Introduccion

Este libro surge con el propésito de acercar al lector a los aspectos mas importantes que encierra el diseno de
interfaces web ante la demanda de personal cualificado para su desarrollo. Con tal propdsito, puede servir de apoyo
también para estudiantes del Ciclo Formativo de Grado Superior de Desarrollo de Aplicaciones Web y para
estudiantes universitarios del Grado de Informatica.

Actualmente, el disefio de interfaces web es una disciplina muy demandada dentro del mundo del desarrollo de
aplicaciones en Internet. El éxito o fracaso de una aplicacién web, en cualquier dispositivo mévil o fijo, no depende
tanto de la funcionalidad o informacién que ofrece como de lo facil y sencillo que es acceder a ella. Sin embargo, el
diseno de interfaces no debe entenderse solo como una disciplina asociada al arte y al disefio grafico propia de expertos
en esas disciplinas. El diseno de interfaces tiene mucho de estructura, organizacién, reglas y normativas que solo un
técnico en Informatica con conocimientos de programacion y lenguajes puede aplicar y optimizar. Por lo tanto, los
contenidos de este libro, lejos de ser un tratado de disefio y buen gusto, se centran en ofrecer técnicas y herramientas
para conseguir interfaces web usables y accesibles, que sigan los estandares de desarrollo, reales y de facto, impuestos
en lared y que estén estrucuturadas y organizadas acorde a la funcionalidad que sirve el sistema que hay detras de la
interfaz. Evidentemente, si a esto se le unen competencias propias del disenio grafico, el éxito de cualquier desarrollo
estara asegurado.

El libro pretende servir de referencia a docentes y estudiantes de Ciclos Formativos o Universidad. Los docentes
pueden utilizar los contenidos aqui expuestos para inculcar aspectos genéricos del Disenio de Interfaces Web o,
simplemente, centrarse en preparar a fondo alguno de ellos. Ademas, las actividades resueltas integradas en los
contenidos, los ejercicios propuestos y los test de evaluacién sirven para desarrollar y afianzar conocimientos en
cualquier secuencia didéctica llevada a cabo en el aula. También las sugerencias y enlaces web para ampliar
conocimientos incluidos en cada capitulo pueden servir de gran ayuda para desarrollar actividades de ampliacion de
conocimientos o concretar mas especificamente un tema de interés. Por su parte, los estudiantes pueden utilizar la
clara y concreta exposicion de los contenidos, las actividades resueltas y los enlaces para ampliar conocimientos como
guia para afianzar su aprendizaje.

Ra-Ma pone a disposicion de los profesores una guia didactica para el desarrollo del tema. En ella se incluyen las
soluciones a los ejercicios expuestos en el texto. Puede solicitarlo a editorial@ra-ma.com, acreditandose como docente
y siempre que el libro sea utilizado como texto base para impartir las clases.
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En los ultimos afos la cultura Web ha calado en la sociedad actual. Cualquier persona, sobre todo estudiantes de
Diseno de aplicaciones Web, sabe o ha oido hablar de lo que es un sitio web. Sin ser muy formal, un sitio web es un
conjunto de pdginas web agrupadas bajo un dominio y que comparten una direccion en la Web. Actualmente, muchos
son los sitios web que se pueden encontrar en Internet. De hecho, hoy en dia cualquier institucién puablica o privada
posee un sitio en la Web. Un ejemplo de sitio web es el de esta editorial o el de la Universidad de Castilla-La Mancha,
que usamos en varias figuras de este capitulo?.

Una caracteristica muy comun en la mayoria de los sitios web es que tienen una pégina principal, home o
homepage desde la que se puede acceder a todos los contenidos ofrecidos por el sitio. Desde el punto de vista del disefio,
que es el objetivo de este libro, una maxima es que todas las paginas que componen el sitio web cumplan criterios de
homogeneidad y consistencia. Esto se justifica porque un usuario visitante de un sitio web podra acceder al sitio web a
través del home o a través de cualquiera de las paginas web que lo compongan. De alguna manera el disefio web es una
marca comercial o personal,y esté donde esté el usuario dentro del sitio, las padginas web deben siempre identificarse
con esa marca comercial o personal.

Es importante destacar que cuando una persona, empresa o institucion crea un sitio web es porque esta interesado
en comunicar algo a los demas, ya sea con fines comerciales o simplemente informativos. Por lo tanto, el objetivo es
comunicar, pero con un objetivo especifico implicito que se puede resumir en venderse bien a los demds. Otra maxima
del disefio web es que el sitio web debe ser atractivo y funcional. Evidentemente, el disefiador web no puede controlar
la informacién que él o su cliente quiere poner en el sitio, pero si decide como esté organizado el sitio y como es esa
informaci6n mostrada.

En este capitulo identificaremos y describiremos componentes caracteristicos que deben planificarse y disefiarse
antes de construir un sitio web. Sin duda, este capitulo es bdsico para entender los conceptos y el vocabulario técnico
mostrados en el libro. En las secciones correspondientes se hara referencia a los capitulos que trataran los contenidos
mas destacables.

ELEMENTOS DE DISENO: PERCEPCION VISUAL

A la hora de desarrollar un sitio web hay que tener en cuenta qué interfaz web ofrecer y qué elementos incluir en
ella. Cada uno de esos elementos contribuira a la percepcién que sus potenciales usuarios tendran de la aplicacion.

Una de las primeras impresiones que causara la interfaz de usuario sera visual. Aunque suene duro, en funcién de
la forma, tamaifio, ubicacidn, color, tipografia, etc., que se le asigne a cada uno de los elementos de la interfaz se influira,
de una manera u otra, en el usuario o visitante de un sitio web. El diseiiador ha de tener en cuenta constantemente
a lo largo de todo su trabajo estas circunstancias y saber valorar la relacién directa que puede identificarse entre sus
disefios y c6mo estos serdn percibidos. A modo de ejemplo, jalgtin aficionado al fitbol se puede imaginar una pagina
del Real Madrid disenada con los colores azul y grana? ;Cémo lo percibirian los aficionados del Real Madrid? O, jun

L http:/ lwww.ra-ma.es/

2 http:/ | www.uclm.es
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lector empedernido interesando en comprar libros en Amazon imagina no encontrar facilmente la opciéon de comprar
un libro?

El diseniador debe buscar un equilibrio entre los elementos que constituyen la interfaz, a fin de poder asi hallar un
adecuado sentido grafico de su diserio, lo que a su vez le permitird conseguir una comunicacién eficaz. Debemos tener
muy presente que, por principio, nada debe ser totalmente superfluo en un disefio, aunque tampoco es conveniente
excederse en la utilizacién de elementos por el mero hecho de ponerlos, ya que esto puede producir un excesivo ruido
o distracciones que pueden enmascarar el mensaje de la comunicacién. Por ejemplo, un sitio web con demasiados
elementos animados distrae al usuario olvidandose por un momento de que hay un texto que leer.

Una vez asimilada toda la informacion sobre aquello que quiere comunicar, el disenador ha de empezar a generar
soluciones de diseno adecuadas al propésito. Lo primero que determinara es el area de diseno, es decir, qué tamarno
se asignara al espacio del que se dispone para la composicién grafica. Una composicién grafica puede estar formada
por muchos o pocos elementos. Puede componerse exclusivamente de la presencia de texto o solo de imégenes; puede
poseer grandes espacios en blanco o constituir una combinacién equilibrada de elementos gréaficos. Pero, en cualquier
caso, debe ser adecuada con lo que se quiere comunicar. Por ejemplo, ;/es lo mismo disefiar el programa de un concierto
de musica clasica que el cartel de un concierto de rock? Y, ;es lo mismo un portal de venta de ropa que un portal tipo
buscador Google?

A continuacién se profundizara en cuales son los fundamentos de la composicion.

FUNDAMENTOS DE LA COMPOSICION

Con lo visto anteriormente, se puede concluir que hacer una composicién grafica es ordenar todos los elementos
de nuestro disefio, ya sean texto o ilustraciones, destinados a lograr los objetivos propuestos, es decir, impactar
visualmente al publico receptor de nuestro mensaje. Aunque no hay ninguna norma especifica que garantice el éxito
de una composicién, si existen una serie de pautas a las que el disefiador se puede adecuar para obtener soluciones
eficaces, todas ellas muy relacionadas con la percepcion. El disefiador ha de tener un profundo conocimiento de
los factores que rigen el fenémeno de la percepcién para poder establecer sus composiciones de un modo sélido y
fundamentado. Algunos de estos factores son:

Componentes psicosomaticos del sistema nervioso: nos facilitan el contacto visual con nuestro mensaje
grafico haciendo uso del mecanismo de percepcién llamado vista. Con ella recogemos informacién visual
(percibimos distintas formas, ubicaciones, longitudes de onda de un color, etc.) que luego nuestro cerebro
interpreta como contornos, texturas, dimensiones, etc., dotdndolas de un significado grafico definido.

Componentes de tipo cultural: influyen en la interpretacién que hacemos de los estimulos desde un punto
de vista cultural y educacional. Por ejemplo, el color que en Occidente esta relacionado con el luto es el negro
mientras que en los paises orientales este mismo significado se le asigna al color blanco.

Experiencias compartidas con el entorno: por ejemplo, conceptos altamente arraigados como: hierba/
verde, azul/cielo, hielo/frio. Todas ellas van constituyendo una serie de dualidades que el hombre va aprendiendo
desde su infancia y que, posteriormente, seran utilizadas por él como patrones con los que interpretar y dotar
de significado la realidad.

13
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Todos los factores anteriormente sefialados proporcionan una clara orientacién sobre cémo una determinada
composicion puede llegar a afectar a nuestra percepcion y, consecuentemente, a la interpretacion final que hagamos
del mensaje. Sin embargo, hay mas factores relacionados con la disposicion de los elementos para conseguir una
composicion adecuada.

EL EQUILIBRIO VISUAL

Antes de hablar del equilibrio visual es necesario definir dos conceptos previos de mucha importancia: el equilibrio
formal y el informal. El equilibrio formal se basa en la bisimetria. Se busca con él un centro 6ptico dentro del disefio y
no tiene por qué coincidir con el centro geométrico de la composicion. El punto de equilibrio formal suele estar ubicado
un poco por encima del centro geométrico. Una composicién que decida seguir este esquema compositivo reflejara
estabilidad, calma y estatismo. No supone una composicién muy audaz o creatividad, aunque lo que si asegura es
una distribucién arménica de los elementos. El equilibrio informal, por el contrario, esta altamente cargado de fuerza
grafica y dinamismo. Prescinde por completo de la simetria y el equilibrio se consigue aqui en base a contraponer
y contrastar los pesos visuales de los elementos, buscando diferentes densidades, tanto formales como de color, que
consigan armonizar visualmente dentro de una asimetria intencionada.

Las formas pequenas poseen menor peso visual que las mas grandes. Si, ademads, la forma de la figura no es
regular, su peso aumenta notablemente. Los colores también juegan un papel importante en lo que respeta al peso
visual: cuanto mas luminosos sean, mayor peso compositivo tendran. Entre elementos con el mismo tamarfio pero
colores de diferente intensidad tiene mas peso visual el de color intenso. Pero, entre elementos del mismo color, tiene
mas peso visual el de més tamario.

El dltimo elemento importante de equilibrio es la posicién. Dependiendo de dénde se coloquen los elementos se
podra conseguir un mayor equilibrio y se apreciardan mejor por parte del usuario. Es evidente (en Occidente), por
ejemplo, que los elementos situados en la parte superior de la pagina tienen més protagonismo que los situados en la
parte inferior derecha.

En resumen, para conseguir un equilibrio adecuado hay que estar al tanto de todos los factores compositivos que
intervienen, tales como el peso, el tamafio y la posicién.

LA TENSION COMPOSITIVA

Lo opuesto al equilibrio desde el punto de vista estructural es la tensién compositiva. La tension tiene como finalidad
dirigir la mirada y conseguir fijar la atencion del observador. La tensién se puede conseguir con la combinacién de
lineas y formas agudas e irregulares. Hay algunas técnicas para provocar la tensién y conseguir captar la atencién
del usuario. Las principales técnicas son:

Técnica sugestiva: consiste en dirigir intencionadamente la atencién a un punto determinado utilizando
elementos de apoyo. Por ejemplo, imagenes de personas que miran hacia un punto determinado (que seria el
punto de interés).

Técnica ritmica: basada en la tendencia innata del ojo humano a completar secuencias de elementos (ya sean
numeros, formas, figuras geométricas o colores), agrupando aquellos que poseen formas semejantes.
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I ACTIVIDADES 1.1

Observe y navegue por los siguientes sitios web. ¢Qué siente al verlos? Describa, con sus propias palabras, lo
que resaltaria como negativo en cada uno de ellos.

http://art.yale.edu/. Escuela de arte de Yale en Connecticut (EE.UU.).

http://www.vatican.va/holy_father/special_features/hf _jp_ii_xxv_en.htm. Pagina publicada en el Vaticano.

COLOR, TIPOGRAFIA, ICONOS

Dentro de las composiciones para disenar sitios web, los elementos mas destacados que podemos encontrar en
todas ellas son: colores, tipografia e iconos. Los tipos y cantidad de estos elementos, asi como su variacién, dependera
lo que pretendemos comunicar con el sitio web (y de la creatividad del disefiador?). A continuacién se describen estos
tres elementos.

COLOR

En los entornos graficos digitales, los colores se forman a partir de tres bésicos, el rojo, verde y azul, que se
denominan componentes*. Generalmente, la intensidad de cada componente se expresa (en disefio web) como un
ntumero hexadecimal del 00 al FF (del 0 al 255 en base diez). Por ejemplo, el color rojo se representa como #FF0000,
porque tiene toda la intensidad de rojo y nada de verde y azul.

Los colores béasicos son:

#FF0000 - Rojo

#00FFO0O0 - Verde

#0000FF - Azul

Otros colores son:

#FFFFFF - Blanco

#000000 - Negro

#FFFF00 — Amarillo (mezcla de rojo y verde)

Para hacer un color mas oscuro se reduce la intensidad del componente, dejando los otros dos iguales. De esta
forma, el rojo (#FF0000) se hace mas oscuro asi: #CC0000, #990000, #660000, #330000, etc.

Actualmente, la gran mayoria de entornos que permiten el trabajo con colores ofrecen la equivalencia de los colores
en este formato hexadecimal. La Figura 1.1 muestra una tipica paleta de colores en Windows 7, mostrando el color
negro (00 rojo, 00 verde y 00 azul).

3 En el Capitulo 2 se trata el tema de CSS (Hojas de estilo), un lenguaje clave para determinar la apariencia de un sitio web.

4 En inglés, este modelo se llama RGB (Red, Green and Blue), de rojo, verde y azul.
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Figura 1.1. Tabla de colores de Windows 7

Aunque parezca lo mas sencillo, elegir una combinacion de colores apropiada para un disefio es una de las tareas
mas dificiles. Para algunos expertos en diseo, la combinacién adecuada de colores requiere un gen artistico que no
todo el mundo tiene. Para otros, la combinacién adecuada de colores se puede calcular con ecuaciones matematicas
que combinan colores, tonos y saturacién para crear composiciones artisticas.

Sin embargo, para que un disefiador web no tenga que ir de un extremo a otro para poder crear una buena
composicion, existe software que ayuda en esta labor de crear combinaciones armonicas y placenteras. Estas
herramientas suelen estar muy orientadas a facilitar el trabajo del disefiador rescatando combinaciones de sitios o
imégenes ya creadas:

Crear varias combinaciones de colores a partir de un color de referencia.

Obtener combinaciones de colores presentes en una imagen ya creada. Util cuando se quiere sacar una
combinacion, por ejemplo, de una foto.

Obtener el cddigo de un color y el valor hexadecimal (RGB y CMYK) de cualquier color que se ve en tu pantalla.
Esto es interesante cuando se desean sacar los colores de, por ejemplo, un sitio web ya creado.

Buscar imagenes que satisfagan un patrén de colores concreto. Util cuando se quiere encontrar imagenes que
combinen con los colores de la web.
Algunas de las herramientas actuales (en inglés®) con esta y otras funcionalidades son:

ColorPix: es un pequeno software que descargas en tu ordenador y te permite conocer los cddigos, las
coordenadas y el nimero de pixeles de cada color presente en tu pantalla. ColorPix traduce automéaticamente

5 Pueden usarse las utilidades de Google Traslator para traducir las paginas.
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cada color en los c6digos RGB, HEX, HSB y CMYK. Permite, incluso, que hagas zoom a un area de la pantalla.
Funciona con Windows y es gratuito®.

Color Schemer Online: es una aplicaciéon web gratuita util para crear las mejores combinaciones de colores
posibles. Basta con seleccionar los valores RGB o HEX del color con el cual quieres comenzar. Entonces,
aparecerd un esquema de colores méds armonioso (obtenidos segin ecuaciones matematicas) con los cédigos
HEX y RGB relativos 7.

Whats Its Color: es un servicio web gratuito tutil para encontrar los colores complementarios para una
imagen. Basta con subir una foto al sitio (upload) o encontrar una en la web. Para esa imagen aparecera una
combinacion compuesta de los colores primarios de la imagen. Sobre esos colores la aplicacion propondra los
diez mejores colores tnicos, entre los complementarios y los dominantes de la imagenS.

TIPOGRAFIA

Sin duda, los textos son la base de la gran mayoria de los sitios web. Transmitir informacién mediante letras es lo
mas comun y, por tanto, requiere una especial atencion.

Cuando se habla en disefio web de fuente se hace referencia a un conjunto de caracteres con un estilo o modelo
grafico particular. De alguna manera, una fuente es sinénimo de ¢ipo de letra. A la hora de manejar fuentes en un
sitio web hay que tener en cuenta una serie de limitaciones y caracteristicas que complican el disefio. Entre esas
limitaciones, la mas destacada es que las fuentes disponibles en cada sistema operativo son diferentes. Aunque las
versiones actuales de los navegadores instalan un conjunto de fuentes similar en Windows, Linux, MacOs, etc., hay
que tener en cuenta que existen otros navegadores y otros sistemas operativos, por lo que es importante asegurarnos
de que los contenidos textuales tendran el mismo aspecto con independencia del navegador que interprete el sitio
web. Mas all4 de esto, las otras limitaciones estdn relacionadas con la adecuacién, con lo que se quiere comunicar su
legibilidad y, como ocurre con los colores, si son o no combinadas con buen gusto.

Las fuentes mas comunes suelen ser las llamadas Sans Serif, destacando entre ellas Verdana, Arial y Helvetica,
aunque hay una fuente concreta con ese nombre, Sans Serif, que hace referencia a un tipo genérico. Estas fuentes son
adecuadas para mostrar texto en pantallas. Si se desea que los textos se puedan imprimir, es conveniente sustituir
las fuentes anteriores por alguna tipo Serif (con remates en sus extremos), ya que son mas legibles en documentos
impresos y menos monétonas. Entre estas fuentes tipo Serif destacan las conocidas Times New Roman, Courier y
Courier New, aunque también hay una fuente concreta llamada Serif que hace referencia a un tipo genérico. Como se
vera mas adelante, usando CSS es posible indicar que para un mismo texto se usen fuentes diferentes, una para ver
en pantalla y otra para que se muestre impresa.

6 http:/ /www.colorschemer.com/ colorpix_info.php

7 http:/ lwww.colorschemer.com/online.html

8 http:/ /whatsitscolor.com /
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Para concluir, un sitio web no es aconsejable que use més de tres fuentes. Es una recomendacién bastante
extendida en los sitios web actuales. Algunos ejemplos de fuentes se muestran en la siguiente figura:

Heerialxle 2 Beckett
cherl ey Zeflmeiptas @ALPER
VAN HELSING  @§olphins Stegpy filow
COMEES wnseswsite Penshurst
Eager Naturalist FLEYW Soupl 2968008 509
Mabella #eresel Dagy o
FlutedGermanica  ShadowedGermanion HQQPT!LPGQ'@P

Figura 1.2. Ejemplo de fuentes

ICONOS

La palabra icono se utiliza para designar a las imagenes graficas generalmente pequeinias y que suelen ser
metaforas de las acciones que se pueden hacer. Por lo general, se trata de mantener una relacién entre el icono
y lo que representa, es decir, que lo que se identifica con dicho icono esta ligado de alguna manera al icono que lo
esta representando. Respecto a esto, existen algunos estdndares de facto, como por ejemplo, el icono de un disquete
sustituye a la orden “guardar”; el de una lupa, a la orden “buscar” y el de una carpeta representa a los archivos.

Con estos dibujos evitamos leer textos y obtenemos de una manera mas rapida las opciones que nos presentan. Una
buena eleccién de estos iconos es muy importante, puesto que si un usuario no es capaz de determinar su significado
no hemos conseguido nuestro propésito de ahorrarle tiempo en la visualizacion de la pagina. Un icono debe contener
la menor cantidad de detalle posible, inicamente dejar los imprescindibles para la comprension de su significado.

Otro punto importante en la eleccién de un icono es la estandarizacion, o mejor dicho, a lo que estan acostumbrados
los usuarios. Es muy arriesgado innovar con estos temas puesto que los usuarios son muy reticentes a los cambios y
tendria que ser muy bueno el icono para que no despiste al usuario.

La siguiente figura muestra parte del home del sitio web Amazon?, un ejemplo de portal que no usa muchos iconos
pero si usa un icono asociado a la cesta de la compra para conseguir mas impacto visual, ayudando al usuario a
localizar bien como acceder a comprar.

Mi cuenta | Ayuda

Lista de deseos

Figura 1.3. Icono combinado con texto

9 http:/ /amazon.es
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Aunque pueda parecer lo contrario, los iconos tienen sus limitaciones en la web. Estas limitaciones estdan
relacionadas con la falsa creencia de que un icono es interpretado mas rapido por un usuario que un texto. A veces,
eso no es asi y los iconos, lejos de facilitar, complican méas la web, al no estar el usuario familiarizado con lo que quiere
representar el icono. Esto es debido a que los iconos son siempre subjetivos, estan sujetos a la interpretacién individual
y subjetiva de cada persona a partir de su experiencia. Nunca son totalmente claros e inequivocos y existe riesgo de
malentenderlos. Por esta razén no se recomienda usar iconos para operaciones criticas y se recomienda mejor un texto
con una fuente adecuada y legible, 0 una combinacién de ambos, como la imagen anterior de Amazon.

Segtn varios estudios, debido a los riesgos de interpretacion de los iconos, su adecuado disefio no puede depender
Unicamente de la inspiracién o preferencias de disefiadores o los responsables del sitio. Es necesaria la creacién de
varios disefios o prototipos para cada icono y la realizaciéon de test con usuarios reales en un proceso iterativo de
disenio-test-rediseno.

I ACTIVIDADES 1.2

Desde el punto de vista de los colores, fuentes e iconos, compare estos dos sitios web. Escriba al menos tres
aspectos positivos y tres negativos de cada uno.

http://www.lingscars.com/. Agencia de alquiler de coches.

http://www.avis.es. Agencia de alquiler de coches.

COMPONENTES DE UNA INTERFAZ WEB

Un punto muy importante a la hora de introducir lo que es el diseno de interfaces web es definir cudles son
actualmente sus componentes, es decir, qué partes forman un sitio web.

Desde las primeras paginas web hasta la actualidad, los disefios han evolucionado hacia la homogeneidad,
ofreciendo unas interfaces bien definidas, con un conjunto de componentes graficos y funcionales similares que
hacen posible que, sea cual sea el usuario que accede a un sitio web cualquiera, la comunicaciéon entre ellos sea
posible y efectiva. En esta evolucién, como si de una selecciéon natural se tratase, se han asentado elementos que han
demostrado su utilidad y su comprension por los usuarios. Algunos ejemplos son: sistemas de navegacion, los pies de
pagina o los formularios de entrada de datos, etc., que normalmente encontraremos en todas las paginas web y cuyo
diseno y funcionalidad son similares en todas ellas.

La Figura 1.4 muestra la estructura general de un sitio web (o pagina web) marcando los nombres de sus elementos
principales. Conocer estas partes es importante por si mismo, pero también es fundamental porque forma parte del
vocabulario al que se hace referencia en las guias de estilo, introducidas también en este capitulo!?. A continuacién,
se describen esos elementos.

10 En el Capitulo 2 se utiliza CSS (Hojas de estilo) para disefiar la estructura de una web.

19



DISENO DE INTERFACES WEB © RA-MA

g Header, Head o Cabecera
3
4
2
o Main column Sidebar
o ]

.| Columna principal | [Barra lateral| &
k-
2

‘ Footer o Pie de pagina

Figura 1.4. Partes de una pdgina

CABECERA

Se entiende por cabecera una zona de la interfaz web situada en la parte superior de la misma (de ahi su nombre),
de anchura generalmente igual a la de la pagina y altura variable, en la que se ubica generalmente el logotipo del
sitio web o de la empresa propietaria, acompafniado generalmente de un texto identificador de la misma y de otros
elementos de disefo, como fotografias (simples o formando un montaje), formularios de login (entrada de claves de
acceso al sistema), banners publicitarios, ete.!!

Un ejemplo de cabecera (con fondo de pagina en blanco) para el sitio web de la Universidad de Castilla-LLa Mancha
es mostrado en la siguiente figura. Observar que aparece un menu en la parte derecha.

T s Q
| intranet @

webMail B
| EEEY il \T
LY cContactar @ &
4

Figura 1.5. Ejemplo de cabecera

El objetivo principal de la cabecera estda muy relacionado con el de las cabeceras en las portadas de la prensa
escrita, por ejemplo, diarios:

Identificar el sitio web con la empresa a la que representa mediante el logotipo y el nombre del mismo, de la
empresa propietaria o de la marca que representa.

Identificar y homogeneizar todas las paginas pertenecientes al sitio web, ya que la cabecera suele ser comin
en todas ellas, creando con ello un elemento de referencia comun.

Crear una separacién visual entre el borde superior de la interfaz y el contenido central de la misma, haciendo
mas cémoda su visualizacién y lectura.

11 Esta definicién valida para cualquier sitio web, pero coincide exactamente con el uso que se le da en gestores de contenidos como Joomla,
introducido en el punto 1.5.
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El motivo por el que la cabecera se encuentra situada en la zona superior de la interfaz y el logotipo en su parte
izquierda obedece a consideraciones de jerarquia visual. En la cultura occidental estamos acostumbrados a leer de
arriba hacia abajo y de izquierda a derecha, por lo que la parte superior izquierda de una pagina es la primera a la
que dirige el usuario la vista, con lo que situando en ella el logotipo nos aseguramos que sea el primer elemento grafico
que el espectador observe.

La cabecera no es obligada en un sitio web, pero es habitual usarla. La forma mas comuin de la cabecera es
rectangular, pero conforme avanzan el disefio gréafico, se pueden encontrar de muchas formas y colores, asociandose
generalmente al impacto que se quiere causar en el usuario. En cualquier caso, el disefio (colores, tipografia, etc.) de
la cabecera nunca debe ocultar el logo y el texto que se muestra en ella.

La cabecera no tiene siempre que ocupar todo el ancho de la pagina, puede ocurrir que tan solo ocupe una parte del
mismo, generalmente la izquierda, en la que se suele situar en una banda vertical comin con un ment de navegacion.
Por otro lado, también es posible encontrar paginas sin cabecera, generalmente en paginas de inicio que sirven como
presentacion del sitio y que presentan un disefio especial, diferente al del resto de paginas que lo forman. También
ocurre en paginas de disefio vanguardista, que intentan huir de los patrones cldsicos, muchas de ellas desarrolladas
en tecnologia Flash. En estos casos el logotipo puede estar situado en cualquier zona de la interfaz, generalmente en
la parte inferior izquierda de la misma.

LOS SISTEMAS DE NAVEGACION

Los sistemas de navegacién son los elementos de una interfaz que permiten la navegacién por las diferentes
secciones y paginas que componen el sitio web.

Generalmente se presentan como menus formados por diferentes opciones, con las que el usuario puede
interaccionar al seleccionarlas, pasando a una nueva pagina o documento.

Un ejemplo de menu es mostrado en la siguiente imagen:

La Universidad

érganos de Gobierno
Centros y Departamentos
Estudios

Servicios

Preuniversitarios

Estudiantes

PASy PDI

Investigacion

Empresas

Vida Universitaria

Comunicacion

Figura 1.6. Ejemplo de menu (en dos partes)aa
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Los ments pueden tener textos, graficos o ambos (el de la imagen es solo texto), todo ello combinado también con
efectos dinamicos para acentuar el caracter interactivo de las mismas. Un tipo de efecto es el rollover, en el que todos
los componentes, una opcién o algunos de ellos cambian de aspecto al situar el usuario el puntero sobre ella

Con capas, CSS y JavaScript (DHTML) es posible crear también mentus dindmicos en los que aparecen y
desaparecen porciones del mismo segun las acciones que haga el usuario sobre sus opciones principales. De este tipo
son los conocidos ments de arbol, similares al que ofrece el Explorador de Windows para navegar entre los discos
duros y sus carpetas, y los menus de cortinillas, en los que aparecen y desaparecen capas con grupos de opciones. Un
ejemplo de ment de arbol es mostrado en la siguiente figura. La opcién “Grado” tiene descendientes que se muestran

al seleccionarla.

Otro tipo de ment muy aceptado es el de pestafias, que simula el aspecto de un clasico archivador de carpetas,
apareciendo en primer plano la pestafia activa, en un color diferente y unido visualmente a la base comun o al cuerpo

Futuros Estudiantes
Foreign Students
Estudiantes

Antigues Estudiantes

UCLpi

DAD BECASTILLA L

La Escuela

Grato
Vision Genersl del Thula
Accesn alos Estudios
Plan d Estudios
Horarios
Examenes
Hormathva
Adaptaciones al Grado
Trabajos Fin de Grado

Méster

Doctorado

Thuloz & Extinguir

Empresas E

Novedades

==MASTER TIA, - CALIFICACIOMES
TRABAJOS FIN MASTER

>2AlUmnos de Ingeiera del Software Il
I Ingenistia Informética (5° planss &
extinguir)

>>Convocaloria de Septiembre de
PROYECTOS FIN DE CARRERA

>=Distriauicitn de los desdoblamientos en
Grupos peruefios (Laborstorios ¥
Fracticas)

#>Proxims edicion el Méster en
Tecnologias Weh

== lormadas de Acogida Alumnos de
Mueva Ingreso: curso 2011-2012

Figura 1.7. Menu en drbol (desplegado para la opcién Grado)

de la pagina. Un ejemplo de este tipo de menu es mostrado en la siguiente figura:

Castilla-La Wencha

INICIO

Un formato de mend muy extendido es el “estas aqui”. Este tipo de enlace presenta en forma textual una serie de
enlaces que describen la ruta que ha seguido el usuario para llegar a la pagina actual a partir de la home o pagina
de inicio, permitiendo regresar a cualquiera de ellas rapidamente. Estos mentis poseen la ventaja adicional de ubicar
al visitante en el total del sitio, con lo que éste sabe en cada momento dénde se encuentra y cémo ha llegado alli. Un
ejemplo es el mostrado en la siguiente figura.

£QUIEN Y DONDE?

CURSOS

7

Aniversario

A. CIENTIFICO A. CULTURAL DIRECCION A. LINGUISTICO

Figura 1.8. Ejemplo de ment de pestanias

A. ORIENTACION

A.TIC
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Usted esta en: Inicio » La Universidad » Saluda del Rector

La Univer sidad

- La Universidad
Organos de Gobierno = e
Informacion Institucional

Centros y Departamentos  + Saluds del Reclor
« Historia v Presente de |s UCLW
. 6n clel primer curso en la prensa

Eotudine

Figura 1.9. Ejemplo de ment “estds aqui”

Los menis son un elemento principal en todo sitio web porque permite que el usuario sepa en todo momento cémo
moverse por el sitio y saber también dénde esté. Por lo tanto, la ubicacién de los ments es un aspecto muy importante
en el disefio. Esta debe permitir un cémodo acceso a las opciones que lo forman, pero sin llegar a estorbar al resto de
elementos.

Los mends tipo lista y los de arbol se sitian generalmente en la zona lateral izquierda de la pagina, mientras que
el tipo pestania o “estds aqui” es mas habitual verlos en la parte superior, debajo de la cabecera. Esta distribucién se ha
convertido en un estandar de facto entre los disenadores, pero el origen de esta costumbre esta més ligado a cuestiones

técnicas (muy asociada a la resolucion y a HTML) que a motivos de usabilidad, funcionalidad o estética.

Si la altura de la péagina es tal que el usuario tiene que utilizar la barra de desplazamiento vertical tanto que
pierde de vista el mend, es conveniente situar una versién reducida del ment principal en el pie de pagina, para que
pueda acceder directamente desde esa posicion a las partes del sitio.

Si el menu ofrece un nimero excesivo de opciones (cinco o mas), es aconsejable utilizar ments dobles o mentus
en forma de arbol que jerarquice las opciones. Esto permitira que el usuario encuentre la opcién deseada con mayor
facilidad, tal y como se muestra en la Figura 1.6.

En caso de ser necesario, el segundo mend (ment secundario) debera disefiarse de forma que se identifique
claramente como tal, siendo habitual mantener el menud principal como elemento general de navegacion del sitio
web completo y utilizar el ment secundario para permitir la navegacién entre las diferentes paginas de una seccién
o nivel concreto.

Ejemplo de un sistema doble muy comun es el formado por un ment principal lateral y uno secundario ubicado
en la zona superior del cuerpo principal de la pagina, que puede ser de tipo “estas aqui”. Otra modalidad comun es la
formada por un menu principal horizontal bajo la cabecera y uno secundario en el lateral, aunque es posible cualquier

combinacién légica y funcional.

I ACTIVIDADES 1.3

Analice los siguientes sitios web desde el punto de vista de la navegacion. éCémo de facil es moverse por el
sitio?

http://www.zincbistroaz.com/
http://www.thinkingforaliving.org
http://www.ucm.es
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EL CUERPO DE LA PAGINA

El cuerpo es la parte de la pagina web donde se presenta al usuario toda la informacion referente a los contenidos
de la pagina. Lo que aparece en el cuerpo suele ser el objetivo del sitio, lo que el usuario quiere ver. Por lo tanto,
el espacio destinado a ella debe ser el mayor de todos, ocupando generalmente entre el 50% y el 85% del total. Su
ubicacion es siempre central, bajo la cabecera (si la hay) y al lado del mend lateral de navegacion (si lo hay).

Los contenidos especificos del cuerpo de la pagina variaran segin sea una pagina textual, un formulario, una ficha,
una tabla o una pagina mixta, pero aparte de estas particularidades, existiran algunos elementos caracteristicos de
esta zona, que deberan estar presentes generalmente en todos los casos.

Es habitual que el cuerpo central lleve un titulo que identifique claramente la pagina a la que ha accedido el
usuario. Este titulo se situard en la parte superior de esta zona y puede ser reforzado mediante un ment de navegacién
tipo “estds aqui”. El tamarfio de las letras del titulo de pagina debe ser superior al del resto de los contenidos (como
ocurre en los periédicos), con la finalidad de resaltar. Sin embargo, ésta no es la tiinica manera de resaltar el titulo con
respecto al resto del contenido. Otra alternativa es cambiar el color del titulo con respecto al contenido. Si el contraste

en significativo entre ambos colores, se consigue también resaltarlo.

Es importante que todos los elementos graficos que situemos dentro del cuerpo de pagina presenten un aspecto
similar al del resto de elementos de la interfaz, respetando el estilo de todo el sitio. La siguiente imagen muestra parte
de una pégina en la que el titulo se resalta con colores y tamano distintos del contenido y donde el contenido tiene el
mismo diseno que el resto de partes de la pagina (cabecera y mena).

Buscar Q
Intranet &
rebmail &2

®UCL -

R B ! . | Englisn 3K

ye o e ! [ Y, 5N \
Preuniversitarios Estudiantes 19
- Enlaces Relacionados
Usted estd en: Inicio = Organos = Wicerrectorado de Investigacian » Normativa e Imprasos
% « Portal de Investigacién
’ Normativa + OTRI

Oferta Tecnologica y

Presentacion Normativa de la UCLM para la realizacion de trabajos de HD *

Grupos de +D
Estructura Reglamento general para la realizacion de proyectos, contratos y actividades de |1+D+i en la + Memoria de
Competencias Universidad de Castilla-La Mancha il

Centros de
Investigacion

Comisiones
Camisidn de
Imvestigacién
Camisién de Etica < R
en Investigacisn Modelos de doc tos e impresos Cientifica

Servicio de

« Reglamento General para La Realizacidn de Proyectos, Contratos y Actividades de 14D+ en |a

Universidad de Castilla-La Mancha
Agencia de Prensa

Hormativa e Impresos Contratos

Figura 1.10. Cuerpo respetando el estilo de la cabecera

EL PIE DE PAGINA

El pie de pdgina es la parte de una interfaz web situada en la parte inferior de la misma, bajo el cuerpo de pagina.
En principio no parece tener una misién muy importante, sin embargo tiene mucha utilidad por la informacién que
muestra y por ayudar a una percepcién mds estructurada del sitio.
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Un uso muy comun del pie de pdgina es para mostrar enlaces a servicios muy particulares del sitio web, como
contratacion de publicidad, formulario de contacto, ofertas de empleo, condiciones de uso, politicas de seguridad, etc.
Otro uso comun es para mostrar informacién sobre la empresa propietaria del sitio web o de su responsable directol2.

Como se coment6 al hablar de los ments, si la pagina necesita de mucho movimiento vertical para poder visualizarse
entera (usando barra de desplazamiento) el pie de pagina suele contener un menu auxiliar que permita al usuario
continuar navegando por el sitio web sin tener que volver a buscar el menu principal.

Los contenidos del pie de pdgina pueden aparecer alineados de cualquiera de las formas aceptadas (a la izquierda,
centrados, a la derecha o justificados), aunque lo normal es que aparezcan centrados en pantalla. Si aparecen alineados
de otra manera, siempre deberd estar en consonancia con el resto de elementos de la pagina. Las siguientes figuras
muestran dos ejemplos de pie de pagina: uno para una instituciéon publica (Universidad de Castilla-La Mancha) y
otro del portal amazon.es.

nrormes y documentos
o LaUCLMen cifras
Campus Virtual . « Plan estratégico de Gestion G

Fundacion General

Sede Electronica

Perfil del contratante

Tienda UCLM

@ Universidad de Castilla-La Mancha. Aviso legal. Tno: 002 204 100 Fax 802 204 130. webmaster@uclm.es
Wigb ootimizada para Mozilla Firefox & |LE. Resolucian 1024x768. Ultima modificacién: 25/11/2010 11:12:44, Este sitio cumele los siguiente estandares XHTML 1.0, CSS, WALAA

Figura 1.11. Pie de pdgina de la UCLM

Amazon y nuestro planeta Devoluciones

Comunicados de prensa Ayuda

amazones

Alemania | Canadé | China | Estados Unidos | Francia | talia | Japdn | Reino Unida IberLibrn | BuyIP | Shophbop

Condicionss de uso | Aviso de privacidad | Area legal @ 1836-2011, Ama dos I

Figura 1.12. Pie de pdgina de Amazon.es

LOS ESPACIOS EN BLANCO

Aunque parezca mentira, un elemento de especial importancia en un disefio web son los espacios en blanco. Los
espacios en blanco se definen como todas esas zonas de la interfaz en las que no hay ninguin otro elemento grafico.
Entre sus objetivos estd el compensar el peso visual del resto de elementos, crean margenes o separaciones entre ellos,
encuadrandolos de forma adecuada, y marcan los limites que estructuran la composicién, haciendo la interfaz mas
equilibrada, limpia y bella.

12 Esto es debido en Espafia a la nueva Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién (LSSI) y del comercio electrénico, que obliga a
todos los sitios web que generen beneficios directos (ventas) o indirectos (publicidad) a mostrar en cada pédgina el nombre de la empresa
o responsable y una direccién fisica o de correo electrénico validas. Esta informacién se suele complementar con el namero de teléfono y
fax e informacién sobre copyright de los contenidos de la web.
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Para muchos expertos en disefio web, la forma correcta es disefiar considerando desde el principio a los espacios
en blanco como un elemento gréfico més, concibiendo su presencia y su ubicacién desde el principio. Los espacios
en blanco establecen el lugar, la rejilla base de la composicién, que delimita las zonas en las que vamos a situar el
resto de elementos, los margenes y separaciones que van a existir entre ellas. A continuacién se muestran algunas
consideraciones concretas sobre los espacios en blanco.

Si existe un mendu lateral de navegacién es conveniente dejar siempre un espacio blanco o libre entre éste y el
cuerpo de la pagina. Habra que dejar, al menos, el mismo espacio entre la cabecera y el cuerpo de pagina. Si no existe
cabecera, la separacién serd entre el cuerpo y el borde superior de la ventana 1til del navegador. Si hemos disefiado
una pagina con dos menus laterales, uno a cada lado, la separacién entre estos y el cuerpo de la pagina sera la misma
en ambos casos, asi como la separacién entre los dos menus y los bordes de la ventana. De la misma manera, debera
existir un espacio en blanco de margen entre el dintel o el menu superior y el cuerpo de la pagina, asi como entre éste
y el pie de pagina, que deben tender a ser del mismo alto, buscando la simetria en la composicién.

Todas estas separaciones son necesarias para conseguir un disefio poco sobrecargado en el que se delimitan bien
las partes de la pagina. Observar el importante papel que juegan los espacios en el portal de iGoogle, dando una
estructura muy bien definida a todo el sitio web.

+Tii LaWeb Im:

Cambiar tema

Noticias del ambito de Nuev... Educa con TIC Cross Article Rss Feed
o Red Social del CEP Apocalipticos e integrados Venue: Tech Forum Texas 2011
* Péginapancipal Web de Proteccian Ciil para Sobre Ios elementos de una Venue: Tech Forum New Yotk
»PPaendioglh Educacitn Primaria historia 2011
) Ahora, toda el Partal del CEP se 15 cosillas TIC Speakers; Tech Forum Texas

~ Educacion veplica en Twitter 201

Cossarice e et | _ [Punto Geek |

@ Educacién expandida
EL BOLETIN de SISTA. B Contenido y SEO, las claves de Hoy buscando mas informacion Tus fatos 8 30 facimente
Twitter acarca del tema, encentré sste Nuevas Niken 1 V1 ¢ J1 sin
Punta Geek S . W excelents aneul. Gracias, L
' YouTube para fomentar |a Crietina Séez per compartiflo
\Wernhat's new? Toulihe B e b s Bellas esculturas de metal
Bits20 [ YouTube integra Magiste como La noticia
opcitn para crear vidzos La paliza a los clones Google Bookmarks
"Hacisndo las tarsas”
Add a hookmark - Edit
Google Bookmark ;
0og;e Eookmarse EL BOLETIN de SISTACNET Show label
Educa con TIC

i B Tibia acogida al estrena de Aprendizaje creativo con TIC
Moticias del ambito de Armnazon es Digital Storytelling Arnazon com: sdfsdfsdf

Figura 1.13. Los espacios en blanco en iGoogle

ACTIVIDADES 1.4

Identifique en estos sitios web los elementos descritos en esta seccidn.

http://stonelab.osu.edu/. Universidad de Ohio (EE.UU.).
http://www.educa.jccm.es. Consejeria de Educacion de C-LM.
http://www.gio.upm.es/. GIO - Universidad Politécnica de Madrid.
http://www.zara.com. Tiendas Zara.
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LENGUAJES DE MARCAS

Una vez se han visto los elementos principales de un sitio web, es necesario introducir los lenguajes de creacién de
la web. De alguna manera, la web es un programa que se ejecuta en el ordenador y que se define mediante lenguajes
de programacion que entiendan los navegadores. Por sus caracteristicas, estos lenguajes son de un tipo especial y
reciben el nombre de lenguajes de marcas. HTML; XML o RDF son algunos de esos lenguajes.

Un lenguaje de marcado o lenguaje de marcas es una forma de codificar un documento que, junto con el texto,
incorpora etiquetas o marcas que contienen informacién adicional acerca de la estructura del texto o su presentacion.
Es decir, un lenguaje de marcas es un tipo de lenguaje que combina texto con informacion extra acerca del texto. Esa
informacion extra se entremezcla con el texto.

Los lenguajes de marcado son un tipo de lenguajes de programacién. Sin embargo, no son exactamente lo mismo, ya
que el lenguaje de marcado no tiene funciones aritméticas o variables, como si poseen los lenguajes de programacion.

El lenguaje de marcas méas conocido en la actualidad es el HTML (HyperText Markup Language, Lenguaje de
marcado de hipertexto), que se utiliza en las pdginas web y fue propuesto por Tim Berners Lee en 1989, considerado
el padre de la Web.

El lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language) es lo que nos permite describir los contenidos de una pagina
web de forma textual y estructurada; es un lenguaje para que el navegador conectado a Internet sepa como visualizar
una pagina web; es decir, para que se pueda saber si un texto es un titulo, si éste estd centrado o si tiene un tamarna
determinado, también permite definir vinculos o enlaces a otras paginas o documentos y gestionar imagenes.

La primera version de HTML solo mostraba texto con estilo, es decir, contenia etiquetas para titulos, parrafos,
listas y vinetas, entre otras caracteristicas. Muchas empresas utilizaron esta versién de lenguaje como punto de
partida, pero incorporando sus propias interpretaciones de las etiquetas. Para organizar el crecimiento de HTML y
de la propia Web se cre6 el World Wide Web Consortium (W3C), que se encargé desde entonces de estandarizar todos
los temas relacionados con la Web. Asi, en 1995 se publicé la version 2.0 de HTML.

El lenguaje HTML 2.0 aportaba compatibilidad con los navegadores y etiquetas adicionales con las que incorporar
imé&genes, vinculos, tablas y formularios. Con estos ultimos se lograba incorporar facilidades de interactividad a nivel
de intercambio de informacion entre el navegador, utilizado por parte del usuario, y un servidor suministrador de las
paginas web.

Una version adicional del estandar HTML, la 3.0, aparecié para dar respuesta a nuevas incorporaciones y
propuestas de mas etiquetas procedentes de distintas empresas, como Nestcape y o Microsoft.

Paralelamente, otros lenguajes para Internet fueron apareciendo, como PHP (Hypertext Preprocessor) y ASP
(Active Server Pages), que se propusieron para funcionar con bases de datos y aprovechar la interactividad que puede
ofrecer la Web.

HTML 4.0 se publicé el 24 de Abril de 1998, entre sus novedades destacaron la utilizacién de hojas de estilos
CSS, la posibilidad de incluir pequenos programas o scripts, la mejora de la accesibilidad de las pdginas disefiadas,
tablas complejas y agilidad en los formularios. Con este nuevo estandar llegé una plataforma para entretener a los
navegantes de Internet con juegos y aplicaciones desarrollados en otros lenguajes, como Java.
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En el afio 2004, las empresas Apple, Mozilla y Opera se organizaron para formar la asociacién Web Hypertext
Application Technology Working Group (WHATWG), cuya actividad se centra en el actual estandar HTML5. HTML5
es una realidad actualmente y ya son muchos los navegadores importantes que lo implementan. HTML5 es una
revolucion en el desarrollo web al integrar en el propio lenguaje de marcas tanto el disefio como la inclusién de
elementos multimedial3, entre otras funcionalidades. Un ejemplo de uso de HTML5, como sustituto de Adobe Flash
para hacer animaciones y juegos, es Cut the Rope, un juego de ingenio implementado en 2012 como promocién de
Internet Explorer!4.

La Web, igual que los lenguajes que se utilizan para su desarrollo, ha pasado por diferentes etapas y hay otras
fases en el horizonte. En la siguiente figura se muestra la evoluciéon de la Web atendiendo a retos que ésta pretende
acometer. Asi se habla de Web 1.0 (Web informativa), Web 2.0 (Web colaborativa), Web 3.0 (Web seméantica) y Web 4.0
(Web ubicua).

-
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Figura 1.14. Evolucién de la Web y sus lenguajes de marcas

En este punto, hay que entender que entre las competencias de un diseniador web no esta solo en saber usar
lenguajes de programacion para crear sitios web, sino que es igual 0 mas importante que el disefiador sepa plasmar lo
que cada usuario quiere comunicar con su sitio web, ademas de dar soluciones factibles a los cambios que se puedan
producir durante el desarrollo del sitio o posteriormente.

Por lo tanto, para el desarrollo de un sitio web no hay que comenzar a crearlo con el lenguaje de marcas HTML o
cualquier otro. Antes de programar el diseiiador debe planificar: debe saber qué quiere ofrecer y qué objetivos persigue
el sitio web (qué quiere comunicar) y, posteriormente, trabajar la elaboracién de distintas soluciones de disefio antes
de decantarse por una opcién u otra. En las siguientes secciones se muestran opciones para planificar correctamente
un sitio web, de manera que los cambios que se quieran hacer sobre el disefio o los contenidos sea posible hacerlos en
un tiempo adecuado.

13 El uso de HTMLS5 para incluir elementos multimedia es tratado en el Capitulo 3.

4 http:/ | www.cuttherope.ie/
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MAQUETACION WEB. ELEMENTOS DE ORDENACION

Por maquetaciéon web se entiende la distribucién, en el espacio considerado y disponible, de los elementos que
conforman una pagina web. En otras palabras, maquetar es colocar las diferentes partes de una pagina dentro de sus
limites. Evidentemente, esta idea esta muy ligada con lo visto en las secciones anteriores.

La ventaja principal de maquetar es mantener separado el contenido de la pagina de la presentacién, es decir,
que si hay cambios en los contenidos no tenga que tocarse el disefio y viceversa. De este modo, se hace mas sencillo el
mantenimiento y los cambios al contenido y disefio que se tengan que hacer. Sin embargo, ésta no es la tinica ventaja.
Por el lenguaje que se usa actualmente para la maquetacién de sitios web, ésta es interesante para reducir el tiempo
de desarrollo y el tiempo que el usuario debe esperar a que se cargue completamente el sitio.

Hace unos anos, la maquetacion de las paginas web se realizaba utilizando tablas (etiquetas <table><tr><td>
de HTML). Una vez entendido este proceso podia resultar sencillo, aunque si no se dominaban las tablas, podia
convertirse en algo tedioso. El problema de las tablas es que generaban una pagina muy encorsetada y el cédigo
se volvia complejo de entender. Ademds, algunos buscadores encontraban problemas al analizar la estructura de la
péagina y su uso puede causar problemas de accesibilidad e interpretacién de los contenidos organizados en ellas.

Actualmente, la maquetacién con tablas ha caido en desuso y se realiza utilizando capas (etiqueta <div> de
HTML), también llamadas divisiones o contenedores. La colocacién de capas en una pagina web se realiza a través
de hojas de estilo o CSS, concepto que se tratara en el segundo capitulo de este libro y que es clave para entender el
diseno actual de los sitios web. Las capas permiten, por ejemplo, que se pueda pasar de un disefio con un menu lateral
a otro con el menu en la parte superior, solo cambiando la hoja de estilos.

DISTRIBUCION DE ELEMENTOS EN LA INTERFAZ: CAPAS, MARCOS
En esta seccion se describen dos de los elementos clave en la maquetacion web: capas y marcos.

Las capas, también llamadas DIV o layout, son como contenedores donde se colocan imagenes, textos o incluso,
otras capas. Las principales caracteristicas de las capas son las siguientes:

Las capas pueden estar anidadas, es decir, pueden estar unas dentro de otras. Basicamente, lo que se hace es
definir c6mo se posiciona en la pagina web, su colocacién y su tamaro.

Las capas son bloques con contenido HTML que pueden posicionarse de manera dindmica y anidarse. Las
ventajas que ofrecen las capas solo se pueden aprovechar al cien por cien utilizando estilos CSS.

En realidad, las capas no se definen completamente mediante el lenguaje HTML, sino que necesitan del lenguaje
de definicién de estilos CSS5 (que se vera en el siguiente capitulo). Con uno y otro lenguaje se pueden incluir en las
péaginas web elementos movibles, ocultables y, en general, manipulables de forma dindmica.

15 En el Capitulo 2 se trata este tema ampliamente.
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Por ejemplo:

<STYLE TYPE="text/css”>
.CapaFija {position:absolute; top:100px; left:20px; width:200; heigth: 100}
</STYLE>

Con esto hemos definido un tipo de capa, denominda CapaFija, cuya altura es de 100 pixeles (un pixel depende de
la resolucién y tamarfio de la pantalla, por ejemplo, en una pantalla de 1024 x 768, un pixel en horizontal son 0,329 mm
y en vertical son 0,35 mm) y la anchura de 200 px. Ademas, esta situada a 100 px de la parte superior y a 20 px del
margen izquierdo de la pagina. Con el c6digo anterior se ha definido una clase capa, pero todavia no se ha construido
la capa. Para construirla se utiliza la etiqueta <DIV> y el atributo ID, tal y como se muestra a continuacion:

<DIV ID="capa”>
<H1>Esto es contenido</H1>

<P>Aqui sigue mé&s contenido HTML </p>
</DIV>
Cualquier bloque <DIV> con ID="capa” estard en esa posicién y con ese tamario.

Esta capa puede colocarse en cualquier parte de la ventana, su posicion es absoluta (absolute). Pero también
podemos definir capas de posicionamiento relativo, es decir, que méas que definir las coordenadas de su posicién
respecto a la ventana, describimos su posicién respecto al lugar donde aparezca en el texto. En otras palabras:
describimos el desplazamiento de la capa respecto de donde la ponemos. Se definen asi:

<STYLE TYPE="text/css”>
.CapaRelativa {position: relative; left: 20px; top: 100px;}
</STYLE>

Los ejemplos anteriores definen y construyen dos capas, una absoluta y otra relativa. Esta tltima estd construida
con una etiqueta, <span>, para evitar el salto de linea propio de los bloques.

Ademas de las capas, otra alternativa para la maquetacion son los marcos (frames), representados en HTML con
etiqueta <frameset> y <frame>. Su uso mueve y ha movido controversia entre algunos disefiadores y adhesion por
parte de otros. Los marcos son una forma de insertar varias paginas web en una sola. Los marcos dividen la pagina
web en varias partes y dentro de cada parte se incluye otra pagina web. La idea es parecida a las capas, pero dentro
de cada marco en vez de haber texto, imagen u otra capa, hay una pagina web.

Mal utilizados pueden arruinar la mejor pagina web, puesto que la pantalla del monitor esta fisicamente limitada.
Cada marco que compone la pagina poseera sus propios bordes y barras de desplazamiento, comportandose como
ventanas independientes. Su situacién en la pagina es rigida, no podemos colocarlos en las posiciones que deseemos,
si tenemos cuatro marcos se situaran en cada uno de los cuatro cuadrantes de la pantalla. Si tenemos dos la pantalla
se dividira en dos filas o en dos columnas para alojarlos.

El problema principal de los marcos es que algunos navegadores no lo pueden manejar. Esto requiere que el
disefiador, mediante c6digo incrustado en la pagina, controle esta posible situacién. El siguiente cédigo utiliza marcos
e incluye cédigo para controlar limitaciones del navegador:



© RA-MA 1 PLANIFICACION DE INTERFACES GRAFICAS

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Los frames: padginas multiventana</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET COLS="20%,80%">
<FRAME NAME="indice” SRC="indice.htm”>
<FRAME NAME="principal” SRC="principal.htm”>
<NOFRAMES>
<P align="center”>Al parecer tu navegador
no soporta marcos, actualizate.</P>
</NOFRAMES>
</FRAMESET>
</HTML>

Dentro de un <FRAMESET> se definen los marcos que componen el conjunto y la accién alternativa para
navegadores que no soporten marcos. A cada uno de los marcos se le adjudica un nombre y se especifica qué pagina
HTML se mostrar4 en él (etiqueta <FRAME>). En el ejemplo solo queda definir lo que vera el usuario en el supuesto
de que su navegador no soporte marcos (etiqueta <NOFRAMES>).

Comparado con las capas, los marcos requieren de mucha habilidad en el disefio para ser la base de una maquetacion.
Sin embargo, en algunas situaciones pueden ser muy tutiles. Por ejemplo, si se desea compartir un cierto contenido por
todo el sitio web, la barra de navegacién o la cabecera, los marcos son de gran ayuda.

Una excelente alternativa a los marcos fijos son los marcos flotantes, actualmente soportados por todos los
navegadores. La idea de este elemento, ideado por Microsoft, sigue siendo la misma: incluir una p4gina externa dentro
de otra, pero en este caso el marco puede quedar totalmente integrado en la pagina contenedora.

MAPA DE NAVEGACION. PROTOTIPOS

Como se puede apreciar de lo visto en las secciones anteriores, los sitios web pueden contener muchas péaginas,
todas ellas accesibles desde algtin punto del sitio y todas con todos o algunos enlaces a las demés. Esta estructura de
enlaces hace, en muchos casos, dificil que el disefiador o el usuario del sitio sepan qué paginas llevan a cuales. Por ello,
antes de disefiar un sitio web se debe realizar un esquema que permita anticipar cudles son las secciones en las que
estara dividida el sitio web y la relacion entre los diferentes bloques de contenidos. Ese esquema recibe el nombre de
mapa de navegacién y es algo parecido al indice de contenidos de un libro, es decir, un manera de que el disefiador de
un sitio web estructure bien los contenidos antes de crear el sitio y de que los usuarios encuentren mas rapidamente
lo que buscan una vez creado el sitio.
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La siguiente figura muestra un mapa del sitio web de un Hotel-Restaurante. E] mapa muestra cémo estdn
relacionados los diferentes grupos de informacién. Un ejemplo de mapa de navegacién o mapa de un sitio web ligado
a una tematica de institucién educativo se muestra en la siguiente figura:

Inicio
i

! }

Empresas —— Particulares

o g
—':F-

" Historia  +7— Celebraciones

e Entorno =

Figura 1.15. Mapa web de un Hotel-Restaurante

A la hora de realizar mapas de navegacién hay que tener en cuenta que las paginas que forman un sitio web no
deben aportar todas ellas la misma informacién ni cubrir el mismo objetivo, se podra partir de una pagina principal
(home o homepage) y, desde ella, poder acceder al resto de paginas que conforman el sitio web.

Ademas de los mapas de navegacion, la propia complejidad del disenio hace que, en muchos casos, sea dificil
entender qué es lo que el usuario quiere transmitir al resto del equipo de desarrollo y qué es lo que tienen que hacer.
Por tal motivo, los prototipos son herramientas muy interesantes para ahorrar tiempo a la hora de determinar qué
es lo que hay que hacer, ya que muestran un esquema de como quedara el sitio web, pero empleando mucho menos
tiempo que si hubiese que hacer hacerlo realmente.

Mas detalladamente, un prototipo web es un borrador o modelo inicial a partir del cual se empieza a concebir y
desarrollar la idea original del disefio de un sitio web. Hacer un prototipo es mas sencillo y econémico que hacer una
web real y luego modificarlo hasta alcanzar lo que se busca. El prototipado de las paginas web resuelven basicamente
los siguientes aspectos:

Qué elementos deben conformar la interfaz de cada pédgina.

Qué elementos o caracteristicas serdn comunes a lo largo de las distintas paginas del sitio web.

Cuéntos elementos deben conformar la interfaz para que haya suficiencia en la informacién/interaccion, pero
evitando la saturacién de elementos (de cada pagina).

Coémo debe organizarse el mapa de navegacion (en qué orden y disposicién van las pdginas).

Qué extension (superficie visual o tamafio) adecuada deben tener aprovechando eficientemente el espacio
bidimensional disponible.

Qué aspectos deben tenerse en cuenta a la hora de desarrollar el sitio web. Entre los aspectos especialmente
interesantes, por su repercusion en los usuarios finales que usen o visiten un sitio web, estan los aspectos
técnicos, de usabilidad y de accesibilidad.
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A la hora de realizar prototipos se puede separar la interfaz grafica en dos grupos de elementos o componentes:

Los elementos o componentes abstractos y comunes a toda pagina web, como pueden ser los presentados en
la seccién 1.6 de este mismo capitulo, como son las cabeceras, barras de navegacion (vertical u horizontal), los
pies de pagina, los formularios, etc.

Los elementos concretos especificos de una parte o del total de una péagina web, que se utilizan con un objetivo
y una apariencia concreta, por ejemplo, botones, enlaces, campos de texto, imagenes, texto, etc.

La siguiente figura muestra un prototipo de poco detalle comparado con el resultado final:

Figura 1.16. Prototipo de mucho detalle

Una vez que el disefiador ha realzado prototipos y el mapa de navegacion, y estos han sido aprobados, el siguiente
paso es abordar el desarrollo mas detallado de un sitio web. En este paso se discuten otras caracteristicas de los sitios
web, como son las ligadas a la maquetacion o el disefio detallado de dichos sitios. Para ello se puede trabajar con
plantillas ya elaboradas o trabajar en el desarrollo de una propia. A este aspecto volveremos més adelante en este
mismo capitulo.

INTERPRETACION DE GUIAS DE ESTILO. ELEMENTOS

Por su complejidad, para disefiar eficazmente interfaces web, son necesarias dos actividades: la planificacion de
qué se quiere hacer y la coordinacion del equipo de desarrollo que se encarga del disefio. En la seccién anterior se
han visto dos técnicas para facilitar esta tarea. En esta seccion se trata otra que también tiene relacién con el disefio
de sitios web dentro de entornos de desarrollo: la creaciéon de una guia de estilo.

La guia de estilo es un documento (o varios) que define las pautasy normas de calidad que debe seguir una interfaz
web para un determinado sitio web. Gracias a la guia de estilo se garantiza la coherencia del sitio, integrando toda la
interfaz con un aspecto y uso homogéneos. La guia de estilo abarca aspectos de calidad de uso, accesibilidad, disefio
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grafico, marketing, etc., tocando temas como los colores y otros elementos de disefio, como estdndares (de usabilidad,
accesibilidad, etc.). Mds concretamente, se puede decir que una guia de estilo para la interfaz de usuario sirve como:

Una herramienta para garantizar la coherencia de un sitio web a través de las paginas web del sitio.

Una técnica para conseguir integrar en un mismo objetivo a todos los miembros de un equipo de trabajo, ya
que se establecen las pautas que todos deben seguir. Ademas, ayuda a la formacién de nuevos miembros de un
equipo de trabajo.

Como antes se ha mencionado, el objetivo de una guia de estilo es desarrollar sitios web coherentes. Pero, /qué es
ser coherente? La coherencia tiene varias interpretaciones: coherencia con las expectativas del usuario, coherencia
en todos los sitios web que estan relacionados, coherencia en todos los sitios web que no estan relacionados pero que
provienen de la misma empresa, coherencia con las normas de facto (por ejemplo, el uso de enlaces azules para denotar
los enlaces no visitados), coherencia de la terminologia, coherencia de la interaccion, coherencia visual, coherencia
entre las paginas/didlogos/ventanas, coherencia en el uso de los iconos o coherencia de los mensajes de error.

No existe una estructura dnica que deban seguir las guias de estilo. Sin embargo, algunas de las preguntas que
debe responder son: {Qué colores tendra la web y tonos? ;Qué fuentes se usaran? ;Qué formato de fuente se usara para
los titulos, subtitulos, encabezados y el texto principal? ;Cuél sera la estructura? ;Habra encabezado, pie de pagina o
menus? ;Habra un menu o varios? ;Cuantos y dénde colocarlos? ;Qué imagenes se mostraran? ;Dénde se colocaran?
(Habra logotipo? ;Dénde se colocara? ;Se tratardn la accesibilidad de la pagina y criterios de calidad de uso?

Aunque gran parte de los elementos que forman una guia de estilo se tratan de forma implicita en este libro,
en este punto se quiere hacer énfasis en su utilidad para todos los participantes en un desarrollo web, usuarios,
desarrolladores o, incluso, el propio negocio vinculado al sitio web. Estos beneficios estan relacionados con aspectos
como: reducir cambios, facilitar el uso o mejorar la coordinacién del equipo de trabajo.

I ACTIVIDADES 1.5

Acceda a las guias de estilo de los siguientes sitios web y haga una lista de los elementos comunes que reflejan
todas ellas.

http://www.ua.es/es/internet/estilo/quia/estilo.htm. Universidad de Alicante.
http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Manual_de_estilo. Wikipedia.

http://www.upv.es/entidades/ASIC/manuales/guia_estilos_upv.pdf. Universidad Politécnica de Valencia.
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APLICACIONES PARA DESARROLLO WEB

En la actualidad son muchas las herramientas que pueden utilizarse para facilitar tareas relacionadas con la
planificacion, disefio, desarrollo y mantenimiento de sitios web. El disenador web no suele partir de cero, sino que
se apoya en estas herramientas para desarrollar un sitio, ahorrando esfuerzo y focalizandolos en aspectos menos
automatizables.

Las herramientas para desarrollar sitios web pueden clasificarse atendiendo a muchos criterios: su propésito, su
coste, su alcance o la fase del proceso de desarrollo a la que den soporte, etc. Algunos grupos de aplicaciones ttiles
para abordar el desarrollo para la Web serian los siguientes:

General: se incluirian en este grupo aquellos programas cuya utilidad es de interés general y de uso no solo
exclusivo para los desarrolladores. Podrian incluirse en este apartado navegadores, herramientas software que
faciliten realizar labores de planificacién, tratamiento de imagenes o transferencia de ficheros (clientes FTP).

Diseiio: serian aquellos programas utiles para disefiar paginas web. Disefio web y disefio en general. Dentro
de estos programas, existen programas comerciales, no comerciales y programas que permiten hacer prototipos
iniciales para discutir distintas posibilidades de disefio antes de llevar esos disefios a su programacién final.
Ejemplos de este tipo de programas podrian ser Balsamiq!6, Pencill? o SketchFlow, de Microsoft.

Multimedia: serian programas orientados a la gestion o creacion de animaciones y otros componentes con los
cuales se puede dar méas dinamismo a los sitios web desarrollados. Ejemplos de este tipo de entornos son: Adobe
Flash Professional, Silverlight o JavaFX.

Programacion: son programas enfocados a desarrolladores y programadores, con los cuales se elaboran
péginas y sitios web. Dichos programas suelen estar ligados a lenguajes concretos o tecnologias para la Web.
Dentro de esos lenguajes encontramos el lenguaje HTML, un lenguaje de marcas que sera presentado en la
siguiente seccién; javascript (jQuery), PHP, ASP, ASP.NET, JSP o Ruby.

Editores y validadores HTML: son programas para la edicién de c6digo HTML y para su comprobacion, que
ofrecen ayudas visuales especificas para construir webs, como editores WYSIWYG (What You See Is What You
Get, lo que ves es lo que consigues). Ejemplos de ellos podrian ser Dreamweaver de Adobe o Kompozer (http://
www.kompozer.net/), aunque cualquier editor de textos, serviria para escribir HTML.

Editores y validadores CSS: programas que facilitan la creacion, edicién y comprobacién de cédigo CSS
(hojas de estilo en cascada). Ejemplos de ellos serian Stylizer (http:/ / www.skybound.ca /), Xyle Scope (http://
culturedcode.com/xyle/) o CSS Toolbox (http:/ / www.blumentals.net / csstool /).

Dentro de estas herramientas también se encuentran los gestores de contenidos CMS, los cuales se describen mas
ampliamente en la siguiente seccién.

16 hitp:/ lwww.balsamiq.com

17 http:/ / pencil.evolus.vn
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GENERACION DE DOCUMENTOS Y SITIOS WEB

Como se ha comentado antes, crear sitios web no tiene que ser en todos los casos algo que se empiece desde cero.
Desde que aparecieron en escena los Gestores de Contenidos, conocidos por CMS (Content Management Systems),
muchos son las empresas o instituciones que tienen creados sitios web con ellos, sin partir de cero. En Espana, a dia
de hoy se puede afirmar que Joomla!®, OpenCMS o Drupal2? son unos de los gestores de contenidos més extendidos.

Un gestor de contenidos se define como una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el
contenido del sitio. El sistema permite manejar de manera independiente el contenido y el diseno. De esa manera, es
posible manejar el contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle formato al
contenido de nuevo, ademas de permitir la facil y controlada publicacion en el sitio a varios editores.

El éxito de los gestores de contenido radica principalmente en que alejan los aspectos técnicos de desarrollo del
diseno de la interfaz y, ambos, de la generacion de la informacién y documentacion que se quiere comunicar en el sitio.
De alguna manera, se puede afirmar que con un gestor de contenidos, un administrador puede crear contenidos sin
necesidad de saber nada mas alld que manejar un procesador de textos.

Los gestores de contenidos méas extendidos suelen estar basados en tecnologia web con lenguaje PHP/HTML y
gestores de bases de datos MySQL. Esto hace que estos CMS sean de c6digo y licencia libre (Joomla, por ejemplo, es
GPL). Ademas, esta tecnologia hace que su funcionalidad se puede extender para adaptarse a las necesidades de un
determinado negocio.

Mas concretamente, los gestores de contenidos guardan tanto los elementos de las paginas web como las
especificaciones del disefio en bases de datos. La construccion de un sitio web se hace utilizando elementos de disefio
predefinidos, llamados plantillas. Todos los elementos son leidos desde la base de datos, cargados automéaticamente,
puestos en el sitio preciso del disefio y presentados al usuario como pagina web. Esto garantiza aislar el disefio de
los contenidos y la distribucién de los componentes, pudiendo asi cambiar el diseno sin tocar ninguno de los otros
aspectos?!,

Aunque los gestores de contenidos estdn muy extendidos como base de sitios web, es un error pensar que al existir
este tipo de plataformas el desarrollo web, como negocio, no tiene sentido. En contra de lo que se pueda pensar, este
tipo de plataformas no hace otra cosa que potenciar la necesidad de desarrolladores y disefiadores web. Actualmente,
existen muchas empresas software que desarrollan componentes y médulos concretos para ser usados en estos
gestores de contenidos y, al mismo tiempo, existen también empresas interesadas en disefiar plantillas (templates)
para ser incluidas en estos entornos. Sin duda, el uso extendido de los gestores de contenidos ha abierto un abanico
de posibilidades para los desarrolladores web.

18 http:/ lwww,joomlaspanish.org/

19 http:/ | www.opencmshispano.com
20 http:/ /drupal.org.es/

21 En http:/ /www.iesleonardodavinci.com/ se puede ver el portal de un centro educativo de Albacete, soportado en Joomla 1.6.
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I ACTIVIDADES 1.6

Acceda a los siguientes portales de centros educativos hechos con Joomla, y saque al menos 5 elementos
comunes en todos ellos (observar que a pie de pagina aparece la version de Joomla con la que estan hechos).

http://edu.jccm.es/ies/losbatanes/
http://www.iesleonardodavinci.com/
http://edu.jccm.es/ies/molina/

PLANTILLA DE DISENO

Las plantillas de disefio web son la mejor opcién para disponer de un sitio web disefiado de forma profesional y
atractiva sin necesidad de realizar una inversién elevada en tiempo en su desarrollo22.

Las plantillas son sitios web predisefiados, de forma que ya disponen de una estructura definida y solo hay que
incorporar los contenidos particulares del sitio web y desarrollar todas las paginas que lo conforman sin preocuparse
del aspecto. Por lo tanto, permiten desarrollar el sitio web de una forma mucho més 4gil y rdpida que los disenos a
medida (proyectos en que se parte de cero).

Las plantillas web son adecuadas para aquellos sitios web que no van a requerir de una estructura compleja y en
los que su funcién principal serd la de mostrar informacién general sobre la propia empresa, negocio o servicios que
ofrece.

Figura 1.17. Plantillas web

22 En el Capitulo 2 se trata, al final, el tema de las plantillas de disefio disponibles en Internet.
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La figura previa muestra distintas paginas web elaboradas utilizando plantillas. Dichas plantillas aportan la
componente visual y llevan asociadas hojas de estilo y c6digo HTML, desarrollado independientemente del contenido
que se muestre en dicho sitio web.

I ACTIVIDADES 1.7

Busque en un motor de busqueda las palabras "plantillas disefio web htmlI5" y encuentre 2 plantillas que le
gusten, que se puedan descargar gratuitamente, y 2 de pago.

INTERACCION PERSONA-ORDENADOR

Una vez vistos los elementos principales que afectan al disefio de sitios web, en este punto se muestra el marco que
afecta a todo desarrollo web que incluya interaccion con los usuarios. La Interaccién Persona-Ordenador (IPO), que
asi se llama ese marco, es la disciplina que estudia el intercambio de informacion entre las personas y los ordenadores
(el término en inglés es HCI, Human Computer Interaction). Su objetivo es que este intercambio sea mas eficiente,
minimizando errores e incrementando la satisfaccion. La IPO ofrece un marco empirico con todo lo referente a calidad
de uso e interaccién de interfaces de usuario. Aunque parezca que todo lo relacionado con interfaces de usuario sea
algo exclusivo de técnicos en desarrollo de aplicaciones o ingenieros relacionados con la Ingenieria del Software,
realmente, la IPO es la disciplina que sin duda mas tiene que decir en este campo.

Los origenes de la IPO hay que buscarlos en la rama de la Psicologia Aplicada que estudia la Interaccion Persona-
Ordenador. La Psicologia es la disciplina que estudia la percepcién, la memoria, la adquisicién de habilidades y
el aprendizaje, la resolucion de problemas, el movimiento, las tareas de juicio, de busqueda o procesamiento de
informacién y de la comunicacién, es decir, procesos todos cuyo conocimiento se requiere para el adecuado disefio de
mecanismos de interaccién del usuario. Aunque la Psicologia Cognitiva es una ciencia muy joven en lo que respecta
a investigaciones de caracter bésico y sistematico, existen actualmente suficientes hallazgos basados en resultados
empiricos que permiten el desarrollo de la IPO y, por ende, de sitios web adaptados a los usuarios.

La TPO es una disciplina joven, sin embargo, los estudios han permitido dar una base tedrica al disefio y a la
evaluacion de aplicaciones informaticas (en los que se incluyen, claro est4, el desarrollo web). La importancia de esta
disciplina para cualquier disefiador/desarrollado web se pone sobre relieve al leer articulos sobre el tema escritos
hace cuarenta afios en los que se predecian elementos de interaccién de los que se disponen actualmente. Una de
las asociaciones mas influyentes en este campo es la ACM SIGCHI (Association for Computing Machinery’s Special
Interest Group on Computer-Human Interaction) que desde 1982 redne a los mejores especialistas en TPO.

Para un disenador web, es muy importante la labor que se hace dentro del marco de la IPO, ya que gracias a las
investigaciones punteras en este campo, se mejora dia a dia la manera de interaccionar con los sistemas informaticos.
La lectura de publicaciones o estdandares desarrollados dentro de la disciplina IPO permite al disefiador web estar
actualizado con los avances de la disciplina y conocer el futuro de su profesion.
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CONCLUSION

El capitulo introduce los elementos bésicos a la hora de planificar un diseiio web. Los colores, fuentes, navegacién
o estructura de una pagina son algunos de esos elementos. Sin embargo, no basta con conocerlos, sino también es
necesario colocarlos en el sitio adecuado, segin las recomendaciones de la IPO y de los estandares de facto de los sitios
web actuales.

Por otro lado, el disefio no es algo aislado del desarrollo de aplicaciones web, sino que forma parte de él. Por ello,
es necesario que el disefio venga acompanado de una guia de estilo que permite a cualquier involucrado o interesado
en el sitio web conocer las reglas basicas de disefio de ese sitio. Ademas, la tecnologia empleada en el desarrollo web
condiciona mucho las posibilidades a la hora de planificar el disefio web, por lo que es necesario conocer aplicaciones
y lenguajes relacionados que puedan limitar o ampliar el abanico de posibilidades del diseno.

En conclusion, los contenidos de este capitulo son necesarios para, por un lado, entender muchos de los conceptos
del resto del libro y, por otro, saber integrar el disefio en el complejo entramado de tecnologia que conlleva el desarrollo
de aplicaciones web.

RESUMEN DEL CAPITULO

Planificar la interfaz de un sitio web es una de las partes mas importantes dentro del desarrollo de
aplicaciones web. El disefio grafico elegido y la manera en la que los usuarios interactian con la aplicaciéon
son algunos de los aspectos mas destacados para determinar el grado de aceptacion de un sitio y, por tanto,
de la institucién o empresa a la que el sitio web representa.

El capitulo ha introducido los conceptos basicos del diserio web desde dos perspectivas: la perspectiva
propia del disefio y la perspectiva del desarrollo de aplicaciones web.

Respecto a la primera perspectiva, el capitulo hace una introduccién a los elementos basicos del disefio
web: colores, fuentes, cabecera o navegacién son algunos de los puntos que se tratan. La manera en la
que el disefiador configura estos elementos influye en el resultado final y, por tanto, el capitulo incluye
recomendaciones actuales para un empleo de los elementos mas eficaz y efectivo.

Respecto a la segunda perspectiva, el capitulo trata las guias de estilo, documento de comunicacién entre el
disenio y el resto de involucrados en un desarrollo web. Pero, ademads, por estar condicionado el disefio web
con la tecnologia empleada en el desarrollo, el capitulo analiza aplicaciones que relacionan el desarrollo y
el disefio. Un ejemplo es el uso de gestores de contenidos - CMS.
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Acceda a la pagina de MoWes (http:/ / www.chsoft-
ware.net/en/mowes/ mowesmixer/ mowesmixer.
htm) y descéarguese en local (pendrive si lo prefieres)
un servidor de Joomla!. Para ello necesita Apache,
MySQL y PHP, ademads del propio Joomla!. Hecho
esto, pongalo en marcha segun las instrucciones de
MoWes. Para mds informacién sobre el manejo de
Joomla! se puede consultar:

http:/ /edu.jccm.es/joomlals/index.php/in-
troduccion.html. Portal de la Consejeria de
Educaciéon de Castilla-La Mancha, con video-tu-
toriales sobre su manejo.

http:/ lwww.joomlaspanish.org/. Comunidad
Joomla! en Espariol.

2. Descargue las dltimas versiones de los navegado-
res: Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari e Internet
Explorer. Compruebe con el servicio web htip:/ / ht-
ml5test.com/ qué caracteristicas de HTML5 soporta
cada uno. jSoportan todos las mismas?

3. Por parejas, se propone que cada miembro del grupo
selecciona en Internet un sitio web que le llame la
atencion. Argumente a su compariero por qué su sitio
elegido tiene un mejor disefio que el suyo: apunte en
una hoja qué caracteristicas del disefio destaca en su
argumentacion. jLos colores?, ;la rapidez de carga?,
;las iméagenes?, jcomo muestra los contenidos?, ;lo
facil que es encontrar informacién?, etc.

4. Continuando con el ejercicio anterior: cada miem-
bro del grupo tiene que hacer una tabla en la que
refleje aspectos que considere positivos y negativos
del sitio web que ha elegido respecto a:

Colores.

Estructura.

Iconos.

Tipografia.

Animaciones.

Facilidad de navegacion.

Visionado de los contenidos que muestre.
Tecnologia empleada para su desarrollo.
Animaciones.

Sobre esa tabla, entre los dos miembros del grupo,
atendiendo a las ventajas y desventajas de cada
sitio web, debe asignar una puntacién (0-5) a cada
item y luego sumar el resultado. Con esta tabla ya
puntuada, ;es mas facil argumentar cuando un sitio
es mejor que otro?

5. Disefie e implemente una pagina web para un grupo
musical que le guste. El tamano de la p4dgina no debe
ser mayor que lo que se puede ver en el navegador
sin usar la barra de desplazamiento. Asigne los
colores, tipografia e iconos que le parezcan oportunos.
Incluya imagenes y videos si lo cree oportuno. Una vez
terminado, pase su disefio a otros cuatro comparieros
para que lo valoren segun los criterios del ejercicio
anterior. jLa valoracion de los comparieros es positiva
o negativa? ;Diria que puntian segun criterios
objetivos o subjetivos? ;Se puede sacar una opinién
comun entre los cuatro comparneros para todos los
items valorados?
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TEST DE CONOCIMIENTOS

(Qué es la IPO?

Un organismo para hacer sitios web.

Una disciplina que estudia la interaccién entre
personas y maquinas.

Una publicacién sobre avances en el campo de la
interaccién entre personas y maquinas.

Con la aparicién de CMS:

No tiene sentido desarrollar portales web desde
cero. Conocer CSS y HTML pierde su sentido.

El diseno de las paginas web viene hecho con
plantillas. El disenador no tiene nada que hacer.
Acelera el desarrollo de portales web, aunque
todos los portales al final requieren cierta
personalizacién.

Una guia de estilos de un sitio web:

Es una pérdida de tiempo, ya que la mayoria de
los sitios web los desarrolla una tnica persona.
No se suele utilizar ya que lleva mucho trabajo
confeccionarla. En el desarrollo web hay que
eliminar tareas superfluas y centrarse en hacer
lineas de cédigo.

Es necesaria para mantener un sitio web siempre
con el mismo estilo, con independencia de que las
personas que los mantengan cambien.

HTMLS5:

Es un lenguaje de marcas muy extendido
actualmente.

No mejora mucho con respecto a HTML4.

Es un lenguaje de marcas propietario con licencia
de Adobe.

Para el desarrollo de un sitio web, lo méas optimo es:
Apoyarse en herramientas software que faciliten
la generacién del cédigo y la realizacion de

Un portal web, con independencia de para qué se
use, siempre debe estructurarse:

disefios.

Usar solamente un editor de textos y programar
desde HTML directamente.

Atarse a una tecnologia y utilizarla al menos
durante 10 anos.

Con pie de pagina, cabecera, cuerpo y navegacion,
obligatoriamente.

Con cabecera y ment, obligatoriamente.

Con pie de pagina, cabecera, cuerpo y navegacion,
pero siempre opcionalmente. Todo depende de
qué se quiere mostrar con él.
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