrimiento, de lo anticuado y de la crueldad. Los
test psicoldgicos con colores y la teoria de Goethe ."

Nombre

Aburrido

Soledad y Vacio
Desapacible

Feo

Reflexivo

Inseguro

Insensible e Indiferente
Vejez

Modestia

Honradez y conformismo
Corriente

Conservador

Practico

HTML RGB
#ADAAA5/173170/165
#A8A7AD 168167173
#A7A49B 167164 155
#A59C97{165156/151
#B2B1B9178(177185
#D5C5AE 213197174
#COBEBF 192190/191
#ABA8A1 171168161
#DCCECD|220206/205
#C6C2B6198194(182
#C9BCAB 201188171
#ABA39C|166163|156
#B0C3C9{176195201

Muestra
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