DISENO DE INTERFACES
WEB

Desarrollo de Aplicaciones Web
José Luis Comesaiia




INDICE

j R S =T 0 =T 0] (o 1o 1) I L= Lo TR -2-

1.4.- Elementos de relacidn: direccidn, posicion, espacio, gravedad. .......cccceeeeeeeieeeiiiiiieniiiiiieeiiinenn, -5-
DIRECCION w.oviveoreaieeesis et sesse sttt ses s sttt -5-
POSICION.....cuuvtreeiseeisstse st ssese sttt s s st s S e s st bbbt -5-
ESPACIO. ...ttt b e bbbt e bt et e e bt e bt e bt e bt e bt e bt e Rt e b bt e bt e bt e be e bt e eh e e bt e bt e bt e abeenees -5-
GRAVEDAD ...ttt sttt st e e sat e st e e h b e h b s at e e a bt e h b s aa e e bt e a b e ab e e bt e hb e e bt e b e e b s b e et e e bt e beereeas -6-

1.5.- Elementos practicos: representacion, significado, fUNCION. ........ccccuvieiiiiiiiiiiiiiie e, -6 -
REPRESENTACION ......viviieiiecetceeescee e tsessses e e sss st ss s s ssssesssssessssessssssssassssassssassassessssssnssssnsassssasessnens -6-
S [C1 N1 (67N @ L TSP PSR PR PRI -6-
FUNCION w..ccttittteisesistse ettt sttt s bbb bbb bbbt -6-

2.- INTEITACES WD e r e e e e e e e e e aaaaaaaaaaeaeaaaaaas -7-

2.1.- Interaccion PersoNa-0rdENAON. .....iiciciieccciiiieee e e e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e e esabbraarreeeaeeeseeennnnnnsneeees -7-

2.2.- Disefio de una interfaz Web. ObjJetiVOS. .....cuuiiiiiiiiiee it -8-

2.3.- Caracteristicas: usable, visual, educativa y actualizada. ..........ceeeeeeieeeeeiiiie e -9-

2.4.- Componentes de Una interfaz Web. ...t -10-
2.4.1.- Zona de navegacion. ..........ccceecereernenne 13-

2.4.2.- Zona de contenido e interacion. .... w14 -
PR \V - 1o [ U= = ol o Lo INATL=] o O SSURRRIOt -15-
2.5.1.- Elementos de Ord@NaCiON. .......cccveiiiiriiiiiiniciit ettt bbbt -16 -
2.6.- Mapa de NAVEZACION. ..eeeuiiiiieeiiiiee ettt ettt ettt e e et e e e et e e e s st e e e s eabbe e e e s e nneeeeeeanes -17 -
2.6, 0= ProtOtiPOS. ettt snesane s -17 -
2.7.- DetecCiON de PAtIONES. .coieeeiiiiiieeet e e e e e e e e e ettt e e e e e e e e eeaaaaaaeeeeaeeeararrraaaaaa, -18 -
2.7.1.- Principios de proximidad y d& SEMEJANZA. ....ccceeeeeeriererierieeeeeee ettt s e e seesaeseesaesaeeneenes -19-
2.7.2.- Principios de simetria y de continUIdad. .......cccoveririeiieninineceeeese e -20-
2.7.3.- Principios de cierre y de area 0 tamafio relativo. ........ccceevieiieiieieeciecieceecee e -21-
2.7.4.- PrincCipio de figUra-fTONMO. .....cciiiiiieiecesee ettt st e s a e st e s e e s saesaaesaaessaeas -21-
2.7.5.- Ley de simplicidad, pregnancia 0 buena forma. ........cccoceeereeeeiesene e -22-
B2 J L I oo ] (o T RO UPPURP RSSOt -23-
2.8.1.- Sistema RGB. ........ w24 -
2.8.2.- COlOrES SEEUIODS. ..uveuviriirtiruieitetenteste st eieetestestessestesseeseensentestesbesseessesesessessesaeeneentensessessesseensensensensessesseenes -25-
3.- Generacidn de documentos Y SitioS WED. ....cccvviiiiiiiii e -26-
3.1.- GUIAS de €Stil0. El@MENTOS. ...uiiiiiiiiiee ittt ettt e et e e et e e st e e e s eabbaeeeeas -26-
3.1, 1.- FOLOS Y IOBOS. weetieiiiiiiee ittt ettt et e ettt e e ettt e e e et e e et e e e et e e e e eanrreeeean -27 -
3.1.2.- Tipografias...... -28-
3.1.3.- Colores..... -29-
3.1.4.- Iconografia.. ..-30-

B 5- ESTIUCTUNA. ottt ettt s b e s bt e e b b e e b b e s ateeab e shbesabeeabesabesatesabesabesabeennean -31-
3.2.- Aplicaciones para desarrollo WED.........oeii it -32-
3.3 LeNGUAJES 08 MAICAS. .eeetiiiiriiieeiiitiee e ettt e e sttt e e e ettt e e e sttt e e st e e e e s aabs e e e e sabbeeessanbbeeeeeeantneeenan -33-
3.4.- Tablas, CAPAS, MAICOS. ..uuuurruuiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereaa i ——aaaeseeeeeeaaaeaeeesseessssrsrrnsrananannns -34 -
3.5.- Plantilla de& diSEM0. ...uuiiiiiiiieeeiiiiie e e e e e e et e e e e e e e e sttt e eeaeaeeeeaaann -36 -

(00] Fo] ¢ ST o Y [ofe] [o} =4 [ole LI NN U RS PP PPPPPTPTT -38-



Disefio de Interfaces Web Tema 1l

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
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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.




Disefio de Interfaces Web Tema 1l

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

Planificacidon de interfaces web DAW

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
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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:
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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.

-18 -


http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW01/DIW01_Web/DIW01_CONT_R28_Prototiposmapa.jpg

Disefio de Interfaces Web Tema 1l

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

-31-


http://www.webiconset.com/payment-icon-set/
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R26_Maquetacion.jpg
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2676/DIW01_CONT_R28_Prototiposmapa.jpg

Planificacidon de interfaces web DAW

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-

-36 -



Disefio de Interfaces Web Tema 1l
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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DAW

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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Accesibilidad en la Web

Caso practico

Esta semana, Ada retne a los miembros del equipo de trabajo de la empresa BK programacién, para
comentar las Ultimas novedades relacionadas con el proyecto de la pagina web de la empresa "Migas
amigas".

Ada anuncia a sus comparfieros que van a tener que hacer algunas modificaciones al trabajo ya reali-
zado ya que el cliente les ha comunicado su intencién de intentar acogerse a una subvencion de su
ayuntamiento para PYMES que desarrollen sus paginas Web teniendo en cuenta la accesibilidad a
los contenidos de las personas con discapacidad.

A Antonio no parece gustarle mucho la idea, porque piensa que van a tener que hacerlo todo de nue-
vo. Sus compafieros le tranquilizan explicandole que no es tan dificil conseguir que una pagina sea
accesible.

Carlos les explica a sus compafieros que nunca se ha preocupado de esas cosas, en parte porque
nunca se lo han exigido, y que ignora el trabajo que ello conlleva.

-No te preocupes Carlos, tenemos suficiente documentacion para que puedas ponerte al dia, y Juan
ya ha realizado algin proyecto que ha obtenido el nivel de conformidad AA, asi que puede ayudarte
en lo que necesites. Ademas, la subvencion solicitada se concede para paginas con nivel de confor-
midad A por lo que, en principio, los cambios a realizar son muy sencillos. Es mas, seguro que mu-
chas de las cosas que hay que hacer para lograr que una pagina sea accesible ya lo has hecho sin
saberlo -le dice Ada.

Juan dice a sus compafieros que les pasara una lista con todo lo que hay que revisar y tener en cuen-
ta para conseguir el nivel de conformidad A.

Ada da por terminada la reunion diciendo: -Pues a trabajar todos.




Accesibilidad en la Web DAW

1.- Accesibilidad en la Web.

Caso practico

Ana, la encargada de realizar la animacion inicial de la pagina, sabe que tendra algo mas de trabajo

el que pensaba:

v" Poner subtitulos para que las personas con discapacidad auditiva puedan obtener toda la infor-
macioén presentada acerca del proceso de elaboracion del pan

v Describir la informacion visual presentada en la animacién de forma verbal, para que las personas
con discapacidad visual puedan tener acceso a toda la informacién.

v" Emplear un lenguaje claro y sencillo para que las personas con discapacidad cognitiva puedan
entenderlo.

En la unidad de trabajo anterior deciamos que una interfaz debe ser usable, visual, educativa y actua-
lizada, y que el objetivo principal de nuestro disefio no es sélo llegar al mayor nimero de personas,
sino también lograr que las personas se sientan cdmodas usando nuestra interfaz. Si pretendemos
conseguirlo, no podemos olvidarnos de la gran cantidad de personas en el mundo que tienen algin
tipo de discapacidad.

Entendemos por accesibilidad web la capacidad que tienen las personas para acceder a la Web y a
sus contenidos independientemente de las limitaciones propias de cada persona o de las limitaciones
tecnoldgicas o ambientales.

En el mundo de la Web todos somos responsables de la accesibilidad: las personas que se dedican al
disefio Web, las empresas que fabrican navegadores y los lectores de pantalla, las empresas que
distribuyen software y crean las herramientas empleadas por las personas encargadas del disefio
Web e, incluso, los propios usuarios con discapacidades son responsables del uso de la tecnologia
asistencial.

1.1.- Conceptos generales.
¢Son todos los usuarios iguales ante la Web?

Aungue hoy en dia esto no sea quizas del todo cierto, no todos los usuarios disponen de los mismos
recursos econémicos, la mima tecnologia o el mismo ancho de banda, lo que pretende la accesibili-
dad es precisamente esto, que todos los usuarios puedan acceder a los contenidos de la Web en
condiciones de igualdad.

El tema de la accesibilidad se considera tan importante que diferentes organizaciones mundiales han
publicado normativas al respecto y los gobiernos de los diferentes paises han dictado leyes relacio-
nadas con este tema.

En el siguiente enlace podras acceder al REAL DECRETO 1494/2007, de 12 de noviembre, por
el que se aprueba el Reglamento sobre las condiciones basicas para el acceso de las perso-
nas con discapacidad a las tecnologias, productos y servicios relacionados con la sociedad de
la informacion y medios de comunicacién social. En este documento podras ver las leyes en
las que se apoya o los principios en los que se inspira el Decreto y, en su CAPITULO llI, los
Criterios y condiciones bdsicas de accesibilidad y no discriminaciéon en materia de sociedad
de la informacion.
http://www.boe.es/boe/dias/2007/11/21/pdfs/A47567-47572.pdf
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1.2.- Tipos de discapacidad.

En Junio de 2002, el Real Patronato sobre Discapacidad encargo la rea-
lizacion de un estudio sobre epidemiologia de la discapacidad. Este
estudio, basado principalmente en la explotacién de las encuestas del
INEsobre discapacidad y en otras fuentes estadisticas disponibles, fue
realizado por Antonio Jiménez Lara y Agustin Huete Garcia y concluyd
en el mes de octubre del mismo afio con la entrega a la imprenta de la

primera versién de la publicacién, que aparecié con el titulo "La disca- o oL
pacidad en Espaia. Datos Epidemioldgicos". GSCAPACIDADES
COGMITIVA _l

En la tabla siguiente podras ver algunos datos relevantes de la clasifica-
cion de discapacidades obtenidos de la lectura del documento:
POBLACION AFECTADA POR LOS DIFERENTES GRUPOS DE DISCAPACIDADES
(Datos referidos a personas de 6 y mas afios). ESPANA, 1999.

Tasa por 1.000

Grupo de Discapacidad Numero de personas habitantes
Ver. 1.002.290 27,1
Oir. 961.348 26,0
Comunicarse. 359.356 9,7
Aprender, aplicar conocimientos y desarrollar tareas. 574.410 15,5
Utilizar brazos y manos. 1.092.872 29,5
Total personas con discapacidad (una misma persona

puede estar en mas de una categoria de discapaci- 3.478.644 93,9
dad).

¢ Qué grupos sociales corren el riesgo de quedar excluidos del acceso a los sitios web
debido a obstaculos técnicos?
™ Los ancianos B Las mujeres

- Los nifios v Las personas con discapacidad

Los ancianos es correcta porque es un colectivo que estd creciendo mucho y que debido a las limitaciones propias de la edad: falta de
destreza en el movimiento (incluso con temblores) o pérdida de agudeza visual o auditiva pueden quedar excluidos del acceso a los sitios
web.

Las mujeres y los nifios en general no son grupos sociales que corran riesgo de quedar excluidos del acceso a sitios web salvo que sean
ancianas (en el caso de las mujeres) o nifios muy pequefios.

Las personas con discapacidad si que corren el riesgo de quedar excluidos si no se toman medidas en el disefio de pdginas web para
faciliten el acceso a estas personas.

A continuacion describiremos algunos de los tipos de discapacidad que como personas dedicadas al
disefio de interfaces Web debemos tener en cuenta para hacer nuestros sitios Web mas accesibles y
posteriormente veremos las pautas a seguir para poder hacerlo.

1.2.1.- Visual.

éSabias que hay personas que ven mejor de noche? ¢Y que hay personas que no pueden ver nada en
algunas partes de su campo visual?

Una persona tiene una discapacidad visual cuando tiene disminuida la funcién visual o bien cuando
tiene una ceguera.

La disminucidn visual, también conocida como baja visién o visidon subnormal, puede estar provoca-
da por una reduccion de la agudeza visual o del campo visual.



http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2677/DIW02_CONT_R04_TiposDeDiscapacidades.jpg
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Hay muchos tipos de problemas oculares y perturbaciones visuales: visiéon borrosa, halos, puntos
ciegos, moscas volantes, etcétera que pueden estar provocados por una enfermedad ocular u otro
tipo de enfermedad que afecte al ojo o, simplemente, por el envejecimiento.

Las personas que tienen problemas de visién pueden haber adquirido éstos:

v" De forma repentina debido a un accidente.
v" De forma gradual a causa de una enfermedad o por efecto de la edad.
v" Tenerlos desde su nacimiento.

En la imagen puedes ver los limites normales del campo visual

tanto en el plano horizontal como en el plano vertical. Teniendo | e o o

en cuenta estos limites normales y que una persona con una vi- | : . [ ‘ Wi '

sién perfecta tiene una agudeza visual de 10 sobre 10, podemos i\ we - R /{ e

clasificar los problemas de visién de la siguiente forma:

v" Ceguera total: Las personas con ceguera total son aquellas que no distinguen la luz de la oscuri-
dad. La persona que padece ceguera de nacimiento no tendra nocién de aquellos conocimientos
gue son tan basicos para los videntes como pueden ser los colores.

v" Ceguera legal: Pérdida de visidn en uno en los dos ojos. Agudeza visual por debajo de 1/10, in-
cluso con correccién con gafas o lentes de contacto. Las personas con ceguera legal son conside-
radas ciegas aunque perciben formas y sombras.

v" Visién parcial: 3/10 de agudeza visual en el ojo con mayor visidn, con correccion y/o 20 grados
de campo visual total, incluso con correccidén con gafas o lentes de contacto.

Canps vhanl havioantal Canpe visael vorteal

El funcionamiento visual puede variar a lo largo del dia ya que estd influenciado por muchisimos fac-
tores tanto fisicos, como ambientales.

1.2.2.- Motriz.

éCudles crees que son los problemas que tienen las personas con discapacidad motriz a la hora de
usar un ordenador?

El principal problema es la limitacion en la coordinacion de movimientos lo que implica que a las
personas con este tipo de discapacidad les resulta dificil sefialar algo concreto con el ratén o pulsar
sélo una tecla.

Se dice que una persona tiene una discapacidad motriz cuando
padece alguna disfuncion en el aparato locomotor (huesos, las articula-
ciones y los musculos). Esta disfuncion puede llevar asociados algunos
problemas como son:

v" Los movimientos limitados o incontrolados.

v' Lafalta de coordinacién.

v' Lafalta de fuerza en las extremidades.

Cuando una persona, en condiciones normales, se sienta ante un ordenador tiene ante si un conjun-
to de herramientas para usar como el teclado y el ratén que le obligan a mantener un control postu-
ral en todo momento.

Las personas con discapacidad motriz tienen dificultades para enderezar la cabeza, el tronco y las
extremidades y tienen problemas para realizar movimientos que requieran un gran control del tono

muscular (Contraccién parcial, pasiva y continua de los ml]sculos).



http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/moddata/scorm/2677/DIW02_CONT_R05_CampoVisual.jpg
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Cuando una persona tiene una discapacidad motriz puede tener problemas en la percepcién visual
debido a trastornos relacionados con la movilidad ocular como el nistagmus (Movimiento involuntario e
incontrolable de los ojos que puede ser horizontal, vertical, rotatorio, oblicuo o una combinacién de todos ellos) Yy el estrabismo
(Desviacién del alineamiento de un ojo en relacion al otro por falta de coordinacion entre los musculos oculares lo que impide fijar la mirada
de ambos ojos en el mismo punto del espacio) €, incluso tener dificultades para mantener la atencidn y la concen-
tracion.

La discapacidad motriz puede estar causada por una lesion medular (Aiteracion de la médula espinal causada por
trauma o por una enfermedad que puede provocar una pérdida de sensibilidad y/o de movilidad), parélisis cerebral (Lesién del
cerebro que interfiere en las funciones motrices afectando al tono, la postura y el rnovimiento) , distrofia muscular (Grupo de enfer-
medades hereditarias que producen debilidad de los musculos que producen los movimientos voluntarios del cuerpo humano) , esclero-
sis mL'JItipIe (Enfermedad que afecta al sistema nervioso central y que puede tener como consecuencia una movilidad reducida e invali-
dez en los casos mds severos), esclerosis lateral amiotréfica (Enfermedad degenerativa que provoca una pardlisis muscular

progresiva que no afecta apenas al movimiento ocular), etcétera.

¢, Cual de las afirmaciones siguientes es la mas correcta?.
- Las personas con ceguera total son sélo aquellas que no ven desde el dia de su nacimiento.

¥ Las personas con ceguera total son aquellas que no distinguen la luz de la oscuridad.

~ Las personas con ceguera total son aquellas que tienen una pérdida total de vision en uno en
los dos ojos y una disminucién del 50% en el otro ojo.

~ Las personas con ceguera total son aquellas que tienen una disminucién del 75% del campo

visual normal.
1.2.3.- Auditiva.

éCrees que una persona con discapacidad auditiva comprende de la misma manera el lenguaje
escrito?

Las personas con discapacidad auditiva no son todas iguales. Depende de su grado de discapacidad y
del momento en que se origind la misma. Las personas con una discapacidad auditiva moderada
pueden presentar alteraciones estructurales en la sintaxis y no comprender las explicaciones debido
a que carecen de un gran vocabulario.

Las personas con discapacidad auditiva tienen una audicién deficiente en ambos oidos. Estas perso-

nas se pueden clasificar en dos grandes grupos:

v" Personas con hipoacusia. Son personas que mediante el uso de prétesis \\ ‘
adecuadas son capaces de adquirir por via auditiva el lenguaje oral.

v" Personas con sordera. Son personas en las que la visién es su principal
canal de comunicacién ya que esta incapacitado para adquirir la lengua
oral por via auditiva.

X

La audicidn es la via principal a través de la cual se desarrolla el lenguaje y el habla. Un tras-
torno en la percepcion auditiva, en una edad temprana, conlleva un desarrollo linglistico y
comunicativo problematico, con dificultades para la comprension lectora y la comprensién
de determinadas construcciones sintdcticas.

Por ello, aunque en principio podriamos pensar que este tipo de discapacidad parece no tener gran
importancia en el uso de la Web al estar formado su contenido por textos e imagenes en su mayoria,
tenemos que tener en cuenta que una persona con discapacidad auditiva desde su nacimiento, no
podrd procesar el lenguaje de la misma forma que una persona sin discapacidad o que una persona
gue perdio la audicion después de aprender a hablar.
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1.2.4.- Cognitiva.

éCuales crees que son las habilidades cognitivas?

Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones mentales que nos permiten integrar la

informacidn que recibimos a través de los sentidos.

Podemos decir que las habilidades cognitivas son aquellas que " o

nos facilitan la adquisicion de conocimiento, su retencién y su Aria

recuperacion. Las habilidades cognitivas son las siguientes:

v" Observacion: Todo aquello relacionado con la atencidn, con- s
centracion, busqueda e identificacidon de datos, elementos u
objetos.

v" Andlisis: Todo aquello relacionado con las habilidades para hacer comparaciones, distinciones
con la finalidad de distinguir y destacar los elementos basicos de informacion.

v" Ordenacién: Todo aquello relacionado con la agrupacion, reunion y serializacién que permite, a
partir de un atributo determinado, disponer un conjunto de datos de forma sistematica.

v" Clasificacidon: Todo aquello relacionado con la categorizacidn, esquematizacidn, jerarquizacion de
un conjunto de datos.

v" Representacion: Todo aquello relacionado con la modelizacién, reproduccién o simulacién como
medio de recreacién de nuevos hechos o situaciones a partir de los existentes.

v Memorizacién: Todo aquello relacionado con la retencidn, conservacién, evocacion, almacena-
miento y recuperacion de datos.

v"Interpretacion: Todo aquello relacionado con la argumentacion, la deduccidn y el razonamiento
gue nos permite aportar un significado personal a la informacién.

v" Evaluacién: Todo aquello relacionado con la estimacion, la critica y el juicio que nos permite rea-
lizar valoraciones sobre los datos obtenidos.

Inteeprataniin

Neews imie

Geztteaciss Repeonertaciis

La discapacidad cognitiva de las personas es una disminucion de sus habilidades cognitivas. Las cau-
sas mas conocidas son el Autismo (Trastorno del desarrollo que afecta a la comunicacién), el Sindrome de Down

(Trastorno genético caracterizado por la presencia de un grado variable de retraso mental) Yy el Retraso Mental (Trastorno del
desarrollo que lleva asociado un funcionamiento intelectual menor de lo normal con limitaciones en el desempefio de las actividades diarias

necesarias para lograr una independencia personal y social).

Las personas con discapacidad cognitiva presentan dificultades en el desarrollo de la inteligencia
verbal y matematica, pueden tener un menor rendimiento en la lectura, en la precision, en la com-
prension o en la velocidad, lo que ocasiona trastornos del aprendizaje.

Una persona con discapacidad auditiva desde su nacimiento ¢presenta dificultades en el
desarrollo de la inteligencia verbal y matematica?

- Verdadero (¥ Falso

Esta pregunta podia confundirte. Las personas con sordera de nacimiento pueden desarrollar su inteligencia verbal con otro medio de
comunicacion como es el lenguaje de signos. Si van a tener un menor rendimiento en la lectura o en la comprension debido a la escasez de
vocabulario y a que las frases en el lenguaje de signos se construyen de forma diferente que en el lenguaje oral o el lenguaje escrito.

1.3.- Tecnologia asistencial.

La tecnologia asistencial es el conjunto de equipos, dispositivos, instrumentos o programas emplea-
dos con la finalidad de mejorar la calidad de vida de aquellas personas que tienen algun tipo de dis-
capacidad incrementando asi su autonomia.

Se ha avanzado mucho en el campo de la tecnologia asistencial. Hay instrumentos adaptados que
facilitan las tareas cotidianas como comer, vestirse, asearse y desplazarse. Hay instrumentos adapta-
dos que facilitan otras tareas mas intelectuales como estudiar, leer y aprender. También hay instru-
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mentos adaptados que permiten a las personas con discapacidad tener relaciones sociales, entrete-
nerse, viajar, etcétera.

La tecnologia asistencial ayuda a las personas con discapacidad a realizar tareas que no podrian hacer
de otra manera.

Cuando pensamos en tecnologia asistencial para discapacitados lo primero que nos viene a la mente

es, a menudo, la silla de ruedas que facilita el desplazamiento de las personas con algun tipo de dis-

capacidad motriz. Sin embargo, en el mundo que nos rodea, hay muchas cosas que se pueden consi-
derar tecnologia asistencial. Algunos ejemplos son:

v" El perro guia que acompania y conduce a las personas ciegas, ayudandoles a cruzar las calles o los
perros que estan adiestrados para acompaiiar a personas enfermas.

v" Hoy en dia, los coches estan adaptados para acomodar sillas de ruedas o tienen asientos espe-
ciales.

v" Las rampas en la entrada de los edificios y las aperturas automaticas de puertas facilitan el paso
a aquellas personas que se desplazan en silla de ruedas aunque, no cabe duda, que las personas
sin discapacidad también se benefician de este tipo de tecnologia asistencial. Piensa en una per-
sona que venga cargada con bolsas o con un carro de la compra. Para ellos es una ayuda muy
grande el no tener que levantar el carro para subir unos peldaiios o dejar todas las bolsas en el
suelo para poder abrir la puerta.

v" Hay sillas de ruedas adaptadas para la practica de deportes como el baloncesto o el tenis.

v El soporte para libros permite realizar la lectura con una sola mano.

Las personas ciegas o con discapacidad visual utilizan distintos tipos de tecnologia para acceder a la
informacién que se muestra en la pantalla, incluyendo los lectores de pantalla, los dispositivos brai-
lle, los ampliadores de pantalla o cualquier combinacién de todos ellos mientras que, las personas
con discapacidad motriz, utilizan distintos tipos de tecnologia asistencial que incluyen, entre otros,
los teclados y/o ratones modificados y los sistemas de reconocimiento de voz.

Relaciona las tecnologias asistenciales con el tipo de discapacidad en la que se usan,
escribiendo el nimero asociado a la ciudad en el hueco correspondiente (las relaciones
pueden estar repetidas).

Tecnologia asistencial Relacién Tipo de discapacidad
Lector de pantalla 3 1 - Cognitiva
Soporte para libros 4 2 - Auditiva
Raton modificado 4 3 - Visual
Dispositivo braille 3 4 - Motriz

El lector de pantalla y el dispositivo braille son empleados por las personas con discapacidad visual. El soporte para libros y el raton
modificado son empleados por las personas con discapacidad motriz.

1.3.1.- Dispositivos de entrada.

Los dispositivos de entrada considerados como tecnologia asistencial son aquellos que permiten rea-
lizar las mismas funciones que se realizarian con un teclado o con un ratén convencional.

Los mas conocidos son:
v" Teclado virtual: Como puedes ver en la imagen ilustrativa de

este apartado, el teclado virtual es un teclado que se muestra T—r‘j—’ [ Activacién
en pantalla y que permite escribir textos eligiendo los caracte- y i “"I"::""“
res con el ratén. Este dispositivo facilita el trabajo a aquellas 'l L bbb
3 & ==
i e

Windows 7
personas que no pueden usar un teclado con normalidad. Al-  uss del teciads virt
gunos teclados virtuales incorporan un sistema predictivo de (ks -
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palabras con lo cual el esfuerzo para escribir es menor. Algunos sistemas operativos ya
tran su propio teclado virtual en pantalla. En la imagen puedes ver los pasos para activar el
do virtual que incorpora el sistema operativo Windows 7 y como predice la palabra "virtual"
pués de haber pulsado las teclas "v", "i" y "r" que ya aparecen escritas en el bloc de notas.

v" Teclado alternativo: Son teclados adaptados a las distintas necesidades. Las adaptaciones reali-
zadas pueden ser: un aumento del tamafio fisico de las teclas o del espacio entre las teclas para
facilitar su uso por las personas con discapacidad motriz, un aumento del tamafio de las letras
escritas sobre la tecla para facilitar la visién a aquellas personas con discapacidad visual, o puede
ser un teclado coloreado o con imagenes para facilitar el aprendizaje en las personas con disca-
pacidad cognitiva. Estos teclados pueden tener una retroalimentacién auditiva, indicando me-
diante el sonido cudl es la tecla pulsada.

v" Teclado Braille: Es un teclado adaptado para personas ciegas. Los teclados braille suelen tener 6
u 8 teclas principales y algunas teclas auxiliares permitiendo, asi, representar cualquier caracter
mediante la pulsacion simultdanea de un numero reducido de teclas.

v"  Software de reconocimiento de voz: Empleado para poder introducir datos o ejecutar comandos
en el ordenador a aquellas personas que no pueden hacer uso del teclado ni del ratén. Para ello
el ordenador emplea sus funciones de audio. Los sistemas operativos y algunos navegadores ya
dan soporte al reconocimiento de voz sin necesidad de instalar un software adicional.

v" Apuntadores (también llamados licornios): Estos dispositivos estan pensados para aquellas per-
sonas que no tienen movilidad en las extremidades pero si en la cabeza. Es un casco que lleva in-
corporada una varilla larga acoplada en la frente o en la barbilla y que es empleada para realizar
pulsaciones en el teclado. Estos apuntadores deben complementarse con una funcidn conocida
como "sticky keys" que permite simular la pulsacién simultanea de varias teclas pero pulsandolas
de una en una.

v" Trackball gigante: Es un ratén que no necesita desplazarse. Tiene una bola de gran tamanio si-
tuada por encima del ratdn que se mueve en cualquier direccién y unos botones de gran tamafo
facilitando, de esta forma, su uso por las personas con discapacidad motriz. Algunos disponen de
un botdn adicional que permite ampliar las imagenes con lo que se convierte en una herramienta
util también para las personas con discapacidad visual.

v \Webcams para seguimiento de ojos o cara: Estas webcams estan preparadas para transformar el
movimiento de los ojos o la cara en movimientos del puntero del ratén en la pantalla simulando
las pulsaciones del ratén con un parpadeo o con un gesto concreto de la cara. Estos dispositivos
son adecuados para aquellas personas que tienen una discapacidad motriz severa de las extre-
midades y ademas tienen dificultad en el habla como para poder emplear el software de recono-
cimiento de voz.

En el siguiente enlace podras consultar la pagina web de la empresa BJ Adaptaciones. En ella puedes

ver en linea los productos comentados y algunos mds. Podras descargar el catalogo o ver la ficha y

manual de instrucciones de cada producto.
http://www.bj-adaptaciones.com/images/stories/Documentos/Catalogos/CatalogoB).pdf

Y -t | Activacion
1.3.2.- Dispositivos de salida. \x de la lupa
$ en
Los dispositivos de salida en un sistema informatico . Windows 7
son: la pantalla o monitor donde se visualiza la infor- —
macién v los altavoces que reproducen el sonido. Pa- Usodelalupa (3 = =i

. , . con el Bloc de notas
rece evidente que habrd que adoptar las medidas ne- o

cesarias para que las personas con discapacidad audi-
tiva puedan tener acceso a la informacién sonora y
que las personas con discapacidad visual puedan tener
acceso a toda la informacidn visual presentada en el
monitor. Tampoco hay que olvidar que si la informa-
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cion se suministra ademas con un lenguaje claro y sencillo, las personas con discapacidad auditiva
severa y/o cognitiva no tendran tantos problemas para comprender dicha informacién.

Los dispositivos de salida mas conocidos empleados como tecnologia asistencial son:

v" Lectores de pantalla: Son programas especialmente Utiles para las personas con ceguera o con
una discapacidad visual muy grande ya que permiten hacer una lectura de lo que se muestra por
pantalla mediante un sintetizador de voz.

v" Ampliadores de pantalla: Son programas especialmente utiles en las personas con baja vision ya
gue permiten ampliar el texto y las imagenes mostrados en el monitor. En este apartado tene-
mos como ejemplo la lupa que suministran algunos sistemas operativos. En la imagen ilustrativa
de este apartado puedes ver como se activa la lupa en el sistema operativo Windows 7 y como
amplia la zona por la que se desplaza el puntero del ratdn que, en el caso de la imagen, corres-
ponde a un texto escrito en el bloc de notas.

v Lineas Braille: Estdn compuestas por una serie de celdas con 6 u 8 puntos cada una que mues-
tran de forma téctil la misma informacién que leeria un lector de pantalla. Son utiles para las per-
sonas ciegas y, sobre todo, para las sordo-ciegas que no se pueden beneficiar de los lectores de
pantalla ni de los ampliadores de pantalla.

v" Navegadores para ciegos: Son capaces de leer las paginas web en voz alta y los usuarios podran
navegar a través de su voz haciendo uso de una serie de comandos especiales.

En el mundo de la web todos somos responsables de la accesibilidad: personas que se dedi-
can al diseno web , empresas que fabrican navegadores y lectores de pantalla o que distri-
buyen software y crean las herramientas empleadas por los que disefian sitios web e, inclu-
so, las personas con discapacidades que usan la web como responsables del empleo de la
tecnologia asistencial.

Hasta aqui hemos visto en qué consiste la accesibilidad web, cuales son los tipos de discapacidad y
cémo afectan al uso de la web y cdmo afrontan el problema las personas con discapacidad mediante
el uso de la tecnologia asistencial. Pero éicomo pueden las personas dedicadas al disefio web contri-
buir a la accesibilidad en la web? Hay muchas maneras de contribuir:

v" Empleando un cédigo XHTML semanticamente correcto.

v" Proporcionando un texto descriptivo alternativo a las imagenes.

v" Dando nombres significativos a los enlaces para que puedan ser leidos correctamente por los
lectores de pantalla. Subtitulando los videos facilitaremos su comprensién por parte de las per-
sonas con discapacidad auditiva.

v" Empleando un lenguaje claro y sencillo facilitaremos su comprension a las personas con discapa-
cidad cognitiva y aquellas con una discapacidad auditiva severa adquirida en una edad muy tem-
prana.

v" Eligiendo un tamafio de letra grande con un buen contraste con el fondo y una adecuada combi-
nacion de colores facilitaremos la lectura a las personas con baja vision.

v" Creando elementos de interaccion lo suficientemente grandes facilitaremos a las personas con
alguna discapacidad motriz el poder interactuar con una pagina.

Los "'sticky keys" son teclas especiales de gran tamafio que pueden verse mejor.
- Verdadero ¥ Falso

Es correcto ya que su funcion es simular la pulsacion simultdnea de varias teclas pero pulsdndolas de una en una.
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2.- El Consorcio World Wide Web (W3().

Caso practico

Juan tiene que revisar toda la documentacion sobre accesibilidad disponible en la red ya que sabe
gue en la W3C se esta trabajando continuamente tanto en el tema del disefio Web como en el tema
de la accesibilidad a los contenidos y, es posible que lo que estaba vigente hace un mes ya esté des-
aprobado en este momento. Tiene que hacer una lista para sus compafieros de BK programacién con
todo lo que hay que tener en cuenta para que el proyecto encomendado cumpla con el nivel de con-
formidad A para poder optar a la subvencion del ayuntamiento. También deberd buscar herramientas
gue le permitan verificar de forma automatica y manual el nivel de conformidad alcanzado.

El W3C es una comunidad internacional que desarrolla estandares que aseguran el crecimiento de la
Web a largo plazo. Fue fundada en 1994 y su mision es desarrollar tecnologias interoperables (espe-
cificaciones, lineas maestras, software y herramientas) para guiar la Web hacia su maximo potencial.
Estd formada por empresas y organismos de diferentes paises y sectores profesionales entre los cua-
les figuran algunos ayuntamientos y universidades espafiolas. Tiene trabajadores a tiempo completo
y gran cantidad de colaboradores por todo el mundo. Entre sus directores estd Tim Berners-Lee,
creador de la World Wide Web en 1989 y fundador de la Fundacién World Wide Web en 2009, en-
cargada de financiar y coordinar los esfuerzos para promover el potencial de la Web en beneficio de

la humanidad. i — —
e

En la imagen ilustrativa de este apartado se puede ver la pdgina —

web de W3C Espaina desde donde podrds acceder a la mayoriade ... e

los documentos mencionados en los apartados de esta unidad de

trabajo.

Entre los estdndares creados por este consorcio destacamos los que estan mas relacionados con

nuestro médulo "Disefio de interfaces Web":

v HTML 4.01: Define la semantica y la estructura de documentos HTML. Su norma se publicé en
diciembre de 1999.

v XHTML 1.0: Es una reformulaciéon de HTML 4 como un lenguaje XML. Su norma se publicé en
agosto de 2002.

v" €SS2: Hojas de estilo en cascada, nivel 2. Especificacion. Su norma se publicé en abril de 2008.

También podemos decir que actualmente hay trabajos relacionados con el disefio de interfaces que

figuran como borradores susceptibles de convertirse en un futuro en un estandar, aunque también

podrian ser eliminados o sustituidos por otros:

v" €SS 2.1: Hojas de estilo en cascada, nivel 2, revision 1. Especificacion. Publicado en diciembre
de 2010.

v" €SS Color médulo de nivel 3. Publicado en octubre de 2010.

v" Fondos y Bordes de CSS mdédulo de nivel 3. Publicado en febrero de 2011.

El poder de la Web estd en su universalidad. El acceso de todos, independientemente de la discapaci-
dad es un aspecto esencial.
Tim Berners-Lee

2.1.- Principios fundamentales de acceso al contenido web.

Formando parte de la W3C se encuentra la Iniciativa para la Accesibilidad Web (WAI) que desarrolla
estrategias, directrices y recursos para ayudar a hacer la Web accesible a las personas con discapaci-
dad. La WAI esta desarrollando actualmente las Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web
2.0 (WCAG 2.0) con amplia participacion internacional.

-10-
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Una de las funciones de la WAI es desarrollar pautas y técnicas que proporcionen soluciones accesi-
bles para el software de las personas que desarrollan Web. Las pautas de la WAI son consideradas
como estandares internacionales de accesibilidad Web.

Las WCAG 2.0 suceden a las WCAG 1.0, que fueron publicadas como Recomendacion del W3C en
mayo de 1999. Aunque es posible cumplir con las WCAG 1.0, con las WCAG 2.0 o con ambas, el W3C
recomienda que los contenidos nuevos o actualizados sigan las WCAG 2.0. El W3C también reco-
mienda que las politicas de accesibilidad Web hagan referencia a las WCAG 2.0.

Las WCAG 2.0 se basan en las WCAG 1.0 y se han disefiado para ser aplicadas a una amplia gama de
tecnologias Web ahora y en el futuro, y para ser verificables con una combinacion de pruebas auto-
matizadas y de evaluacién humana.

En el nivel mas alto se sitdan los cuatro principios que proporcionan los fundamentos de la accesibili-
dad Web: perceptibilidad, operabilidad, comprensibilidad y robustez. Las directrices o pautas y los
criterios de éxito se organizan en torno a estos cuatro principios los cuales sientan las bases necesa-
rias para que cualquiera pueda acceder y utilizar el contenido Web.

Principios de accesibilidad

1 Perceptible 2 Operable

Los usuarios deben ser capaces de percibir La interfaz no puede exigir a un usuario una
la informacién que se presenta interaccion que no puede realizar

3 Comprensible 4 Robusto

El contenido debe poder ser interpretado de
manera fiable mediante una amplia variedad de
aplicaciones de usuario incluyendo las ayudas
técnicas

Tanto la informacidon presentada como el
funcionamiento de la interfaz deben ser
comprensibles para el usuario

Para que cualquier persona que quiera utilizar la Web pueda hacerlo, el contenido de la Web debera
ser:

1. Perceptible: Los componentes de la interfaz de usuario deben estar presentados de tal manera
que los usuarios lo puedan percibir. Esto significa que los usuarios deben ser capaces de percibir
la informacién que se presenta, es decir, la informacidon no puede ser invisible para todos los
sentidos del usuario.

2. Operable: Los componentes y la navegacion de la interfaz de usuario deben ser operables Esto
significa que los usuarios deben ser capaces de operar la interfaz, es decir, la interfaz no puede
exigir una interaccion que a un usuario le sea imposible de realizar.

3. Comprensible: El funcionamiento de la interfaz de usuario debe ser comprensible. Esto significa
que los usuarios deben ser capaces de comprender la informacién, asi como el funcionamiento
de la interfaz de usuario.

4. Robusto: El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para ser interpretado de ma-
nera fiable por una amplia variedad de aplicaciones de usuario, incluidas las ayudas técnicas. Es-
to significa que el avance que se produzca en las tecnologias no debe afectar a la accesibilidad
Web de los usuarios que emplean dichas tecnologias, es decir, el contenido debe seguir siendo
accesible.

Si alguno de estos principios no se cumple, los usuarios con discapacidad no podran utilizar
la Web.

-11 -
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Bajo cada uno de estos principios hay una serie de directrices y criterios de éxito que ayudan a hacer
frente a estos principios por parte de las personas dedicadas al disefio Web y lograr que las personas
con discapacidad puedan utilizar la Web. Hay muchas pautas que son de utilidad general y que logran
que los contenidos sean mas utilizables por todas las personas en general, incluidas aquellas con
algun tipo de discapacidad.

¢ Cual es la mision de la W3C?

[ Controlar que las paginas Web publicadas en Internet cumplen con los estandares.
v Desarrollar especificaciones.

v Desarrollar lineas maestras.

[ Desarrollar hardware adaptado.

El W3C es una comunidad internacional que desarrolla estdndares que aseguran el crecimiento de la Web a largo plazo. Su mision es
desarrollar tecnologias interoperables (especificaciones, lineas maestras, software y herramientas) para guiar la Web hacia su mdximo
potencial.

2.2.- Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG).

Las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web 2.0 definen
como crear contenidos web mas accesibles para las personas con
discapacidad.

La accesibilidad considera un amplio rango de discapacidades,

tales como las visuales, auditivas, fisicas, del habla, cognitivas, del fo
lenguaje, de aprendizaje y neuroldgicas. Aunque estas pautas cu- : Y
bren un amplio rango de discapacidades, no son suficientes para

satisfacer las necesidades de personas con todos los tipos, grados

y combinaciones de discapacidad posibles. Estas pautas también | WCAG 2.0
. . incipi
ayudan a que el contenido sea mas usable para las personas ma- . ‘1‘;':;?:

yores, que ven sus habilidades reducidas a causa de la edad vy, a
menudo, mejoran la usabilidad para los usuarios en general.

Las WCAG 2.0 tienen 12 pautas que se organizan en los cuatro principios que constituyen los princi-
pios generales del disefio accesible mencionados ya en el apartado anterior: perceptible, operable,
comprensible y robusto. Las pautas asociadas a cada uno de estos cuatro principios no son verifica-
bles, pero proporcionan el marco y los objetivos generales que ayudan a los autores a comprender
los criterios de éxito y a implementar mejor las técnicas.

Pautas y principios de la WCAG 2.0.

PRINCIPIOS PAUTAS

1. Proporcionar alternativas textuales para todo el contenido no textual (image-
nes, mapas, enlaces, botones), de manera que pueda modificarse para ajus-
tarse a las necesidades de las personas.

2. Proporcionar alternativas sincronizadas para contenidos multimedia sincroni-
zados dependientes del tiempo.

3. Crear contenido que pueda ser presentado de diferentes maneras y sin perder

la informacion ni su estructura.

Facilitar a los usuarios la visién y la audicién del contenido.

Hacer que toda la funcionalidad esté disponible desde el teclado.

Dar a los usuarios el tiempo suficiente para leer y usar el contenido.

No disefiar contenido que pueda causar convulsiones.

Proporcionar medios que sirvan de ayuda a los usuarios a la hora de navegar,

Perceptible

Operable

> DN B2
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localizar contenido y determinar donde se encuentran.

Hacer que el contenido textual sea legible y comprensible.

Crear paginas web cuya apariencia y operabilidad sean predecibles.

Ayudar a los usuarios a evitar los errores y a corregirlos.

Maximizar la compatibilidad con los agentes de usuarios actuales y futuros,
incluyendo las tecnologias asistivas.

Comprensible

=82

Robusto

En el siguiente enlace debes consultar la pagina web correspondiente a la traduccién al es-
pafnol de la recomendacidn del W3C sobre las WCAG 2.0.
http://www.codexexempla.org/traducciones/pautas-accesibilidad-contenido-web-
2.0.htm

2.3.- Criterios de éxito y niveles de conformidad.

Para cada pauta se proporcionan los criterios de éxito verifi- LOGOS

cables que permiten emplear las WCAG 2.0 en aquellas si- Niveles de conformidad
tuaciones en las que existan requisitos y necesidad de eva- A AA AAr
luacién de conformidad como: especificaciones de disefio,  Dorade wiz Y5 wao SN e NS
compras, regulacion o acuerdos contractuales. Al i TS wic S wa MR

Con el fin de cumplir con las necesidades de los diferentes grupos y situaciones, se definen tres nive-

les de conformidad: A (el mas bajo), AA y AAA (el mas alto).

v" WCAG 2.0 Nivel A: Para lograr conformidad con el nivel A, la pagina web satisface todos los crite-
rios de éxito del nivel A, o proporciona una version alternativa conforme al nivel A.

v WCAG 2.0 Nivel AA: Para lograr conformidad con el nivel AA, la pagina web satisface todos los
criterios de éxito de los niveles Ay AA, o se proporciona una version alternativa conforme al nivel
AA.

v" WCAG 2.0 Nivel AAA: Para lograr conformidad con el nivel AAA, la pagina web satisface todos los
criterios de éxito de los niveles A, AA y AAA, o proporciona una version alternativa conforme al
nivel AAA.

En la imagen que ilustra este apartado se pueden ver los logotipos que la W3C pone a disposicion de
las personas dedicadas al disefio web para que coloquen en sus paginas en funcién del nivel de con-
formidad alcanzado en su disefio.

WCAG 2.0 establece un conjunto de criterios de éxito para definir la conformidad de acuerdo a sus
directrices o pautas 2.0.

Un criterio de éxito es una afirmacién comprobable que puede ser verdadera o falsa cuando
se aplica a un contenido web especifico.

Cada criterio de éxito incluye su intencion, los términos clave que se utilizan en el criterio de éxito, y
cémo los criterios de éxito pueden ayudar a la gente con diferentes tipos de discapacidad.

A continuacién podras ir viendo cada uno de los criterios de éxito asociados a cada una de las 12
pautas mencionadas en el apartado anterior.

Criterios de éxito. Principio
Pauta

] ] Criterio de éxito
Niveles de Conformidad NIVEL DE CONFORMIDAD
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Accesibilidad en la Web DAW

1. Perceptible
Alternativas textuales

1.1.

1.1.1.

Contenido no textual

NIVELA

La intencion de este criterio de éxito es hacer que la informacién transmitida por los contenidos no textuales sea accesi-

ble a través del uso de un texto alternativo.

Las alternativas de texto pueden ser visuales, auditivas o tactiles. Por ejemplo:

= Una persona que no puede ver una imagen puede tener un texto alternativo que pueda ser leido en voz alta utili-
zando un sintetizador de voz.

= Una persona que no puede oir un archivo de audio puede tener un texto alternativo que se muestra para ser leido.
Los textos alternativos también permiten que la informacion sea mas facil de traducir al lenguaje de signos.

Este criterio de éxito ayuda a las personas con dificultades para percibir el contenido visual.

También puede ayudar a las personas con dificultades para comprender el significado de las fotografias, dibujos y otras

imagenes, graficos, tablas, animaciones, etc.

Las personas sordas o con problemas de audicion, pueden leer el texto alternativo. Las personas sordo-ciegas pueden le-

er el texto en braille.

1.2. Contenido dependiente del tiempo

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

1.2.5.

1.2.6.

1.2.7.

1.2.8.

Soélo audio y sélo video (pregrabados)

NIVELA

La intencidn de este criterio de éxito es lograr que la informacidn transmitida por el contenido de un video (sin sonido) o

de un archivo de audio (sin imagenes) esté disponible para todos los usuarios.

Este criterio de éxito ayuda a las personas con dificultades para percibir el contenido visual. La tecnologia asistencial

puede leer en voz alta las alternativas textuales o convertirlas en braille. También ayuda a las personas sordas o con

problemas de audicidon que pueden leer las alternativas textuales de los archivos de audio. Las personas sordo-ciegas

pueden leer el texto en braille

Subtitulos (pregrabados)

NIVELA

La intencidn de este criterio de éxito es lograr que las personas sordas o con problemas de audicion puedan ver presen-

taciones multimedia sincronizadas a través de los titulos.

Descripciones de audio o medios de comunicacion alternativos (pregrabados)

NIVEL A

La intencion de este criterio de éxito es ofrecer a las personas ciegas o con discapacidad visual la posibilidad de acceder

a la informacidn visual:

= Proporcionando una descripcidn auditiva del contenido visual

= Proporcionando una alternativa textual completa del contenido visual que incluya didlogos, la descripcion de los
personajes, los sonidos ambientales, el escenario, etc.

Este criterio de éxito puede ayudar también a las personas con dificultades para percibir o entender las imagenes en

movimiento

Subtitulado (directo)

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito eslograr que las personas sordas o con problemas de audicion puedan ver las pre-

sentaciones en tiempo real.

Los subtitulos proporcionan parte de los contenidos disponibles a través de la pista de audio.

Los subtitulos identifican al personaje que habla, lo que dice y los efectos de sonido que se suceden simultdneamente.

Audiodescripcion (pregrabado)

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito esque exista una descripcion de audio para todos los videos pregrabados conteni-

dos en medios sicronizados.

La descripcion de audio complementa la parte de audio de la presentacion proporcionando informacidn que no se sumi-

nistra en la banda sonora original.

Este criterio de éxito ayuda a las personas ciegas o con baja vision, asi como a las personas con limitaciones cognitivas

que tienen dificultades para interpretar visualmente lo que se le estd mostrando.

Lenguaje de signos (pregrabado)

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es lograr que las personas sordas o con problemas de audicién tengan acceso a la

informacién suministrada por la pista de audio contenida en un medio de comunicacion sincronizada.

La interpretacion del lenguaje de signos enriquece la informacién suministrada por los subtitulos con la entonacién y la

emocion aportadas en la propia interpretacion.

Este criterio de éxito ayuda a aquellas personas cuyo Unico lenguaje de comunicacion es el de signos y que tienen limi-

tada la capacidad de lectura y comprensién lectora.

Audiodescripcion extendida (pregrabada)

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito esofrecer a las personas ciegas o con discapacidad visual una forma de acceder a la

informacién presentada por un medio de comunicacion sincronizado de una forma mds completa que la que permite

una descripcion de audio estandar.

Para lograrlo se realizan pausas en el video durante las cuales se aporta informacién de audio adicional

Este criterio de éxito ayuda a las personas ciegas o con baja visidn, asi como a las personas con discapacidades cogniti-

vas que tienen dificultades para interpretar visualmente lo que esta sucediendo.

Medios alternativos (pregrabados)

NIVEL AAA

-14 -



Disefio de Interfaces Web Tema 2

1.2.9.

La intencidn de este criterio de éxito eshacer que el material audiovisual sea accesible a las personas cuya visién o audi-
cién es demasiado pobre como para leer con fiabilidad los titulos o escuchar la audiodescripcién

Sélo audio (directo)

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito eshacer que la informacion transmitida por audio en vivo, tales como conferencias,
videoconferencias y transmisiones por internet de radio, sean accesibles a las personas sordas o con dificultades auditi-
vas, a través del uso de un texto alternativo.

Para ello utilizan los servicios de un operador humano entrenado que escucha lo que esta diciendo y emplea un teclado
para introducir el texto con un leve retraso.

1.3. Adaptable

1.3.1.

Informacién y sus relaciones

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es garantizar que la informacion y las relaciones que estan implicitas en formato vi-
sual o auditivo se conservan cuando cambia el formato de presentacién

Los usuarios videntes perciben las estructuras de la informacidn por algunas evidencias visuales que le son familiares: el
tamaiio o grosor de la fuente de las cabeceras, los simbolos o sangrias que acompafian a los elementos de una lista, la
distribucion de los elementos de un formulario.

Ete criterio trata de que estas relaciones que son perceptibles para un conjunto de usuarios puedan ser perceptibles pa-
ra todos.

Secuencia con significado

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es permitir a un agente de usuario ofrecer una presentacion alternativa del conte-
nido preservando el orden de lectura necesario para su comprension

Es importante que sea posible determinar por programacion una secuencia de lectura del contenido que tenga sentido.
Este criterio de éxito puede ayudar a las personas que dependen de tecnologias de asistencia que leen el contenido en
voz alta

Caracteristicas sensoriales

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que todos los usuarios pueden acceder a las instrucciones que facilitan
el uso del contenido, sin depender del conocimiento de la forma, el tamafio o posicion de los objetos.

Algunos usuarios no son capaces de percibir la forma o posicion de los objetos debido a la naturaleza de las ayudas
técnicas que utilizan

Proporcionar informacién adicional a la forma o la ubicacidon puede ayudar a las personas con ceguera o baja vision a
comprender la informacién que se les esta transmitiendo

1.4. Distinguible

14.1.

1.4.2.

1.4.3.

1.4.4.

1.4.5.

1.4.6.

Uso del color

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que todos los usuarios pueden acceder a la informacién transmitida a
través del uso del color, proporcionando la misma informacidn a través de otro medio visual.

Este criterio de éxito ayuda a los usuarios que tienen alguna deficiencia visual que les impide percibir los colores con
normalidad. También ayuda a aquellos usuarios que sélo disponen de un monitor en blanco y negro o que utilizan pan-
tallas de sélo texto y no pueden acceder a la informacion presentada sélo en color.

Control de audio

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es dar la posibilidad al usuario de parar o de bajar el volumen del sonido de fondo
de una pdgina web o de cualquier archivo de audio que comience a oirse de forma automatica, aunque se recomienda
que sea el usuario el que elija comenzar la reproduccidon del sonido y no su detencion.

Este criterio de éxito beneficia a los usuarios que utilizan lectores de pantalla y que emplean el volumen del sistema pa-
ra aumentar o reducir el volumen del lector. También beneficia a las personas con problemas de concentracién.
Contraste (minimo)

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es proporcionar suficiente contraste entre el texto y el fondo para que pueda ser
leido por las personas con una baja vision moderada que no emplean el intensificador de contraste como tecnologia
asistencial.

Proporciona una relacién de contraste minimo entre el texto y el fondo, incluso en las imagenes que contienen texto,
puede hacer el texto mas legible también a las personas que no ven toda la gama de colores o a aquellas que no ven el
color.

La relacion del contraste texto:fondo exigida es 4,5:1, salvo en el caso de texto de gran tamafio en el que se exige al
menos una relacion de 3:1

Tamaiio del texto

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que a excepcion de los titulos y las imagenes de texto, se puede incre-
mentar el tamafio del texto hasta en un 200 por ciento sin perder contenido ni funcionalidad. De esta forma, podra ser
leido por las personas con discapacidad visual leve sin necesidad de usar tecnologia asistencial.

Imagenes del texto

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es permitir a los usuarios el ajuste de la presentacion del texto segln sus necesida-
des: familia de la fuente, color, tamafio, color del fondo, interlineado y alineacion.

Las imagenes de texto también se pueden usar cuando sea posible a los usuarios y personalizarlas seglin sean sus nece-
sidades.

Contraste (mejorado)

NIVEL AAA
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2. Operable
2.1.

2.2,

1.4.7.

1.4.8.

1.4.9.

La intencion de este criterio de éxito es, al igual que en el criterio de éxito 3 (Contraste - minimo), proporcionar suficien-
te contraste entre el texto y el fondo para que pueda ser leido por personas con baja vision moderada que no emplean
la tecnologia asistencial de intensificacidn del contraste.

En este caso la relacion texto:fondo exigida para alcanzar el nivel de conformidad AAA es de 7:1.

Sonido de fondo bajo o sin él

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que los sonidos de fondo son lo suficientemente bajos para asegurar
que los usuarios con problemas de audicion pueda distinguir claramente el sonido del discurso de todos los demas.

El sonido de fondo debe ser, por lo menos, 20 decibelios mas bajo que el sonido principal, con la excepciéon de sonidos
ocasionales que duren uno o dos segundos.

Decibelio - Unidad de medida utilizada para expresar el nivel de potencia y el nivel de intensidad del ruido. Ejemplo
comparativo: La intensidad del sonido en una biblioteca es de 20 decibelios mientras que un motor de avién tiene una
intensidad de 120 decibelios

Presentacion visual

NIVEL AAA

La intencidon de este criterio de éxito es habilitar un mecanismo que permite al usuario configurar la presentacion del
texto segun sean sus necesidades.

Este criterio de éxito beneficia a las personas con problemas cognitivos o de aprendizaje a las que les resulta dificil man-
tener el lugar de lectura en las lineas de texto que son demasiado largas o estan demasiado juntas y que pueden tener
problemas para leer textos justificados debido a la variacion del hueco entre las palabras. También beneficia a aquellas
personas que sélo trabajan cdmodamente con una combinacidn concreta de colores, a veces incluso con un contraste
muy bajo.

Imagenes de texto (sin excepcidn)

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es conseguir que las imagenes de texto se empleen sélo como recurso decorativo o
donde la presentacién de un texto en particular es esencial para la informacién que se transmite.

Un ejemplo del dltimo caso pueden ser los logotipos (texto que forman parte de un logo o de un nombre de marca). En
ellos, el tipo de fuente, su color o su tamafio, no se pueden adaptar porque forman parte de la identidad de la empresa
u organismo.

Siempre que los textos no sean configurables, como en el caso de los logotipos, habra que proporcionar un texto alter-
nativo a la imagen.

Funcionalidad del teclado

2.1.1.

2.1.2.

Teclado

NIVELA

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que, siempre que sea posible, el contenido pueda ser operado desde
un teclado o una interfaz de teclado (posibilitando el uso de un teclado alternativo).

Este criterio de éxito ayuda a las personas ciegas que no pueden utilizar dispositivos apuntadores que requieren la coor-
dinacién ojo-mano y a aquellas con baja visién que no pueden seguir con normalidad el indicador del puntero por panta-
lla. También ayuda a las personas con temblores en las manos a las cuales les resulta mas facil manejar un teclado que
un ratén.

Teclado no bloqueado

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que no haya contenidos que bloqueen el foco del teclado.

Si hay componentes en una pagina a los que se acceden cambiando el foco del teclado (como por ejemplo, pulsando su-
cesivamente la tecla de tabulacidn), el usuario tendra que tener la opcidn de salir del componente también con el tecla-
do vy, si no existiera esta forma, habra que informar al usuario de cdmo puede salir del componente.

Este criterio de éxito beneficia a aquellas personas que utilizan el teclado o una interfaz de teclado como pueden ser las
personas ciegas o las personas con discapacidades fisicas.

Teclado sin excepcién

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es conseguir que todos los contenidos sean operables a través de una interfaz de
teclado sin ninglin requerimiento de tiempo para las pulsaciones de teclas individuales.

Tiempo suficiente

2.2.1.

2.2.2.

2.2.3.

Limite de tiempo ajustable

NIVEL A

La intencion de este criterio de éxito es asegurar que los usuarios con discapacidad dispongan de tiempo suficiente para
interactuar con el contenido de la web siempre que sea posible. Para ello se debe permitir al usuario desactivar el tiem-
po limite, ajustarlo o ampliarlo.

Este criterio de éxito beneficia a las personas con discapacidades como la ceguera, baja visidn, falta de destreza o limita-
ciones cognitivas, las cuales pueden requerir mas tiempo para leer el contenido o rellenar un formulario.

Pausar, para, ocultar

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es evitar distraer a los usuarios durante su interaccién con una pagina web.

El usuario debe poseer un mecanismo que le permita pausar, detener u ocultar cualquier movimiento, parpadeo o des-
plazamiento de informacién que se inicie de forma automatica, dure mds de cinco segundos y se presente paralelamen-
te a otro contenido.

Sin tiempo

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es minimizar la aparicién de contenido que requiere un tiempo de interaccion.

Las personas con discapacidades fisicas necesitan normalmente mas tiempo para completar las actividades.
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2.2.4.

2.2.5.

Este criterio de éxito beneficia a las personas ciegas que usan los lectores de pantalla porque necesitan mas tiempo para
entender el disefio de la interfaz, buscar la informacidn y operar con los controles. También ayuda a las personas sordas
gue se comunican mediante el lenguaje de signos que pueden necesitar mas tiempo para leer la informacion impresa.
Interrupciones

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es permitir a los usuarios desactivar las actualizaciones de la pagina, salvo en casos
de emergencia como podrian ser los mensajes de alerta que advierten de algun tipo de peligro para la seguridad, pérdi-
da de datos, etc.

Este criterio de éxito beneficia a las personas con déficit de atencion que pueden asi centrarse en el contenido sin dis-
tracciones. También beneficia a las personas con problemas de vision que emplean lectores de pantalla evitando que el
contenido les cambie mientras lo estan leyendo.

Reautentificacion

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es permitir a los usuarios completar las transacciones autenticadas cuando expira
el limite de tiempo. Para ello habilitan la posibilidad de volver a autenticarse y continuar sin perder los datos ya introdu-
cidos.

Por razones de seguridad, muchos sitios implementan un limite de tiempo sin actividad después de la autenticacién, lo
que representa un problema para las personas con discapacidad que necesitan mas tiempo para completar algunas acti-
vidades.

Este criterio de éxito es beneficioso para todas las personas que puedan requerir un tiempo adicional para completar
una actividad.

2.3. Prevenir ataques, convulsiones

2.3.1.

2.3.2,

Tres destellos o por debajo del umbral

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es permitir que los usuarios accedan al contenido completo de un sitio sin inducir a
convulsiones debido a la fotosensibilidad

Este criterio de éxito trata de garantizar que el contenido no sea la causa de un parpadeo que viole los limites del flash
ya que estos parpadeos pueden provocar crisis en las personas con trastornos de fotosensibilidad.

Este criterio de éxito se basa en las especificaciones para televisidn existentes en uso en algunos paises pero adaptadas
a las pantallas de ordenador.

Tres destellos

NIVEL AAA

La intencion de este criterio de éxito es reducir mas aln la posibilidad de convulsiones por parte del usuario.

Mientras el criterio anterior sélo permitia un parpadeo débil o en un area lo suficientemente pequefia este criterio de
éxito no permite parpadear mas de tres parpadeos por segundo independientemente del brillo o del tamafio.

2.4. Ayuda a la navegacion

2.4.1.

2.4.2.

2.4.3.

2.4.4.

2.4.5.

Saltar bloques

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es permitir a las personas que navegan secuencialmente a través de un contenido
acceder de forma directa al contenido principal de la pagina web evitando, de esta forma, repetir bloques de conteni-
dos.

Este criterio de éxito beneficia, entre otras, a las personas que utilizan lectores de pantalla porque se pueden evitar te-
ner que escuchar todas las imagenes contenidas en la cabecera o las decenas de enlaces de la seccidn de navegacion an-
tes de poder acceder al contenido principal.

Titulo de la pagina

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios a encontrar los contenidos y a orientarse dentro de ellos,
asegurando que cada pdgina web tiene un titulo descriptivo. El titulo permite al usuario identificar la pagina en la que se
encuentra.

Este criterio de éxito beneficia a todos los usuarios que les permite de forma rapida y facil identificar si la informacion
contenida en la pagina es de su interés y permite diferenciar unas paginas de otras cuando se tienen varias abiertas de
forma simultanea.

Orden del foco

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que la informacion con la que se encuentra el usuario durante una na-
vegacion secuencial, es presentada de forma coherente, con significado, pudiendo realizar la navegacion a través de los
contenidos también con el teclado.

Este criterio de éxito beneficia a todos los usuarios de teclado que navegan secuencialmente por los documentos y que
esperan que el orden del foco sea coherente con el orden de lectura secuencial.

Propésito de los enlaces (en contexto)

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios a entender el propésito de cada enlace para que puedan
decidir si desean seguirlo. La tecnologia de asistencia tiene la capacidad de proporcionar a los usuarios una lista de los
enlaces que se encuentran en una pagina web. Los vinculos colocados en distintas péginas pero con el mismo destino
deben tener la misma descripcidn vy, los vinculos con destinos diferentes deben tener diferentes descripciones.

Las personas con discapacidad visual seran capaces de determinar el propédsito de un enlace por la exploracién del con-
texto.

Muiltiples vias

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es que exista mas de una forma para localizar una pdagina web dentro de un sitio
para que cada usuario pueda elegir aquella que mejor se adapte a sus necesidades.
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2.4.6.

24.7.

2.4.8.

2.4.9.

2.4.10.

Todos los sitios deben proporcionar a los usuarios un medio de orientacién como por ejemplo un mapa del sitio o una
herramienta de busqueda que permita encontrar la informacidon mds rapidamente.

Encabezados y etiquetas

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios a entender qué informacién esta contenida en las paginas
web y la forma en la que se organiza la informacién.

Los encabezados y las etiquetas descriptivas ayudan a los usuarios a encontrar la informacién que buscan y a identificar
los componentes especificos del contenido con mas facilidad.

Visibilidad del foco

NIVEL AA

La intencion de este criterio de éxito es asegurar que el indicador de foco de teclado esta siempre visible en aquellas in-
terfaces que se manejan desde teclado.

Este criterio de éxito ayuda a todos aquellos que emplean el teclado para operar con la pagina porque saben, en todo
momento, cudl es el componente con el que estan interactuando

Ubicacién

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es proporcionar informacidn al usuario sobre su ubicacién dentro de un conjunto
de paginas web.

Este criterio de éxito es Gtil en aquellas personas con poca capacidad de atencidén que pueden llegar a sentir confusion
después de navegar a través de varios enlaces dentro de un sitio web.

Propdsito de los enlaces (s6lo enlaces)

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es que el usuario disponga de un mecanismo que le permita identificar el objetivo
de cada enlace a partir, Unicamente, del texto del enlace.

Encabezado de seccién

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es proporcionar encabezamientos de las secciones de una péagina web, si es que
existen.

Los encabezados de seccidn ayudan a organizar el contenido, contribuyen a la comprension y facilitan su navegacion.

3. Comprensible
Legible

3.1.

3.1.1.

3.1.2.

Idioma de la pagina

NIVELA

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que las personas que desarrollan contenidos para la web suministren la
informacion suficiente para que los agentes de usuario puedan presentar el texto y otros contenidos lingiisticos correc-
tamente.

El idioma de la pagina web debe estar identificado para que las ayudas técnicas puedan representar el texto con mayor
precision.

Este criterio de éxito beneficia a las personas que utilizan lectores de pantalla que de esta forma pueden cargar las re-
glas de pronunciacion correcta correspondientes al idioma.

Idioma de las partes

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que los agentes de usuario puedan presentar correctamente el conte-
nido escrito en varios idiomas.

Este criterio de éxito hace posible que los agentes de usuario y tecnologias de apoyo presenten el contenido de acuerdo
a las normas de presentacién y de pronunciacién de cada idioma.

Esto es especialmente importante cuando se realizan cambios entre los idiomas que se leen en diferentes sentidos o
cuando utilizan alfabetos distintos.

Palabras inusuales

NIVEL A

La intencion de este criterio de éxito es proporcionar un mecanismo para la identificacidn de las definiciones especificas
de palabras o frases utilizadas de forma inusual, incluyendo modismos o jergas.

Este criterio de éxito ayuda a las personas con problemas cognitivos o de aprendizaje que tienen dificultad para com-
prender palabras y frases. También ayuda a las personas con discapacidad visual que emplean ampliadores de pantalla
pudiendo perder el contexto en el que se encuentra una determinada palabra.

Abreviaturas

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es proporcionar un mecanismo para identificacion del significado de las abreviatu-
ras. Hay que tener especial cuidado sobre todo cuando se emplean abreviaturas que pueden tener significados diferen-
tes en funcidn del contexto en el que se encuentran.

En castellano estdn duplicadas, entre otras, las siguientes abreviaturas:

= col es abreviatura de coleccién y de columna

= €] es abreviatura de ejemplo y de ejemplar

En otros idiomas también ocurre lo mismo. Por ejemplo, en inglés:
=  Dr es abreviatura de Doctor(Doctor) y de Drive (calle)

También es importante que los usuarios puedan disponer de una identificacién y descripcidn de las siglas, incluidos los
acrénimos.

El caso de los acrénimos es especialmente importante porque, al leerse como palabras, algunos usuarios podrian con-
fundirse si pierden el contexto en el que se encuentra el acrénimo. En castellano, un acrénimo puede coincidir con una
palabra con significado propio. AVE (animal) y AVE (Alta Velocidad Espafiola - tren), escritos en una pagina web, serian
leidos de la misma manera por un lector de pantalla, por lo que es necesaria una descripcién en el segundo caso.
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3.1.5.

Nivel de lectura

NIVEL AAA

El contenido debe estar escrito de la forma mas clara y sencilla posible

La intencidn de este criterio de éxito es garantizar que esté disponible un contenido adicional que ayude a la compren-
sion de los textos dificiles o complejos.

Este criterio de éxito debe establecer un mecanismo que permita comprobar cuando se requiere un contenido adicional.
La dificultad de un texto se describe en términos del nivel de educaciéon necesario para leerlo.

Los niveles educativos se definen de acuerdo a la Clasificacion Internacional Normalizada de la Educaciéon de 1997 de la
UNESCO, creada para permitir la comparacion internacional entre los sistemas de educacién.

Pronunciaciéon

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a las personas ciegas, con baja visidn y las personas con baja compren-
sion lectora a comprender el contenido en aquellos casos en donde el significado depende de la pronunciacién.

Esto es de especial importancia en algunos idiomas (inglés, japonés) en los que hay palabras que se escriben de la misma
forma pero se pronuncian de diferente manera segun sea su significado.

3.2. Predecible

3.2.1.

3.2.2

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

Foco

NIVEL A

La intencion de este criterio de éxito es asegurar que la funcionalidad es predecible y que cualquier componente que
dispara un evento cuando recibe el foco no cambia de contexto.

Son ejemplos, entre otros, de cambio de contexto:

= Formularios enviados automdaticamente cuando se selecciona un componente

= Nuevas ventanas que se ponen en marcha cuando un componente recibe el foco

Introduccidén de datos

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que la introduccion de datos o la seleccion de un control de formulario
tiene unos efectos predecibles

Este criterio de éxito cubre los cambios en el contexto debido a los cambios en la configuracidn de un control. El cambio
de contexto sdlo es apropiado cuando este cambio, en respuesta a la accion del usuario, es muy evidente.

Navegacion consistente

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es fomentar el uso de una presentacion y disposicidon coherente del contenido re-
petido en un conjunto de paginas web.

Presentar el contenido repetido en el mismo orden es importante, sobre todo, para aquellos usuarios visuales que utili-
zan la memoria espacial o sefiales visuales del disefio para localizar el contenido repetido.

Este criterio de éxito ayuda a los usuarios, incluidos los que tienen algun tipo de discapacidad, a predecir dénde se en-
cuentran las cosas en cada pagina.

Identificacidn consistente

NIVEL AA

La intencion de este criterio de éxito es garantizar una identificacidon consistente de los componentes funcionales que
aparecen varias veces dentro de un conjunto de paginas web. Si los elementos con funciones idénticas tienen etiquetas
distintas en diferentes péginas web, el sitio serd mucho mas dificil de usar

Este criterio de éxito ayuda a las personas con limitaciones cognitivas que al no tener descripciones diferentes no tienen
una carga cognitiva adicional. Esta coherencia se extiende a la alternativas textuales de los elementos no textuales.
Cambio a peticion

NIVEL AAA

La intencidn de este criterio de éxito es fomentar el disefio de contenido web que ofrezca a los usuarios el control total
de los cambios de contexto.

Este criterio de éxito tiene por objeto eliminar la posible confusién que pueda ser causada por los cambios inesperados
de contexto. Los cambios de contexto se inician solo a peticion del usuario o bien, existe un mecanismo disponible para
desactivar dichos cambios.

3.3. Evitary corregir errores

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

Identificacion de errores

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que los usuarios son conscientes de que ha ocurrido un error y de que
pueden determinar cual es el error cometido.

Si se detecta de forma automatica un error en unos datos de entrada, se identifica y se describe al usuario el error co-
metido mediante un mensaje de error que debera ser lo mas especifico posible

Etiquetas o instrucciones

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios a evitar cometer errores cuando se requiere una entrada
de datos.

Un buen disefio de interfaz de usuario debe proporcionar unas instrucciones claras y sencillas que faciliten al usuario la
tarea de introducir informacién.

El objetivo es proporcionar la suficiente informacidn para que los usuarios con algun tipo de discapacidad puedan reali-
zar la tarea correctamente sin confusion.

Sugerencia tras error

NIVEL AA

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar, si es posible, que los usuarios reciben las sugerencias apropiadas para
la correccién del error una vez se ha producido.
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Este criterio de éxito beneficia a las personas con problemas de aprendizaje a completar correctamente un formulario.
Los usuarios que son ciegos o con deficiencias visuales pueden entender mas facilmente la naturaleza del error cometi-
do y cdmo corregirlo.

3.3.4. Prevencion de errores (legales, financieros, de datos)
NIVEL AA
La intencidon de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios con discapacidad a evitar las graves consecuencias que
tendria el realizar, de forma errénea, una accion irreversible:
= Compra de billetes de avién no reembolsables
= Transacciones financieras
= Borrar un perfil de un servicio web
Las personas con discapacidad pueden ser mas propensas a cometer errores. Proporcionar la capacidad de revisar y co-
rregir los errores, le da a los usuarios la oportunidad de detectarlos antes de realizar acciones de consecuencias graves.
Para cumplir con este criterio de éxito se exige que, al menos, se de algunos de los siguientes casos:
= Reversible: Los envios son reversibles
= Comprobado: Se comprueba si los datos introducidos por el usuario contienen errores y se proporciona al
usuario la oportunidad de corregirlos
= Confirmado: Se proporciona un mecanismo para revisar, confirmar y corregir la informacion antes de finali-
zar su envio.
3.3.5. Ayuda
NIVEL AAA
La intencidn de este criterio de éxito es ayudar a los usuarios a evitar cometer errores proporcionando ayuda sensible al
contexto.
Proporcionando una ayuda sensible al contexto, el usuario dispondra de una guia para realizar una tarea sin perder de
vista lo que esta haciendo.
Este criterio de éxito beneficia a las personas con discapacidades cognitivas, con dificultades en la escritura y/o lectura,
que a menudo, tienen dificultades para completar un formulario. También beneficia a las personas de edad avanzada
que tienen dificultades para introducir un texto o para manejar el ratén.
3.3.6. Prevencion de errores (todos)
NIVEL AAA
La intencion de este criterio de éxito se basa en el criterio de éxito n? 4 de esta misma pauta “Prevencion de errores (le-
gales, financieros, de datos).
Se aplica a todos los formularios que requieran la introduccién de datos por parte del usuario. Al igual que el criterio de
éxito 4 exige que uno de los tres casos siguientes sea verdadero (Reversible, Comprobado, Confirmado)
4. Robusto
4.1. Compatible
4.1.1. Interpretacion
NIVEL A
La intencion de este criterio de éxito es asegurar que los agentes de usuario, incluidas las tecnologias asistenciales, pue-
den interpretar y analizar el contenido con precision.
El contenido debe estar implementado utilizando lenguajes de marcas que tengan un buen formato (de acuerdo a sus
especificaciones):
= Bien etiquetadas (con principio y fin)
= Etiquetas correctamente anidadas
= Sin duplicar atributos
= Con identificadores tGnicos
= Valores de los atributos correctamente entrecomillados.
4.1.2. Nombre, funcién, valor

NIVEL A

La intencidn de este criterio de éxito es asegurar que las tecnologias de asistencia puedan obtener informacién sobre ac-
tivar o establecer y actualizar el estado de los controles de la interfaz de usuario en el contenido.

Cuando se crean controles personalizados o elementos de interfaz programados, se deben tomar las precauciones nece-
sarias para asegurar que estos controles proporcionen informacidn relevante a las tecnologias de asistencia que permita
su control.

Relaciona los criterios de éxito con el nivel de conformidad que satisfacen, escribiendo el
numero asociado al nivel de conformidad en el hueco correspondiente.

Criterio de éxito. Relacién. Nivel de conformidad.
Medios alternativos (pregrabados). 3 1. Nivel A.
Identificacion de errores. 1 2. Nivel AA.
Subtitulado (directo). 2 3. Nivel AAA.

La identificacion de errores es un criterio de éxito que satisface el nivel de conformidad A, el subtitulado directo satisface el nivel AA y los
medios alternativos pregrabados satisfacen el nivel AAA.
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2.4.- Técnicas de accesibilidad Web.

TECNICAS

Para cada una de las pautas y criterios de éxito, el grupo de tra-
bajo de las WCAG 2.0 ha documentado también una amplia va-
riedad de técnicas. En total hay mas de 375 técnicas que estan
en continua revision.

Las técnicas son informativas, no normativas, y se agrupan en

dos categorias:

v" Técnicas que son suficientes para satisfacer los criterios de
éxito. La mayoria de los criterios de éxito tienen asociada
una lista de técnicas suficientes.

v" Técnicas que son recomendables. Las técnicas recomenda-
bles van mas allad de los requisitos de cada criterio de éxito individual y permiten a los autores
afrontar mejor las pautas. También tienen una serie de técnicas de asesoramiento que pueden
mejorar la accesibilidad, pero no se califican como técnicas suficientes por no ser suficientes para
cumplir todos los requisitos de los criterios de éxito, no ser comprobables, y/o por ser técnicas
buenas y eficaces en algunas circunstancias, pero no en otras.

En los siguientes enlaces podrds consultar las paginas Web de la W3C sobre las técnicas de accesibili-
dad Web.

En el primer enlace tendrds acceso a la pagina que incluyen todos los enlaces a las técnicas clasifica-
das segun la tecnologia. Estas tecnologias se pueden ver en la primera !
imagen ilustrativa de este apartado. Este documento también propor-
ciona ejemplos de contenido Web que cumplen el criterio de éxito
usando una serie de tecnologias de la Web (por ejemplo, HTML, CSS,
XML), y ejemplos comunes de contenido Web que no cumple con el
criterio de éxito.

En el segundo enlace tendrds acceso a una pagina configurable que
permite visualizar Unicamente las técnicas asociadas a la tecnologia, al
nivel de conformidad y/o a la categoria seleccionada. En la copia de
pantalla mostrada en la segunda imagen que ilustra este apartado pue- —
des ver que se han seleccionado sdlo las técnicas suficientes que cubren el nivel de conformidad A
para el HTML.

Ambas paginas estan en inglés y la copia de pantalla muestra la traduccién automatica que realiza el
navegador. Si utilizas la traduccidon deberas tener cuidado con los ejemplos de cddigo mostrados ya
gue la traduccién es incorrecta. Consulta el ejemplo en el idioma original.

Técnicas accesibilidad Web. http://www.w3.0rg/TR/2010/NOTE-WCAG20-TECHS-20101014/complete.html
Técnicas de accesibilidad Web .W3C. http://www.w3.org/WAI/WCAG20/quickref/Overview.php

Para lograr conformidad con el nivel AAA, la pagina web debe satisfacer anicamente
todos los criterios de éxito del nivel AAA.

l"“ Verdadero {¥ Falso

Lograr un nivel superior implica haber logrado los niveles anteriores.
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2.5.- Declaracion de conformidad de documentos Web.
Para hacer una declaracién de conformidad de una pagina Web conforme con las WCAG 2.0 habra
que satisfacer cada uno de los siguientes requisitos:
1. Nivel de conformidad: Se satisface por completo uno de los tres niveles de conformidad.
v Nivel A: La pagina Web satisface todos los criterios de éxito de nivel A, o se proporciona una
version alternativa conforme.
v" Nivel AA: La pagina Web satisface todos los criterios de éxito de nivel Ay AA, o se proporcio-
na una version alternativa conforme al nivel AA.
v" Nivel AAA: La pagina Web satisface todos los criterios de éxito de nivel A, AA y AAA, o se
proporciona una versién alternativa conforme al nivel AAA.
Paginas completas: El nivel de conformidad sélo se aplica a paginas Web completas.
3. Procesos completos: Todas y cada una de las paginas Web que conforman un proceso deben ser
conformes al nivel especificado o a uno superior
v" Ejemplo: Una tienda con servicio de venta por Internet tiene una serie de paginas que se em-
plean para seleccionar y comprar productos. Todas las paginas de la serie de principio a fin
(hasta la realizacién del pago) deben ser conformes para que cada una de las pagina del pro-
ceso sea conforme.
4. Solo tecnologias con soporte para la accesibilidad: Cualquier informacién o funcionalidad im-
plementada con tecnologias no compatibles con la accesibilidad debe estar disponible, también,
a través de tecnologias compatibles con la accesibilidad.
5. No interferencia: El uso de tecnologias no compatibles con la accesibilidad y el uso no-conforme
de tecnologias compatibles con la accesibilidad no bloguean el acceso del usuario al resto de la
pagina.

N

DECLARACION DE CONFORMIDAD: Ejemplos

La declaracién de conformidad es opcional y se defi-
ne exclusivamente para paginas Web. No obstante,
la declaraciéon de conformidad puede abarcar una
pagina, una serie de paginas o multiples paginas
Web relacionadas. En la imagen que ilustra este
apartado puedes ver algunos ejemplos. En el segun-
do de ellos se utilizan los patrones para nombrar las
paginas que se incluyen y/o las que se excluyen en la
declaracion.

Las declaraciones de conformidad no son exigibles. Los autores pueden lograr paginas conformes a

las Pautas 2.0 sin necesidad de declarar tal conformidad. No obstante, si se hace una declaracion de

conformidad, entonces tal declaracién debe incluir la siguiente informacion:

1. Fecha de la declaracion.

2. Titulo de las Pautas, version y URI: "Web Content Accessibility Guidelines 2.0 en

http://www.w3.org/TR/2008/REC-WCAG20-20081211/ "

Nivel de conformidad satisfecho: (Nivel A, AA o0 AAA).

4. Una descripcion detallada de las paginas web, asi como una lista de todas las URI para las que
se hace la declaracién, especificando los subdominios a los que abarca la declaracién.

5. Una lista de las tecnologias de contenido web en las que se confia (el contenido no seria con-
forme si dicha tecnologia se desconecta o no se soporta).

w

En el siguiente enlace podras consultar la traduccidon de la pagina web de la W3C que habla sobre
todos los temas vistos hasta ahora con enlaces que acceden a cada uno de los principios, sus pautas
asociadas, los criterios de éxito de cada una de las pautas y las técnicas a emplear para cumplir cada
uno de los criterios.
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También habla de la declaracidon de conformidad vista en este apartado, de la informacién adicional a

esta declaracién que se recomienda incluir y, de los casos en los que se pueden hacer declaraciones

parciales de conformidad.
http://www.codexexempla.org/traducciones/pautas-accesibilidad-contenido-web-2.0.htm

2.6.- Herramientas de evaluacion de la accesibilidad.

Si queremos hacer una declaracion de conformidad, tal y como vimos

en el apartado anterior, tendremos que realizar primero una valida-

cion de nuestras paginas. Sélo asi, podremos confirmar cual es el nivel 0

de conformidad alcanzado en todas ellas. En la imagen se ha emplea- Wiemgla 0t ajecuckbr o TAW
do la versiéon BETA publica del analizador de las WCAG 2.0 con la URL .
de la pagina del Ministerio de Educacién y Ciencia del CTIC. I l

INTECO en sus "Guias Practicas de Comprobacion de Accesibilidad:
Herramientas de evaluacion de la accesibilidad web" nos propone un proceso de evaluacion de la
Accesibilidad del contenido Web que consta de dos fases:

1. En primer lugar se debe realizar un andlisis automatico que detecte los problemas de accesibili-
dad. Las herramientas automaticas han de entenderse como una ayuda en el proceso de evalua-
ciéon y no como un andlisis completo ni infalible.

2. Como complemento de la evaluacion automatica ha de realizarse una evaluacion manual para
identificar todos aquellos problemas que no pueden ser comprobados en la primera fase y revi-
sar aquellos dudosos que requieren de pruebas adicionales para su comprobaciéon completa.

También propone una serie de herramientas para cada una de las dos fases.

En la siguiente presentacion podras ver algunas de las herramientas de evaluacién de la accesibilidad
propuestas por INTECO y otras. Se ha tratado de seleccionar aquellas que permiten evaluar la accesi-
bilidad de acuerdo a las WCAG 2.0.

En dicha presentacidn se simula el despliegue de algunas barras de herramientas para poder ver sus
opciones y se simula la ejecucién de algunas opciones con una pagina web.

En la descripcion de la tarea se indica cual debes descargar para realizar la tarea y deberas emplear,
para ello, el enlace suministrado en la presentacion.

Herramientas de evaluacion de la accesibilidad Web.

Validator (X)HTML de W3C Validacidn de la gramética http://validator.w3.org/
Marap Valzabon Serace

Vi vy v N p——

Valtuts by UR

Comprueba la conformidad de los documentos (X)HTML
respecto a las gramaticas del W3C y otros estandares
(X)HTML.
Permite validar:
=  Documentos online introduciendo la URI
=  Documentos mediante carga del archivo
=  Mediante entrada directa del cédigo m

wic 9 e
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Validador de CSS de W3C Validacién de la gramatica http://iigsaw.w3.org/css-validator/

ROBLRLEE e S —

Verifica Hojas de Estilo en Cascada (CSS) y documentos RN Somne 5
(X)HTML con hojas de estilo.
Permite validar: T

= Documentos online introduciendo la URI
=  Documentos mediante carga del archivo

= Mediante entrada directa del codigo mozilla Lores : : i
TAW (Test de Accesibilidad Web) Evaluacidn de accesibilidad http://www.tawdis.net
Es una familia de herramientas de la fundacién CTIC para el TR e e e
andlisis de la accesibilidad de sitios web. t.a.w.

Compuesta por:

= Analizadores de paginas

=  Sistemas de monitorizacién de sitios web
Permite a las empresas controlar el nivel de
accesibilidad, grado de estandarizacion, calidad y la
adecuacion en la independencia del dispositivo de sus
portales web, de forma automatizada y desatendida

=  Observatorios de accesibilidad y estandarizacion web.
Peermiten extraer informacion de las paginas web, - acasy,
analizar dicha informacién y sacar conclusiones sobre
el estado de un conjunto de sitios web, el grado de -
uso de las recomendaciones de la W3C en temas de
accesibilidad, estandarizacion y el empleo de buenas
practicas en el desarrollo web.

eXaminator Evaluacién de accesibilidad http://examinator.ws/
Es un servicio gratuito para revisar la accesibilidad de una
pagina web.
Evalda la aplicacion de las pautas de accesibilidad en los
contenidos HTML y CSS de una pagina.
Usa como referencia las Pautas de Accesibilidad para el
Contenido Web 2.0 (WCAG 2.0)
Informa detalladamente cada prueba realizada
Califica cada prueba en una escala de 1 a 10 006 €5 eXaninetart
Destaca los elementos revisados para verificar cada doangd argiLos
resultado
Proporciona ayuda con enlaces a los documentos de las
WCAG 2.0 : ;
Pondera las notas segun la importancia y confiabilidad de e e e
cada prueba —
Resume los resultados en una puntuacién general

WAVE Evaluacion de accesibilidad http://wave.webaim.or

WAVE Blog

Walconsw to WAVE

Es un servicio gratuito para revisar la accesibilidad de una -

pégina web' Evter o wob site eddves
Muestra la pagina original con iconos e indicadores
insertados dentro de la misma que informan sobre el
problema detectado en la pagina e reite

Check HTNL codw

Uptood = §le
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https://addons.mozilla.org/en-
US/firefox/addon/web-developer/

Web Developer Toolbar Barra de herramientas

Estd enfocada hacia las personas desarrolladoras de paginas
web en general, aunque también incluye fUNCIONES ULIES G & i s e bt B B i e b > S i 4 i
para la evaluacion de la accesibilidad

https://addons.mozilla.org/firefox/downloads/
Barra de herramientas latest/5809/addon-5809-latest.xpi?src=addon-

Accessibility Evaluation Toolbar
1.5.62.0

detail

Accessibility Extension

et of Accovsielity Ivmes Sessmary

Accessibility Evaluation Toolbar 1.5.62.0 es una extensiéon
para Mozilla Firefox que afiade una barra de herramientas -
que incluye opciones que facilitan la navegacién por los
contenidos a los usuarios con discapacidad y también per- g
mite realizar comprobaciones de accesibilidad =2

Web Accessibility Toolbar (Inter- Barraide herramientas https://addons.mozilla.org/es-
net Explorer) ES/firefox/addon/1891

Plug-in para Internet Explorer que ha sido desarrollado para

facilitar la evaluacién manual de la accesibilidad de las

paginas web. Permite:

= Redimensionar el tamafio del navegador

- Activar/desactivar las hojas de estilo i e T T
= Hacer pruebas de color : h
= Identificar y resaltar los elementos estructurales o

semanticos de la pagina web (encabezados, listas,

tablas de datos, frames...), etc
Juicy Studio Accessibility Toolbar Barra de herramientas B e I

US/firefox/addon/juicy-studio-accessibility-too/

Barra de herramientas que permite realizar un analisis del
color de la pagina que se esta mostrando.

Elabora un informe en forma de tabla donde especifica los
colores empleados en cada una de las zonas de la pagina.

|6 Live Regions @ aRIA ~ B Table Inspector ﬂ Colour Contrast Analyser::g

http://webaim.org/resources/constrastchecke

Color Contrast Checker Herramienta

r/

TEXTO

Color Contrast CW
v J— ™

Nermet Test \ =
" - L0 = Carrecto
= _7Al‘-ln<mm
aegn Toxt

Herramienta de comprobacion del contraste de color.
Permite seleccionar el color del texto y el color del fondo y
comprobar si tienen el suficiente contraste.

La herramienta muestra el resultado tanto para la fuente
pequefia como para la fuente grande
La herramienta muestra el ratio de contraste de color de los Ao
colores elegidos.

Al L T S

Las herramientas de validacion automatica no son suficientes para asegurar que un sitio
Web es 100% accesible.
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Relaciona cada frase de la primera columna con el tipo de informacion al que pertenece,
escribiendo el numero asociado el tipo de informacion en el hueco correspondiente.
Frase. Relacién. Tipo de informacion.

Lista de tecnologias de contenido web empleadas

§ 3 1. Requisito de la declaracién.
en las que no se confia.
Lista de tecnologias de contenido web en las que 2 2. Informacidn a incluir en la de-
se confia. claracion.
Satisfacer por completo uno de los tres niveles de 1 3. Informacion adicional a la de-
conformidad. claracion.

Satisfacer por completo uno de los tres niveles de conformidad es un requisito a cumplir para poder hacer una declaracion de conformi-
dad. La lista de tecnologias de contenido web en las que se confia es una informacion a incluir obligatoriamente en la declaracion de
conformidad mientras que, la lista de las tecnologias de contenido web empleadas pero en las que no se confia forman parte de la
informacion adicional que se recomienda presentar cuando se hace una declaracion de conformidad.
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Usabilidad en la Web

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.

Carlos se ha pasado parte de la semana anterior observando la interfaz de multitud de paginas rela-
cionadas con el mundo de la alimentacion.

—¢ Cual es tu veredicto? —le pregunta Ada.

—iBuffl Hay de todo. Hay sitios, sobre todo los de franquicias, que tienen un disefio bastante estandar
y que cualquier usuario puede comprender qué enlace tiene que pulsar para llegar a un determinado
contenido pero, hay otros en los que no fui capaz de imaginar qué era lo que me iba a encontrar has-
ta que pulsé el enlace y lo vi —explica Carlos, mientras los demas lo miran atentamente.

—¢ Puedes ponernos un ejemplo? —le pregunta Maria.

—Claro que si —le responde Carlos, que continda diciendo —es mas, os he traido una de las paginas
gue mas me ha sorprendido. Mirad estos iconos —diceCarlos ensefiandoles una pagina encargada de
mostrar un catalogo de productos— ¢ Veis qué es lo que pasa cuando paso el ratén por encima? —les
pregunta.

Todos estan mirando atentamente el movimiento del ratén por la pantalla, buscando alguna reaccion
de la interfaz, pero es Ana la que decide romper el silencio diciendo: —¢Qué es lo que pasa? Yo no
veo nada.

—Pues es eso precisamente lo que pasa, que no pasa nada, que hay que ser adivino para saber para
gué sirve cada icono —le responde Carlos.

—Bueno, esos de la raya y la flecha a la izquierda y a la derecha deben ser los de cambio de pagina
¢no? —dice Ana, rapidamente, a lo que Juan afiade: -y la lupa ¢,qué tiene en el centro?, ¢,un simbolo
de suma?, si, es un simbolo de suma por lo que debe ser para aumentar ¢no es asi?

—Si, claro, éstos eran los faciles, pero ¢qué me decis de este circulo de la derecha?, ¢,se os ocurre
cual es su funcion? —les vuelve a preguntar, no sin esbozar una pequefia sonrisa.

Nadie se atreve a decir nada. Después de cinco segundos larguisimos, Ada decide intervenir dicien-
do: —Vamos Carlos, sacanos de dudas.

—Pues éste icono con forma de circulo vale para ver el catadlogo en modo de pantalla completa —les
dice a la vez que pulsa el boton para que todos puedan verlo.

—Nunca me lo hubiera imaginado. Es mas, nunca se me habria ocurrido escoger ese icono para darle
ese uso. Aun si fuera un rectangulo, o dos rectangulos superpuestos de distinto tamafio. Un rectangu-
lo te puede recordar a una pantalla pero ¢un circulo? —dice Ana.

—Como veis —dice Ada— es muy importante la eleccion que hagamos de todos los elementos de la
interfaz ya que los usuarios se sentiran desconcertados si se encuentran con algo que desconocen.
Hay que tratar de que los elementos empleados les sean familiares consiguiendo, de esta forma, que
el sitio sea méas usable. Tened siempre en cuenta esto cuando estéis disefiando una interfaz para un
sitio web: Lo novedoso no siempre es lo mas adecuado.

Ada da por terminada la reunion diciendo: —Pues a trabajar todos.
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1.- Usabilidad en la Web.

Caso practico
Antonio ha decidido sumergirse de lleno en el mundo de la usabilidad. Ha estado leyendo mucha

informacion publicada por Jabob Nielsen (Danés de nacimiento, es una de las personas mas respetadas en el
ambito mundial sobre usabilidad en la Web. Es autor de los libros: “"Usabilidad: Disefios de sitios Web", "Priorizando la usabili-

dad web" y "Usabilidad de paginas de inicio" entre otros)que esta considerado como el padre de la usabilidad en

la Web y se ha comprado el libro de Steve Krug (Es un experto reconocido en el campo de la usabilidad Web,
autor de los libros "No me hagas pensar: Una aproximacion a la usabilidad en la Web", "Haz féacil lo imposible. La guia para

detectar y determinar los problemas de usabilidad")"N0 me hagas pensar" para profundizar mas en el tema.
Se ha dado cuenta que los beneficios que se pueden obtener de disefiar una interfaz Web teniendo
en cuenta la usabilidad de la misma pueden ser muy grandes.

En la primera unidad estudiamos los elementos del disefio como parte fundamental de una buena
planificacion de interfaces graficas y deciamos que diseiar requiere, principalmente, consideraciones
funcionales y estéticas, y que es la integracion de un conjunto de requisitos técnicos, sociales y
econdmicos, de necesidades bioldgicas con efectos psicoldgicos y de materiales, forma, color, vo-
lumen y espacio, todo ello pensado e interrelacionado con el entorno.

También deciamos que toda percepcion es un acto de busqueda de significado y que percibir no es
recibir pasivamente informacion visual, sino que implica buscar, seleccionar, relacionar, organizar,
establecer conexiones, recordar, identificar, jerarquizar, evaluar, aprender e interpretar y que, por
tanto, las personas dedicadas al disefio debian conocer al publico, sus necesidades e inquietudes
para poder lograr que su mensaje visual llegara de manera correcta a sus receptores.

En su momento hablamos de la IPO (interaccién Persona Ordenador Disciplina que estudia el intercambio de informacién
entre las personas y los ordenadores) y deciamos que cuando hay una buena comunicacién entre el usuario y el
ordenador, el intercambio de informacidén es mas eficiente, se reducen los errores y aumenta la satis-
facciéon del usuario, y que debiamos tener en cuenta que las personas se enfrentan a la interaccion
con el ordenador con diferentes grados de preparacién y con distintas expectativas.

No debemos olvidarnos, tampoco, de lo que en su momento aprendimos sobre las caracteristicas
gue debia tener una interfaz: ser usable, visual, educativa y actualizada, razén por la cual las perso-
nas que disefian interfaces Web debian realizar unos disefios centrados en la usabilidad, la eficiencia,
la eficacia y la satisfaccién del usuario, lo cual podian lograr apoyandose en los principios de la
Gestalt aplicandolos en la creacién de los patrones de Disefio.

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 rdpida y sencilla posible.

Todo esto, que vimos en su momento, estd muy relacionado con la Usabilidad.

Si tuviese que elegir entre todas las definiciones de Usabilidad que he leido en diferentes
articulos me quedaria con:

"Usabilidad es una cualidad de un sitio web de la que sdlo se percibe su falta. Cuando esta
presente, el usuario interactua con facilidad y rapidez y sélo se detecta cuando el usuario se
queja."

1.1.- Conceptos generales.

Te han invitado a un cumpleafios en una casa a las afueras de tu ciudad. Nunca has estado alli y no
conoces el lugar por lo que han quedado contigo en una plaza céntrica con el objetivo de guiarte
hasta alli. El camino es largo y, aunque la velocidad mdaxima es de 90 kildmetros por hora, estais yen-
do mas despacio ya que es una travesia muy agradable, con muchas cosas que ver por el camino.
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Ademads, aunque tiene bastantes desviaciones, estd bien sefalizado. Tu te vas fijando en todos los
detalles porque sabes que después tendrds que regresar.

Cuando te despides, la persona que te invitd te dice que dentro de dos meses celebra sus bodas de
plata con una gran fiesta y que le encantaria que fueras. {Qué le respondes? ¢Sabrias volver sin su
ayuda?

Aunque parezca un poco raro este ejemplo, si la respuesta fuese “si”, podriamos establecer una
relacidn entre la carretera y las propiedades deseables de una interfaz relacionadas con la usabili-
dad. Facil de usar la primera vez, facil de recordar para futuras veces y que proporciona una expe-
riencia agradable al usarla.

El disefio de interfaces Web es un caso concreto de disefio de interfaz grafica de usuario y, es por
ello, que se basa en sus mismos principios:

v Dar el control al usuario.

v Reducir la carga de memoria.

v" Mantener una interfaz consistente.

Al realizar un diseino de una interfaz hay que hacer un analisis de los posibles usuarios de la misma.
En el caso de disefiar un software de aplicacién para una empresa podemos conocer cudles son sus
usuarios potenciales pero, en el caso de una interfaz web, los usuarios potenciales son todos aquellos
gue tengan una conexion a Internet. Es por eso que, si queremos llegar al mayor nimero posible de
personas, debemos esmerarnos en el disefio de nuestra interfaz web.

La ISO (International Organization for Standardization) define la usabilidad como: "El grado en que un
producto puede ser utilizado, en un contexto de uso especifico, por determinados usuarios, para con-
seguir objetivos especificos, con efectividad, eficiencia y satisfaccion".

La usabilidad es un atributo cualitativo que evalla cuan faciles son de usar las interfaces de usuario.

La palabra "usabilidad" se refiere también a los métodos empleados para incrementar la facilidad de
uso durante el proceso de disefio.

Una interfaz web debe ser visual, es decir, su objetivo principal es conseguir que llame la
atencion.

- Verdadero (¥ Falso

1.2.- La Web: Objetivos y uso de estandares.
Ya hemos hablado anteriormente de los objetivos principales del disefio de interfaces Web, pero en
este caso lo haremos centrandonos en el tema que nos ocupa: La usabilidad.

La Web es un medio de comunicacion global que permite a las personas intercambiar informacion y
experiencias independientemente de su sexo, edad, ideologia, religidn, nivel cultural y capacidades
fisicas o psiquicas.

La Web se ha convertido en una forma ventajosa de dar a conocer una empresa y de obtener una

cuota de mercado. Hoy por hoy, una empresa puede decidir no invertir en anunciarse en la prensa o

en la radio, o en contratar personal para introducir propaganda en los buzones. La forma de propagar

la informacién esta cambiando. La Web implica rapidez en la obtencidn de la informacién y libertad

de eleccion:

v" Cada vez hay mas personas que consultan las noticias en la prensa digital y ya no compran el
periddico en el quiosco.

v" La juventud de hoy prefieren ver las series en su ordenador que en la televisién ya que no estan
sujetos a ningun horario.
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v" Si estds buscando un viaje puedes ver fotografias de los lugares, de

los hoteles, informacion sobre los vuelos, los precios y ademas - _ g

opiniones de otras personas que ya han estado alli. Mientras que _ _
si vas a una agencia de viajes, veras uno o dos folletos de distintos

tour-operadores y, con suerte, podras recibir una opinién de la — -

persona que te esté atendiendo.

v" Con el ritmo de vida actual, resulta muy comodo y muy rapido _ _
hacer la compra a través de Internet y recibirla en tu casa.

5
=
S

éSueles realizar la compra mensual en un hipermercado? ¢No te molesta enormemente que, cuando
ya has memorizado la ubicacién de cada producto, te cambien todo de lugar?

Las grandes superficies comerciales, al igual que los sitios Web de gran tamaiio, necesitan tener en
cuenta la usabilidad proporcionando informacidn a los clientes sobre la ubicacidn de los diferentes
productos. Pero para estas areas comerciales, la estrategia comercial que fomenta el consumo de
sus clientes, tiene prioridad sobre su satisfaccidn por realizar una compra de forma rapida y cémo-
da.

Es por todo lo expuesto anteriormente que, a la hora de diseiar una interfaz Web, debemos tener en
cuenta algunos de los objetivos de la Web relacionados con la usabilidad:

Permitir una busqueda rdpida, cémoda y eficiente de la informacidon por parte de los usuarios.
Facilitar la navegacién de los usuarios en el sitio web.

Facilitar la interactividad de los usuarios con el sitio web.

Tener en cuenta las necesidades de los usuarios.

ANANENRN

También debemos tener en cuenta el uso de estandares en la implementacion del sitio. Los lenguajes
de marcas HTML, XML y XHTML ya los mencionamos en unidades anteriores. El uso de estos estanda-
res es muy importante si pretendemos asegurar la continuidad de nuestro sitio web.

Si empleamos lenguajes estandar tenemos la garantia de que nuestro sitio se adaptara mejor ante
futuros cambios en la tecnologia, nuevas versiones de navegadores, dispositivos moviles, etcétera.
Nuestros sitios Web podran crecer sin problema.

Si ademds usamos las hojas de estilo, que veremos en otra unidad, separando el aspecto visual de la
pagina de su contenido, las pdginas serdn mucho mas faciles de mantener y adaptar a las diferentes
necesidades de los usuarios.

Si los usuarios de tu sitio web ven cubiertas sus necesidades durante su visita, estaras mas
cerca de cumplir todos tus objetivos.

A continuacion podras acceder a la informacidn sobre los estandares relacionados con la usabilidad
en la Web.

Estandares de Usabilidad

Los estandares relativos a la usabilidad se refieren basicamente a los siguientes aspectos:
v" Uso del producto, interfaz de usuario e interacciéon

v" Proceso llevado a cabo para el desarrollo del producto

v" Capacidad de una organizacion para aplicar un disefio centrado en el usuario
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I1SO / IEC 9126

ISO / DIS 9241-11

ISO 13407

ISOTR

18529

Define la usabilidad como un atributo de la calidad del software, asociado al disefio
y a la evaluacién de la interfaz de usuario y a la interaccién. Se analiza en términos
de:
v" Comprensibilidad
Capacidad del producto software para permitir al usuario entender si el soft-
ware es adecuado y cdmo puede ser utilizado para la realizacién de tareas en
condiciones de uso particulares.
v Aprendizaje
Capacidad del producto software para permitir a los usuarios aprender a utili-
zarlo
v Operabilidad
Capacidad del producto software para permitir que el usuario opere con él y
logre el control del mismo considerando aspectos como adaptabilidad, instala-
cion y tolerancia a errores
v Atractividad
Uso de colores y de un disefio grafico atractivo para el usuario
v" Conformidad
Capacidad del producto software para adherirse a estandares, convenciones,
guias de estilo o regulaciones relacionadas con la usabilidad
“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso.
Este estandar define la usabilidad en términos de la calidad del trabajo de un sis-
tema en uso, la cual depende de todos los factores que pueden influenciar el uso
de un producto en el mundo real:
v Factores de organizacién
v Diferencias individuales entre usuarios
v Experiencia
v Etc.
“El grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos pue-
den lograr objetivos especificos, en contextos de uso especificos”
Eficacia: definido en términos de la exactitud y completitud con que usuarios es-
pecificos pueden lograr metas especificas en ambientes particulares
Eficiencia: referido a los recursos empleados en relacion con la precision y comple-
titud de la meta lograda, esto es, recursos de tiempo, financieros y humanos
Satisfaccion: referido al confort o comodidad y la aceptabilidad del trabajo des-
arrollado por los usuarios
Proporciona una guia para alcanzar la calidad de uso incorporando actividades de
diseno centradas en el usuario en todas las fases del ciclo de vida de un sistema
interactivo.
Propone cuatro actividades de disefio centradas en el usuario que tienen que co-
menzar en las etapas mds tempranas de un proyecto:
v" Entender y especificar el contexto de uso
v Especificar requisitos de usuario y de organizacion
v Producir soluciones de disefio
v Evaluar los disefios obtenidos considerando los requisitos
Version ampliada de la especificacidon anterior cuyo objetivo es hacer accesibles los
contenidos de ISO 13407 a la evaluacién de procesos software.
Puede ser utilizado en la especificacién, la evaluacién y en la mejora de los proce-
sos centrados en el usuario
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ISOTR
16982

ISO 9241 - 151

Presenta una lista de métodos ergondmicos que pueden ser aplicados a las diferen-
tes etapas del ciclo de disefio, indicando sus ventajas y desventajas

Norma internacional publicada en julio de 2008
En ella se detallan los principios para el disefio de sitios web usables
El estandar se centra en cinco areas:
1. Decisiones de disefo de alto nivel y estrategia de disefio
2. Disefio del contenido
3. Navegacion y busqueda
4. Presentacion del contenido
5. Aspectos de diseio generales
Las areas tratan de dar respuesta a las siguientes preguntas:
éCudl es el objetivo del sitio y cémo se deja claro a sus usuarios? (Area 1)
éQuiénes son los usuarios y cudles son sus objetivos? (Area 1)
¢Cudl es el modelo conceptual del sitio? (Area 2)
¢Cémo se organiza el contenido? (Area 2)
¢Cémo deberia el sitio tratar aspectos como la intimidad y la personalizacidn? (Area
2)
¢Como deberia organizarse el contenido de modo que los usuarios puedan navegar
fdcilmente por el sitio? (Area 3)
¢Cémo buscardn los usuarios contenidos en el sitio? (Area 3)
¢Coémo deberian disefiarse las pdginas individuales de modo que la gente pueda
aprovechar la informacién (Area 4)
¢Cémo deberian ser disefiados los enlaces? (Area 4)
¢Coémo se deberia disefiar para una audiencia internacional? (Area 5)
¢Cémo se deberia proporcionar la ayuda? (Area 5)
¢Qué tiempos de descarga son aceptables? (Area 5)

1.3.- Los usuarios: Tipos, necesidades y barreras.
Cada usuario es un mundo vy, si quieres tener alguna ventaja sobre la competencia, tendras que co-
nocerlos mejor. Deberas hacer un perfil de los posibles usuarios de tu sitio web e identificar qué es lo
gue pueden tener en comun y aquellas cosas que los diferencian.

Podemos hacer una distincidon de los usuarios por su comportamiento o sus reacciones cuando usan
la Web y tenerlo en cuenta a la hora de hacer un disefio:

v

Hay usuarios a los que no les gusta que una pagina principal tenga inicialmente un elemento de
Flash que tarda en descargarse mas de tres segundos vy, si no pueden saltar este proceso, aban-
donan la pagina.

Hay usuarios que abandonan las pdaginas con demasiados elementos decorativos porque tardan
demasiado en descargarse.

Hay usuarios a los que las continuas interrupciones en la lectura de la pagina causadas por ven-
tanas que se abren tapando el texto les desagrada en exceso y abandonan la pagina.

Hay usuarios que cuando se encuentran con paginas repletas de parrafos con mds de cinco lineas
de texto que ocupan toda la ventana del navegador las abandonan y buscan otras mas féciles de
leer.

En el enlace siguiente puedes ver diferentes clasificaciones de usuarios. Debes consultar la
clasificacion de los usuarios en funcién de su experiencia.

http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario_%28computaci%C3%B3n%29
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Si queremos hacer un disefio pensando en el usuario, tendremos que tener en cuenta sus caracteris-
ticas, sus expectativas, sus capacidades y aptitudes, qué informacién necesitan, cdmo acceden a la
Web, qué experiencia previa tienen en el uso de la Web, qué conocimientos tienen o si tienen algun
tipo de discapacidad. También es importante las limitaciones técnicas que pueden tener los usuarios
potenciales de un sitio web, qué plataforma utilizan y qué tipo de conexion tienen.

"En realidad, usabilidad es que algo funciona bien: significa, que una persona de capacidad y aptitu-
des medias (o incluso, por debajo de la media) pueda usar algo, tanto si es un sitio web, un mando a
distancia o una puerta giratoria, para lo que se supone que sirve, sin frustrarse desesperadamente
mientras lo hace."

Steve Krug

Es posible que el sitio que estés disefiando esté orientado a ser usado por diferentes perfiles de
usuario: visitante o invitado, usuario registrado o colaborador, usuario experto o administrador. En
este caso, a cada usuario se le suele presuponer una experiencia determinada en el uso de la Web.
En cualquier caso, deberemos garantizar la usabilidad en todos los perfiles.

En la implementacion de un disefio Web el uso de lenguajes que cumplan con los
estandares es importante porgue garantiza...
" La usabilidad.

" La accesibilidad.
{s La continuidad.

" La navegabilidad.

Un disefio implementado con un lenguaje estdndar es mds adaptable a futuros cambios en la tecnologia, navegadores, etcétera, garanti-
zando asi su continuidad.

1.4.- Lenguaje y vocabulario.
En la unidad de accesibilidad estudiaste los tipos de discapacidad y la importancia de tenerlos en
cuenta a la hora de hacer una web mas accesible.

En aquel momento dijimos que la audicidn era la via principal a través de la cual se desarrollaba el
lenguaje y el habla y que un trastorno en la percepcién auditiva, en una edad temprana, conllevaba
un desarrollo linglistico y comunicativo problematico, con dificultades para la comprension lectora y
la comprensidn de determinadas construcciones sintacticas.

También hablabamos de que las personas con discapacidad cognitiva presentaban dificultades en el
desarrollo de la inteligencia verbal y matematica y que podian tener un menor rendimiento en la
lectura, en la precision, en la comprensidn o en la velocidad, lo que ocasionaba trastornos del apren-
dizaje.

El mayor problema radica en saber cual es ese lenguaje cercano al usuario, ya que, como se dijo an-
teriormente, cada usuario es un mundo. También hay que tener en cuenta el tipo de sitio web que
estés construyendo. Estd claro que si estds construyendo un portal de noticias de jurisprudencia
(interpretacio'n juridica que realizan drganos jurisdiccionales competentes con la finalidad de aclarar posibles dudas en relacion con las
leyes, o conjunto de fallos firmes y uniformes dictados por los érganos jurisdiccionales del Estado), el Ienguaje cercano a los
usuarios potenciales de ese portal no va a ser tan cercano a otros tipos de usuarios. Pero ¢y si el por-
tal es para comentar fallos judiciales para la ciudadania en general? Habra que buscar un vocabulario
sencillo que, diciendo lo mismo, lo pueda entender todo el mundo.
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Como dice Fabio Guzman Ariza en su articulo “Brevisima historia del estilo Ilano
(http://www.academia.org.do/content/view/167/91/ )":

"La tarea de escribir de manera clara y natural no es facil. Al contrario, es algo complejo
que va mas alla de una buena ortografia, de un buen conocimiento de la gramatica o de
un amplio vocabulario: requiere una buena seleccién de la palabra o frase adecuada, un
ordenamiento légico del tema a tratar, y una exigente labor de revisiéon que elimine sin
piedad toda palabra superflua, frase ambigua o estructura complicada.”

La frase escrita en la imagen, “El genus humile o estilo llano tiene por cstilo Il
objeto la ensefianza. Se caracteriza por la puritas y la perspicuitas y un — ticne por objeto b cnsetinnz
ornatus poco desarrollado.”, es una definicién del estilo llano de escritu-
ra sacada de la wikipedia que, por emplear términos en latin (humile,
puritas, perspicuitas y ornatus), deja de ser sencillo y entendible para
todo el mundo. Si se hubiera escrito, “El lenguaje llano tiene por objeto in ormatus poco desarrollad
la ensefianza. Se caracteriza por la construccion de frases fdciles de

comprender empleando para ello palabras correctas sin adornos literarios de ningun tipo.”, seria mas
facil de entender y estariamos diciendo lo mismo.

A continuacidon se muestra una presentacién elaborada a partir de un trabajo realizado por Antonio
Rodriguez Ruiz titulado “Evaluacion de usabilidad en sitios web de universidades de Galicia (2007)”.
En esta presentacidn se resumen las caracteristicas que debes tener en cuenta a la hora de redactar
el contenido de las paginas web.

Usabilidad

Redaccion de los contenidos

La redaccidn de los contenidos debe ajustarse en la medida de lo posible a las siguientes caracteristi-

cas:

v" Uso de lenguaje sencillo y directo, palabras sencillas expresadas de forma simple y transmision

clara de las ideas. Han de evitarse las estructuras complejas y los conceptos abstractos.

En caso de necesidad de mencién de conceptos abstractos es recomendable usar ejemplos con-

cretos o comparaciones que faciliten su comprension.

No se debe dar por hecho que el usuario tiene conocimientos previos sobre el tema que se trata.

Empleo de palabras cortas, evitando, en la medida de lo posible, palabras largas y/o dificiles de

pronunciar.

v" Dirigirse al usuario de forma directa y personal, utilizando la segunda persona ("Si tienes alguna
pregunta no dudes en contactar con nosotros") en lugar de la tercera persona ("En caso de que
algln usuario tenga alguna pregunta que no dude en contactar con nosotros").

v" Adaptar el lenguaje utilizado a la audiencia potencial del sitio, y que dicho lenguaje sea positivo.

Se han de evitar el lenguaje negativo y las negaciones.

Evitar el subjuntivo, que es impreciso y confuso.

Cuidado al utilizar lenguaje figurativo o metafdrico, ya que puede resultar confuso para una parte

de los usuarios.

v" Uso de voz activa en lugar de pasiva, haciendo que el documento sea mas vivo y con menor
complicacién.

v Sistematizacidn en el uso de las palabras, utilizando siempre la misma palabra para denominar

una misma cosa, aunque la repeticidn de palabras afecte al estilo de redaccién.

Eleccion de signos de puntuacién sencillos, evitando el punto y coma, los guiones y las comas.

Evitar el uso de jergas, abreviaturas e iniciales, y si se hace uso de ellas etiquetarlas adecuada-

mente en el cddigo con las etiquetas ABBR y ACRONYM.

v" Division del texto en varias secciones en caso de que éste sea extenso, de forma que se facilite la
lectura.

AN

AN

AN
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1.5.- Principios de la usabilidad.

Las personas que se dedican al disefio deberian tratar de reducir la carga de trabajo de las personas
que van a usar aquello que han disefiado, ya sea un cepillo de dientes o un sitio web. Los sitios Web
deberian disefiarse tratando de facilitar la interaccién con la maquina, sea un ordenador o un dispo-
sitivo mévil. Los usuarios podran hacer un uso mas adecuado de un sitio web cuando la informacion
se muestra de manera organizada.

éCudntas veces has entrado en alguna oficina y has visto que la persona tenia una serie de post-it
(pequeﬁas hojas de papel autoadhesivo de varias dimensiones, formas y colores que se usan para escribir notas recordatorias, se pegan en
cualquier tipo de superficie y se despegan facilmente) adheridas a su monitor o a su teclado? A veces contienen
mensajes tan sencillos como: pasar por el tinte, imprimir la factura nimero 250, enviar el catalogo al
cliente Rupérez. No son permanentes, recuerdan tareas a realizar y una vez realizadas se eliminan.
Pero, a estos usuarios les resulta mas comodo ese trocito de papel que abrir un procesador de tex-
tos, escribir el texto, archivar el documento con un nombre y tener que recordar dénde y con qué
nombre lo han guardado.

Afortunadamente para estos usuarios acostumbrados a esta forma de trabajar, el Windows 7y, antes
Vista, ha inco rpo rado un Widget (pequeﬁa aplicacién o programa cuyo objetivo es dar fdcil acceso a funciones frecuentemente
usadas y proveer de informacion visual. Son ejemplos de Widget: Reloj en pantalla, Calendario, Agenda, Notas rdpidas, etcétera) que
sigue la misma filosofia de los post-it: las Notas rapidas.

Los usuarios no quieren tener sobrecarga de informacidn, no
quieren tener que recordar la informacién durante mas de
unos segundos, prefieren el uso de una terminologia sencilla.
Les gusta las analogias visuales que les recuerdan cosas re-
ales: el icono de la carpeta de Windows, el de la calculadora.
Las buenas metaforas crean figuras mentales faciles de recor-
dar.

Al principio de este apartado, en el caso practico, mencionamos dos expertos en usabilidad: Jacob
Nielsen considerado como el padre de la usabilidad y Steve Krug, que trabaja como consultor de usa-
bilidad para muchos equipos de disefio. Ambos han escrito libros, faciles de leer, en los cuales anali-
zan los problemas mas habituales relacionados con la usabilidad y aportan una serie de soluciones.

Hay otras personas y empresas que enunciaron en su dia una serie de principios a la hora de realizar
interfaces graficas de usuario que han sido aplicadas al disefio de interfaces Web: Simpson, Preece,
Mandel, Dix, IBM llegdndose a concretar una serie de directrices algunas de las cudles se han conver-
tido en un estandar cuyo objetivo es hacer las cosas mas faciles, definiendo caracteristicas de objetos
y sistemas que se utilizan cotidianamente. Como ejemplo tenemos: los teclados QWERTY (ia distribucion
de teclado mds comun. Su nombre viene dado por las seis primeras letras de la primera fila de teclas que contienen caracteres alfabéticos) ,

el teclado de un teléfono movil, los conectores de un sistema informatico.

En lo que respecta al desarrollo de interfaces, veremos algunos ejemplos de algunas directrices a
tener en cuenta si queremos desarrollar una interfaz usable:

Ponerse en el lugar de los usuarios.

Dar respuesta inmediata a las acciones de los usuarios.

Que el usuario sienta que tiene el control del sistema.

Que sea consistente en el uso de los elementos graficos aprovechando el conocimiento previo de
los usuarios.

v" Tratar los errores pero evitando que se produzcan.

AN NN

Podemos decir que una interfaz es usable si los usuarios pueden contestar a las preguntas:
éDOnde estoy? éComo llegué aqui? ¢A donde puedo ir después? ¢Qué puedo hacer en este
momento? ¢Cémo puedo regresar al punto anterior?
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Para llegar a todo el mundo y hacer una interfaz méas usable hay que tratar de:

v Simplificar las frases.

™ Suprimir palabras indtiles.
[ Utilizar adornos literarios.
[ Utilizar un lenguaje de culto con estructuras complejas.

Estd claro que suprimiendo palabras inttiles, que sirven sdlo para adornar un texto, y simplificando las frases, sin usar asi adornos litera-
rios ni estructuras complejas, podremos llegar a mds usuarios que se sentirdn mds a gusto utilizando nuestra interfaz.

-10-
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2.- Navegacion en la Web.

Caso practico

Antonio esta colaborando mucho en el disefio de la interfaz para la panaderia "Migas amigas". Se ha
planteado como reto personal realizar un sistema de navegacion que cumpla con todos los requisitos
de usabilidad.

A la hora de disefiar una interfaz para una web es importante que sea atractiva pero, es mas impor-
tante, que el formato del sitio web cumpla con las expectativas de los usuarios, en especial aquellos
relacionados con la navegacion, el contenido y la organizacion.

El sistema de navegacion de un sitio web requiere de una interaccidn del usuario con el sitio, por lo
gue hay que tener especial cuidado a la hora de diseiarlo.

En el apartado anterior deciamos que una interfaz es usable si los usuarios pueden contestar a las
preguntas: ¢Donde estoy? ¢Cémo llegué aqui? ¢A dénde puedo ir después? ¢Qué puedo hacer en
este momento? y ¢ Cémo puedo regresar al punto anterior?

La mayoria de estas preguntas serdn de facil respuesta para el usuario si se tienen presentes las ca-
racteristicas deseables de un sistema de navegacién cuando disefiamos un sitio web.

2.1.- Informacion accesible.

¢,Como organizas la informacién que almacenas en tu ordenador? ¢Creas accesos directos en el
escritorio de tus carpetas o de algun documento? ¢No seras de esas personas que almacenan todo
en el escritorio con la idea de tenerlo mas a mano y luego no encuentran nada?

Para lograr un acceso mas eficiente y sencillo a la infor-
macion de un sitio web por parte de todos los usuarios
del mismo, con independencia de sus conocimientos
técnicos, es importante:

1. Una buena organizacion de los contenidos del sitio.
2. Un buen disefo del sistema de navegacion.

=
-
-
[~
=

Tanto si el sitio web es complejo, con multitud de pagi-
nas, como si es sencillo, el usuario debe poder acceder a la informacién que busca de una forma
comoda vy sencilla. Si el sistema de navegacidn es engorroso, el usuario terminard por abandonar la
pagina. Si el sitio tiene un sistema de busqueda que no es eficiente y el usuario no encuentra la in-
formacion que busca a pesar de saber que existe porque no sabe cémo buscarla, terminard por
abandonar la pagina.

El menu de navegacion de una pagina es aquel que permite acceder a los lugares relevantes de un
sitio web. Pero, ademads del menu, en una pdgina podemos encontrar enlaces a otras pdginas ya sean
del mismo sitio o de otros.

Es importante comprobar que:

v" Todos los contenidos son accesibles ya sea desde el menu de navegacidn principal o desde algu-
no de los enlaces.

v" No existen enlaces que no conducen a ninguna parte.

v" Todos los enlaces muestran el contenido que se esperaba.

-11 -
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En lo que respecta al desarrollo de interfaces, una de las directrices a tener en cuenta si
gueremos desarrollar una interfaz usable es:
Formar al usuario en el uso de la interfaz mediante un tutorial que se puede descargar de la

lj_\- ’ .

pagina.
{v Dar respuesta inmediata a las acciones de los usuarios.
- Informar al usuario de los errores cometidos.

Es muy importante que el usuario sepa que algo ha ocurrido después de interactuar con la interfaz .

2.2.- Consistencia.

Este tema ya se menciond en alguna de las unidades anteriores, cuando habldbamos de la maqueta-
cion web. Habldbamos entonces de coherencia en el uso de los elementos graficos y vimos algunos
ejemplos de paginas que usaban un cédigo de colores en las secciones del menu de navegacion que
se empleaban después en las paginas de estas secciones.

La navegacion en un sitio Web debe de ser predecible para

los usuarios. Las barras de navegacién deben ser coherentes _l

en su disefio manteniendo el mismo tema visual en las dife- - —
v

e "‘\ "

rentes paginas de un sitio. ~

s

En la imagen que ilustra este apartado se muestran tres
ejemplos de barras de navegacion consistentes en su disefio
gue mantienen su aspecto y comportamiento en todas sus
paginas:

v" El primer ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 1) pertenece al sitio de Libros Web
(http://www.libros-web.org/ ). En las paginas de este sitio, el sistema de navegacidn estd forma-
do por unos enlaces (Home, Consejos, Contactos, Noticias, Redes Sociales, Usabilidad, etcétera)
con la letra de color blanco sobre un fondo de color negro. Los enlaces se ponen de color rojo
cuando el ratén pasa por encima. En la imagen aparece en rojo el enlace Usabilidad.

v" El segundo ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 2) pertenece al sitio de Jamendo
(http://www.jamendo.com/es/ ). En las péaginas de este sitio, el sistema de navegacion esta for-
mado por unos enlaces (Musica, Seleccidn, Jamendo Pro, etcétera) con letra de color blanco so-
bre un fondo de color morado que actian como un menu desplegable cuando el ratén pasa por
encima. En la imagen el ratdn esta situado sobre el enlace Musica cuyas letras pasan a ser de co-
lor anaranjado con una sombra afadida y con un fondo de color blanco que se repite en todas las
opciones del menu desplegado.

v" El tercer ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 3) pertenece al sitio del Ministerio de
Educacidn y Ciencia (http://www.educacion.gob.es/portada.html ). En las paginas de este sitio, el
sistema de navegacidn estd formado por unos enlaces (Ministerio, Prensa, Iniciativas, etcétera)
con la letra de color blanco con un fondo con dos tonos de color azul. Cuando el ratén se sitla
sobre el enlace el texto aparece subrayado y cuando se visita un enlace éste cambia su color de
fondo por dos tonos de grises.

i.[e

Ademas, si vas a incorporar a tu pagina un sistema de busqueda para que el usuario pueda encontrar

la informacién que busca, este sistema debe ser igualmente consistente con su disefio. Se suele em-

plear la palabra "Buscar" dentro de un recuadro de color blanco, el cual puede ir acompaiiado, o no,

de otros elementos adicionales:

v" En el primer ejemplo no existe una herramienta buscar como tal. En su lugar, emplea un disefio
en dos columnas en el que una parte de la segunda columna contiene un conjunto de palabras
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de distinto tamafio, ordenadas alfabéticamente y agrupadas bajo el titulo "Términos" que actua
como filtro de los contenidos que muestra en la primera columna. Estas palabras cambian de co-
lor cuando el ratéon pasa por encima.

En el segundo ejemplo el sistema de busqueda consta de un Unico rectangulo de color blanco
gue contiene la palabra "Buscar" seguido de tres puntos. En este rectangulo el usuario tendra
gue escribir y pulsar la tecla de entrada (intro, return O enter).

En el tercer ejemplo el sistema de busqueda esta formado por una palabra "Buscar" seguida del
cardcter de dos puntos, un rectangulo blanco con el icono de una lupa seguido de la palabra bus-
car y tres puntos, y la palabra "Buscar" en negrita sobre un fondo de color azul que al pulsarse
con el ratdn inicia la busqueda.

A la vista de los tres ejemplos anteriores, podemos decir que el sistema de bldsqueda es una parte del
disefio Web que todavia no estd muy estandarizado y que puede presentar problemas a los usuarios
con un nivel de experiencia bajo:

v

v

Los términos del primer ejemplo no forman parte de un sistema de bldsqueda sino que se emple-
an como una forma de estructurar los contenidos y enlazarlos entre si.

En el segundo ejemplo un usuario acostumbrado a realizar busquedas en Google, con la predic-
cion de palabras activado, en el que se le van mostrando automaticamente enlaces que concuer-
dan con lo tecleado hasta el momento, puede llegar a pensar que la herramienta de busqueda de
Jamendo no funciona.

Es, quizds, el tercer ejemplo el que no deja lugar a dudas sobre su funcionamiento y con el que
los usuarios tendran menos problemas.

2.3.- Persistencia.

La navegacidén en un sitio web debe de ser predecible para los usuarios. Las barras de navegacion
deben mantener su posicién en las diferentes paginas de un sitio.

Por regla general, las barras de navegacion se
colocan a lo ancho de la pagina, en su parte supe-
rior, por debajo del encabezado o formando par-
te de él.

Haciendo uso de la misma imagen del apartado
anterior, mostramos en este caso tres ejemplos
de barras de navegacién persistentes en su ubi-

cacion:

v

En el primer ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 1), el sistema de navegacién se
encuentra ubicado formando parte del encabezado de la pagina (parte con fondo de color negro)
en su tercera linea.

En el segundo ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 2), el sistema de navegacidn se
encuentra ubicado formando parte del encabezado de la pagina, en su primera linea, a la dere-
cha del logotipo de la empresa (palabra "jamendo" con un tridngulo dentro de la letra o).

En el tercer ejemplo (apuntado por una flecha con el nimero 3), el sistema de navegacién se
encuentra ubicado formando parte del encabezado de la pagina, en su segunda linea alineado
por la derecha.

Las barras de navegacidon deben permitir al usuario encontrar las secciones o areas de interés de un
sitio web sin dificultad. De ahi que siempre se suelan ubicar en los mismos lugares. Un usuario, no
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puede perder su tiempo tratando de imaginar qué informacidn puede encontrar en la pdgina porque
el sistema de navegacién no es evidente.

En el siguiente enlace puedes comprobar el funcionamiento del sistema de navegacion de la pagina
web de Burning Pixel Productions, aunque para comprobarlo primero tendrds que encontrarlo por-
gue estd en el pie de la pagina (algo comun en paginas muy antiguas pero muy poco usual en paginas
actuales). Ademas, el primero de sus enlaces Home que debia ir a la pagina principal estd roto y es el
segundo enlace Info el que, aparentemente, realiza esta accién. Todo un ejemplo de lo que no debes
hacer.

http://burningpixel.com/homepage.htm

También es importante que el sistema de blsqueda permanezca siempre en el mismo sitio. Se suele
utilizar también el encabezado y se alinea, normalmente, a la derecha.

En lo que respecta al sistema de navegacion y al sistema de busqueda de una interfaz,
son deseables las caracteristicas:

" Permanencia.
" Constancia.
f¥ Persistencia y consistencia.

2.4.- Sencillez de navegacion.

¢Recuerdas la Cita de Bruno Munari que leiste en la unidad de Planificacion de Interfaces Grdficas?

“Cada uno ve lo que sabe”.

Esta cita tiene mucho que ver con este apartado, ya que, si al usuario se le presenta un sistema de
navegacién que le recuerde otro tipo de situaciones a las que ya estd acostumbrado, tendrd mucha
menos dificultad en adaptarse a él.

Cuando disefias el sistema de navegacion de un sitio debes recordar que este sistema sirve para que
los usuarios sepan dénde pueden ir y, mas importante aun, saber donde estan y cdmo pueden regre-
sar a la pagina donde estaban antes. Ten en cuenta que un sistema de navegacion correctamente
disefiado debe suministrar al usuario un acceso a la pdgina principal del sitio web, en cualquier mo-
mento de la navegacion.

En la unidad mencionada al principio de este apartado, se tratan algunos elementos del sistema de
navegacién que suelen encargarse de asumir estas funciones. Estos elementos son los que permiten
al usuario contestar a las preguntas: ¢Dénde estoy? ¢Cémo llegué aqui? ¢A donde puedo ir después?
¢Qué puedo hacer en este momento? ¢Cédmo puedo regresar al punto anterior?

v" El logotipo de la empresa u organismo del sitio web que suele ir colocado en el encabezamiento
de todas las paginas del sitio y que sirve de enlace de regreso a la pagina principal.

v" El enlace al mapa del sitio que suele ir colocado en el encabezado y/o en el pie de todas las pagi-
nas y que permite averiguar dénde se puede ir.

v" El sistema de navegacion que informa del camino recorrido desde la pagina principal hasta el
lugar donde se encuentra el usuario, colocado normalmente por debajo del encabezado y por
encima del contenido y que, con el uso de enlaces, permite al usuario regresar a alguna de las
paginas previas en las que ha estado.

v" El sistema de navegacion principal ubicado, normalmente, en el encabezado de todas las paginas
del sitio e informa de las principales secciones del mismo.

Reconocer es mejor que recordar.
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Si la ubicacién de los elementos de navegacion es consistente y persistente y, si ademas el lenguaje
empleado en los enlaces es claro y sencillo, el usuario no tendra que recordar dénde estaba la infor-
macion que buscaba o el camino a seguir para encontrarla, lo reconocerd en cuanto lo vea.

Cuando el usuario se encuentra en medio de un proceso que implique un conjunto de pasos, es con-
veniente mantenerle en todo momento informado del progreso de dicho proceso.

Una pagina en la que se solicita al usuario la realizacién de una encuesta. En dicha pagina se explica
el por qué de la encuesta, en qué consiste y cuanto tiempo aproximadamente le llevara todo el pro-
ceso. A continuacidn de la explicaciéon hay un botdn que dice "Realizar encuesta".

¢Quién pulsaria ese botdn si no se explica previamente el proceso? ¢Qué se encuentra el usuario al
pulsar el boton?

Es conveniente que el proceso de realizacién de la encuesta sea sencillo para el usuario. En estos
casos resulta mas Util una navegacién guiada paso a paso, confirmando al usuario la realizacién de
cada uno de los pasos, permitiéndole regresar al paso anterior para hacer una correccién e infor-
mando de los pasos que le quedan.

Si esto no fuera asi: ¢Quién seguiria contestando preguntas después de confundirse en una y no po-
der corregirla? ¢Quién seguiria contestando preguntas si no sabes cuantas has contestado y cuantas
son en total?

Recuerda: El usuario debe tener el control.

2.5.- Herramientas: ;Raton o teclado?
Cuando hablamos de las herramientas que se pueden usar en un sistema de navegacidn, pensamos
Unicamente en el ratén. Esto es porque el mundo de la web es el mundo de los hiperenlaces. V...
éhay algo mas cémodo que un clic de ratdn para visitar un nuevo enlace? Si te paras a observar a las
personas que usan Internet visitando paginas y paginas, te daras cuenta de que hacen muy poco uso
del teclado. Pero esto no tiene por qué ser asi y no deberia ser asi, de hecho, hay que procurar que
no sea asi. Acceso con el método abreviado del
teclado a las opciones de un mend

Hoy en dia, casi todo el software estd preparado tanto para el uso del B e e pomay. et

(=

ratdn como del teclado. ¢Por qué habria de ser la web diferente? oA

En los navegadores actuales se puede usar el teclado para poder acce- .
der a las opciones del menu, el cual dispone de un conjunto de teclas i
aceleradoras. La imagen que ilustra este apartado muestra un ejemplo
del uso del teclado para acceder a algunas de la opciones del menu del
navegador. En el ejemplo mostrado, si quisiéramos aumentar el zoom en el navegador, podriamos
hacerlo de dos formas:

v" Usando el método abreviado de teclado que consiste en combinar la pulsacién de las teclas Con-
trol y el caracter de suma (Ctrl+[+]) que en la imagen se muestra dentro de un rectangulo con
fondo rosado.

v" Acceder al menu Ver pulsando las teclas ALT+[V] (puesto que "V" es la letra que esta subrayada),
después la tecla "m" (que es la que esta subrayada en la palabra Tamafio) y por ultimo, la letra
"A" (que es la que esta subrayada en la palabra Aumentar). Este método no hace distincion entre
mayusculas y mindsculas.

Este ejemplo muestra también cémo hay una opcidn "Detener" que aparece en color gris oscuro. Eso
quiere decir que la opcidén no estd operativa por el momento. Ocultar opciones que no se pueden
usar en la situacion actual, o mantenerlas visibles pero desactivadas, es algo usual en el disefio de
interfaces.
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Los atajos de teclado ahorran gran cantidad de tiempo pero hay que recordarlos. Sélo los usuarios
mas avanzados acostumbran a hacerlo. También son usados por las personas que no puedan mane-
jar el ratén por tener una discapacidad visual y por aquellas que utilizan teclados virtuales programa-
bles.

Firefox permite habilitar el uso del teclado dentro de una web [+~ ]
como si estuviéramos manejando un procesador de textos. Para | ¥ =r=rsssmn s mamnmmine
hacerlo, basta con pulsar F7 en cualquier momento para activar | . - |
o desactivar esta caracteristica. Al pulsar F7, Firefox te preguntara si realmente quieres activar esta
caracteristica. Puedes desactivar esta pregunta si marcas la casilla de verificacién No volver a mostrar
este didlogo. Asi, la préxima vez que lo actives o desactives no te lo volvera a preguntar.

é¢Cémo podemos usar el teclado para navegar por la web? La siguiente tabla muestra algunas de las
combinaciones de teclado que se usan para navegar por la web.

Combinaciones de teclado Efecto que produce
ALT+D Ir a la barra de las direcciones.
ALT + €& Ir a la pagina anterior.
CTRL+ S Avanzar entre marcos.
! Activa el vinculo seleccionado.
ESC Detiene la descarga de una pagina.
F5 Actualiza la pagina actual.
MAYUSCULA + F10 Mostrar un menu contextual para un vinculo.
MAYUSCULA + S Retrocede entre los elementos de una pagina Web.
s Avanza entre los distintos enlaces de una pagina Web.
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3.- Analisis y verificacion de la usabilidad.

Caso practico

Antonio se ha esforzado mucho al realizar el disefio del sistema de navegacion de la interfaz de la
panaderia "Migas amigas" y ha tratado de cumplir con todos los requisitos de usabilidad.

Ahora es Juan el que se encargara de verificar si su esfuerzo ha dado los frutos esperados.

A la hora de disefar una interfaz para una Web es importante que sea atractiva pero, es mas impor-
tante, que el formato del sitio web cumpla con las expectativas de los usuarios, en especial aquellos
relacionados con la navegacion, el contenido y la organizacion.

Una parte importante que todo disefio deberia tener en cuenta es hacer una prueba de usabilidad
antes de ponerla a disposicion del publico en general. Esta prueba de usabilidad deberia realizarse
con un grupo heterogéneo de usuarios incluyendo usuarios con distintos tipos de discapacidad ya
que, de esta forma, se localizardn problemas de usabilidad generales que afectan a todos los usua-
rios.

Una pagina web usable es, ademas, siempre accesible. ¢ Verdadero o falso?
- Verdadero

{¥ Falso

El que una pdgina web sea usable no significa que sea obligatoriamente accesible. Lo que si podemos decir es que cuando se tiene en
cuenta la accesibilidad en el disefio de una interfaz, ésta serd mds usable para un mayor nimero de personas en cualquier situacion o
contexto. El hecho de realizar un disefio accesible posibilita a todos los usuarios la realizacion y consecucion de sus tareas.

En el enlace siguiente puedes descargar el trabajo completo de Antonio Rodriguez Ruiz titu-
lado “Evaluaciéon de usabilidad en sitios web de universidades de Galicia (2007)”. Es un tra-
bajo muy completo que te servird de guia del proceso que se debe seguir para analizar la
usabilidad de un sitio web.

Evaluacion de usabilidad en sitios web de universidades de Galicia (2007). (1,22 MB)

3.1.- Tecnologias.

Es la dltima noche del afio y vas a una fiesta. Te han pedido que vayas de etiqueta. Te duchas, te vis-
tes, te peinas. Procuras cuidar todos los detalles y crees tener todo lo necesario para poder salir.
Cuando ya has abierto la puerta ¢qué es lo Ultimo que haces antes de irte?

Una mirada rapida, de reojo, al espejo de la entrada que te sirva para dar el visto bueno a tu pre-
sencia y te preguntas si te falta algo mientras revisas que llevas todo lo necesario en tu cartera, las
llaves del coche y las llaves de casa para poder entrar de nuevo.

Cuando queremos lanzar un sitio web para que todo el mundo pueda verlo, debemos tener el mismo

cuidado que cuando vamos a una fiesta y no cometer el error de dejar a la vista de los demas algo

gue desentona o algo que no funciona como deberia. De ahi la importancia de evaluar la usabilidad

de nuestro sitio.

Ten en cuenta que el éxito de un sitio web dependerd de su contenido, de los servicios que ofrezca y

de lo bien posicionado que esté, pero su usabilidad serd la garantia de que sera elegido entre los

muchos sitios web de caracteristicas similares.

Haciendo una evaluacién a tiempo de la usabilidad del sitio podremos descubrir los errores de disefio

gue hayan quedado en nuestra web. Sélo asi podremos corregirlos antes de causar un impacto nega-

tivo en nuestra audiencia.

Existen varios métodos para analizar la usabilidad de una interfaz:

v" Contratar una empresa o experto para que realice una evaluacidn heuristica (estrategia, método, criterio
o truco usado para hacer mds sencilla la solucion de problemas dificiles. El conocimiento heuristico es un tipo especial de conocimiento

usado por los humanos para resolver problemas complejos. En este caso el adjetivo heuristico significa medio para descubrir).
v/ Realizar una prueba (o test) de usabilidad antes de divulgar la pagina.
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v" Realizar encuestas una vez divulgada la pagina.

v" Utilizar la técnica eye tracking ((seguimiento de los ojos) término en inglés que hace referencia al proceso de evaluar, bien
el punto donde se fija la mirada (donde estamos mirando), o el movimiento del ojo en relacién con la cabeza. Este proceso es utilizado
en la investigacion de los sistemas visuales y en disefio de productos. Existen diversos sistemas para determinar el movimiento de los

ojos. La variante mds popular utiliza imdgenes de video a partir de la cuales se extrae la posicion del ojo).

Los dos primeros métodos se complementan entre si. Los tests de usabilidad muestran donde estan
los problemas mientras que el anadlisis heuristico es mas eficiente si lo que se quiere es proponer
soluciones alternativas. Ambos se veran en los siguientes apartados.

El tercer método propuesto no es muy recomendable ya que obliga a divulgar la pagina (con todos
sus fallos posibles) y se pide a los usuarios habituales que realicen la encuesta con el objetivo de me-
dir su nivel de satisfaccidn, centrandose en el idioma que suelen seleccionar, con qué tipo de co-
nexion y navegador acceden o aquellas secciones que les resultan mas interesantes. En general,
cualquier opinién que pueda ayudar a mejorar la pagina aumentando la satisfaccién del usuario. Es
especialmente interesante el saber la velocidad de conexién de los usuarios habituales del sitio por-
gue nos ayudara a tomar decisiones sobre qué elementos incorporar a nuestra pagina y cuales seria
mejor suprimir. Pero este tipo de encuestas no deberian servir para solucionar problemas de usabili-
dad.

La técnica Eye tracking se emplea para evaluar cdmo usan los usuarios la web. Aplicando esta técni-
ca, los expertos en comercio y marketing colocan los productos en los lineales de los supermercados
para conseguir un mayor niumero de ventas o promocionar algun producto.

Te acaban de regalar una mascota y estds buscando en Internet paginas de empresas que
suministran alimentos con el fin de comparar sus precios con los que te ofrece la tienda que
tienes mas cerca de casa. Introduces en el buscador el texto "Comida mascotas" y automati-
camente se te presenta una lista con una serie de direcciones.

¢En cudles te fijas primero? éLas que estan al principio de la lista en los enlaces patrocina-
dos? ¢éLos que estdn en la columna de la derecha? ¢Aquellos cuyo titulo del enlace estd la
mayoria en negrita por coincidir con lo que has escrito? Seguro que no empiezas a leer de
izquierda a derecha y de arriba a abajo uno por uno todos los enlaces antes de decidir en
cual hacer clic.

Segun Nielsen, lo habitual es que un usuario no lea con detalle ni siquiera una minima par-
te de los textos de una pagina web. En su lugar, y por economia de tiempo, el usuario se
limita a hojear la pagina por encima. Es decir, el usuario realiza un rapido barrido visual de
cada pagina buscando elementos que llamen su atencion.

En el siguiente enlace podras acceder al articulo: “Eye-Tracking en Interaccién Persona-Ordenador”
de Yusef Hassan Montero y Victor Herrero Solana en el que realizan: “Una aproximacidn al concepto,
funcionamiento y ventajas del eye-tracking como herramienta de evaluacion objetiva de usabilidad.
Se analizan también las problematicas que surgen en la interpretacion de los resultados, asi como la
evolucién de su uso en la practica profesional y la investigacion cientifica en la Interaccidon Persona-
Ordenador.”

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/eye-tracking.htm

También es interesante el articulo titulado “La aportacidon del eyetracking en el sector de usabilidad”
de la Consultoria Usolab.
http://www.usolab.com/articulos/eyetracking-usabilidad-comunicacion.php
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3.2.- Analisis heuristico.

La evaluacion heuristica corre a cargo de una persona con experiencia en usabilidad, o en disefio de

interfaces de usuario, que observa un conjunto de parametros, normalmente siguiendo las directri-

ces marcadas por Nielsen. Estos parametros observados son:

v" El lenguaje de las paginas: ¢es cercano al usuario? ¢estd presentado en un orden légico para el
usuario?

v"La consistencia: ¢la representacidn grafica es la misma en conceptos similares? ése emplean los
mismos términos para el mismo tipo de elementos?

v" La memoria del usuario: ¢hay enlaces directos a la informacién relevante? ¢debe el usuario re-
cordar demasiadas cosas?

v Eficiencia y flexibilidad: ¢el usuario encuentra siempre lo que busca? ¢y el usuario novato, dis-
pone de alguna ayuda adicional?

v Disefio: ¢es ergondmico y visual o esta todo junto sin espacios?

v" Informacion: ¢esta ordenada y correctamente agrupada? éel nivel de detalle de la informacién
se suministra bajo demanda o se presenta todo de una sola vez?

v" Ubicacién y navegacion: ¢sabe el usuario dénde estd en todo momento? ¢sabe a dénde puede
ir? épuede regresar a la pdgina principal de la seccidén o del sitio? éson los enlaces intuitivos?
éhay enlaces rotos? ¢hay enlaces con contenido impropio seglin el nombre del enlace?

La imagen que ilustra este apartado es una muestra de una fallo de usabilidad muy comun: dar men-
sajes de error al usuario que no informan correctamente. En

el ejemplo de la imagen se le indica al usuario que, para e M bookaires.aers

confirmar los cambios realizados, debe hacer clic en Aceptar (&2 et e o S ook o .
(que estd bien visible y es facil de encontrar) y que, para ii’EfE‘..f:L‘.,".’ﬁ',f.";,‘;“:f‘,.‘,:,‘:Iff,,';5‘.""‘
omitirlos, debe hacer clic en Cancelar informandole de que P

se encuentra en el lado izquierdo de su pantalla. A la vista
de tal mensaje, el usuario se puede llegar a preguntar si se referira al icono de la brujula.

Esta imagen es el fruto de una queja de un usuario sobre la usabilidad del sitio y el relato final del
autor de la imagen es que este Aceptar era sdlo para confirmar que el mensaje habia sido leido y que
era después cuando realmente aparecian los dos botones mencionados. Un poco rebuscado éno
crees? Y si el usuario hubiera querido omitir los cambios, ése habria atrevido a pulsar el botdn Acep-
tar?

El profesional que realiza el analisis heuristico debera responder de forma afirmativa o negativa a un
conjunto de preguntas. Aquellas contestadas de forma negativa son las que detectan los problemas
de usabilidad.

En el siguiente enlace podrds acceder al articulo: "Guia de Evaluacion Heuristica de sitios

Web" de Yusef Hassan Montero y Francisco J. Martin Fernandez, en la que realizan un resu-

men de la guia que suelen utilizar en su actividad profesional.
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm

El analisis heuristico debe ser realizado por un experto en accesibilidad. ¢Verdadero o
falso?

- Verdadero

{v Falso
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3.3.- Test de usabilidad.
Un test de usabilidad es una medida concreta y objetiva de la usabilidad de una herramienta, un sis-
tema, un sitio web, etc. tomada a partir de usuarios verdaderos que realizan tareas reales.

Un test de usabilidad permite verificar si existen problemas de usabilidad y encontrar, en su caso,
una posible solucidn a ellos.

Hay que tener varios elementos en cuenta:

v" El momento: Cuanto antes mejor. Si es posible debe realizarse antes de publicar el sitio. Debe
realizarse después de un andlisis heuristico.

v" Las personas: ¢Cudntas personas lo van a realizar y qué caracteristicas tendran que tener estas
personas? Se puede realizar un test con un grupo pequefio de usuarios o emplear un gran grupo.
Se pueden incluir personas con distintos grados de discapacidad y con distinto nivel de experien-
cia.

v" La duracion: El tiempo dedicado a la realizacidn de los test suele estar relacionado con el nimero
de personas que lo van a realizar.

v" El lugar: Debe escogerse cuidadosamente, de forma que los usuarios que participan en la prueba
se sientan a gusto y no puedan interactuar entre si.

v"El material: Para realizar el test se debe disponer de toda la tecnologia necesaria, incluida la tec-
nologia asistiva en el caso de que haya personas con discapacidad en el grupo de usuarios. Tam-
bién se deberian hacer pruebas en equipos con conexiones lentas y dispositivos portatiles.

v" El test: Debe estar bien planificado: ¢Qué tareas se le van a pedir a los usuarios? ¢En qué mo-
mento realizaran cada una de esas tareas? ¢Cuanto tiempo se considera correcto para realizar
dicha tarea?

Durante la realizacidon del test, se debe observar la interaccidn de cada usuario con la maquina en la
realizacion de cada una de las tareas, ver sus reacciones mientras maneja la interfaz, anotar el tiem-
po que le lleva realizar una determinada tarea, etcétera.

En el siguiente enlace podras acceder al articulo: “Método de test con usuarios” de Yusef

Hassan Montero y Francisco J. Martin Ferndndez, en la que dan una explicacién de qué son

los tests de usuarios, e indicaciones acerca de por qué, cuando y como llevarlos a cabo.
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/test_usuarios.htm

Mientras que para una pagina sencilla podriamos hacer un test de usabilidad con un grupo de fami-
liares o amigos, cuando el proyecto es de gran envergadura y con fines comerciales, se suele invertir
una gran cantidad de dinero en realizar este tipo de test que se efectia con un grupo numeroso de
usuarios que pueden ser seleccionados tras completar un formulario.

A continuacion podras acceder al articulo: “Formulario de seleccién de participantes” de Shawn
Lawton Henry en el que se presenta un formulario de seleccién de participantes en una prueba de
usabilidad que sirve para determinar si un participante potencial encaja con las caracteristicas de
usuario definidas en el protocolo de la prueba de usabilidad.

Formulario de selecciéon de participantes

Un formulario de seleccién de participantes en una prueba de usabilidad se utiliza para determinar si
un participante potencial encaja con las caracteristicas de usuario definidas en el protocolo de la
prueba de usabilidad. Cuando selecciones a los participantes con discapacidad, hazles las preguntas
habituales sobre los factores demograficos, frecuencia de uso y nivel de experiencia, etc., e incluye
preguntas que se refieran a las caracteristicas relacionadas con la discapacidad y la accesibilidad de-
finidas en el protocolo de tu prueba de usabilidad.
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En esta seccidn se facilitan algunas preguntas esenciales que puedes personalizar y afiadir a tu for-
mulario de seleccidn para referirte a la discapacidad y a los problemas de accesibilidad:

e Preguntas de seleccidn.

e Preguntas para los participantes seleccionados.
Consulta también el capitulo sobre cémo Relacionarse con personas con discapacidad.

Preguntas de seleccion
Di: Estamos especialmente interesados en incorporar a personas con discapacidad [al desarrollo de
nuestros productos | a este estudio].

1. (Tienes alguna discapacidad?

En caso afirmativo, por favor, describe brevemente qué discapacidad tienes y cdmo te afecta
en el uso de [tipo de producto, como teléfonos mdviles, sitios web o impresoras].

2. ¢Utilizas alguna tecnologia de apoyo, software o hardware especializado para acceder al or-
denador o estrategia de adaptacién cuando utilizas [tipo de producto]? ((si es necesario,
puedes poner un ejemplo: como lectores de pantalla, dispositivos de salida de voz, teclado o
dispositivo de puntero alternativos, etc.).

Para cada tecnologia de apoyo que menciones en la pregunta N22, contesta a las
siguientes dos preguntas, N23 y N24.

3. ¢Cuanto tiempo llevas utilizando [tecnologia de apoyo]?

v" Menos de 3 meses.

v" De 3 meses a 1 afio.

v" Mas de 1 afio.

4. ¢Coémo describirias tu destreza con [tecnologia de apoyo] en una escaladel 1al 5, enlaque 1
es nivel principiante, 3 es [personaliza esta opcién dependiendo de la TA. Por ejemplo, para
un lector de pantalla podria ser: “Utilizo varias caracteristicas y sé como utilizar los distintos
modos”] y 5 es nivel experto?

Di: A veces, realizamos los estudios en nuestras instalaciones y, otras, en las casas de los par-

ticipantes. Suele ser mejor que utilices tu propio equipo y tus opciones personalizadas antes

que utilizar el nuestro porque puede tener una versidn o configuracidn distinta.

5. ¢Te gustaria venir a nuestras instalaciones que se encuentran en [localizacion]?

En caso afirmativo:

v ¢Podrias traer contigo el ordenador y/o tecnologia de apoyo que sueles utilizar cuando
accedes a [producto]?

En caso negativo:

v" éQué tecnologias de apoyo deberiamos tener en nuestras instalaciones para facilitarte el
uso de [producto]? (Pon los nimeros de version exactos.)

v" Si utilizaras [tecnologia de apoyo] en nuestras instalaciones, ¢podrias cambiar la configu-
racion (es decir, personalizar las opciones) para que fuera igual que a la que estds habi-
tuado?

6. ¢Te gustaria que fuéramos nosotros a realizar el estudio a tu oficina, casa u otro espacio?

7. ¢éHay alguna disposicidn especial que podamos proporcionarte o algo que podamos hacer pa-
ra que estés mas cdmodo mientras participas en el estudio, como asegurarnos de que nues-
tras instalaciones son accesibles en silla de ruedas o que realicemos descansos a lo largo de
la sesion?

8. Sivas a organizar una sesion de grupo en la que es probable que haya perros guia: éEstas a
gusto si hay perros guia en la sala durante la sesion?

9. (Tienes alguna idea que nos ayude a encontrar a otras personas con discapacidad que podr-
fan estar interesadas en participar en el estudio?

Preguntas para los participantes seleccionados
1. Antes de realizar el estudio, te mandaremos una carta de confirmacion, las indicaciones para
llegar a nuestras instalaciones y un formulario de consentimiento. éEn qué formato quieres
que te mandemos ese material?
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v Electrénicamente (por correo electrénico o mandandote un disquete por correo).

En caso afirmativo,

= ¢En qué formato: html accesible, texto plano u otro:

= ¢Te lo mandamos por correo electrénico o por correo postal? Si prefieres el correo
postal, ien qué formato: cd o disquete?

Impresa, con cualquier tamaiio de letra.

Impreso con letra grande.

En caso afirmativo, ¢ Qué tamano de letra y fuente prefieres?

En Braille.

En caso afirmativo, ¢Qué tipo de Braille prefieres, por ejemplo, Grado 1 o Grado 2°?

Verbalmente/Auditivamente.

En caso afirmativo, iprefieres que te mandemos un archivo de sonido por correo

electrdnico, que te lo mandemos por correo en un CD, en una cinta de casete o que te lo

leamos por teléfono?

2. Alo largo del estudio, habra informacidn adicional que tendrds que leer. Prefieres que te la
demos:

o Impresa, con cualquier tamafio de letra.
o Impreso con letra grande.
En caso afirmativo, ¢ Qué tamanio de letra y fuente prefieres?
o EnBraille.
En caso afirmativo, ¢Qué tipo de Braille prefieres, por ejemplo, Grado 1 o Grado 2?
o Electrénicamente.
En caso afirmativo, éEn qué formato: html accesible, texto plano u otro:
En caso afirmativo, éen qué formato: cd o disquete?
o Verbalmente, que alguien me la lea.

3. La sesion tendrd una duracién aproximada de [tiempo aproximado, calculado por lo alto].
¢Estds a gusto utilizando [producto] durante tanto tiempo? ¢Te gustaria que hubiera algin
descanso alo largo de la sesiéon?

4. Si tienes dificultades comunicativas: ¢éPreferirias tener algunas de las preguntas con antela-
cidon para preparar las respuestas?

5. Sieres una persona sorda: iTe gustaria que contrataramos a un intérprete de lengua de sig-
nos?

6. Sitienes dificultades auditivas: ¢ Querrias un dispositivo de ayuda auditiva?

7. [Preguntas relacionadas con el transporte para tu caso concreto, por ejemplo: ¢Te gustaria
gue te pidiéramos un taxi de la estacion de metro Acme a nuestras instalaciones?]

AN NN

t\

Relacionarse con personas con discapacidad

Ciertas personas se sienten incomodas al hablar con personas con discapacidad. Este capitulo te
ofrece algunos consejos basicos para ayudarte cuando trates con personas con discapacidad y para
ayudar a las personas con discapacidad a que disfruten mas de esa interaccién.

Para empezar, analicemos las causas por las que algunas personas se sienten incbmodas cuando
estan con personas con discapacidad. Una de las razones es que algunas sienten lastima por ellas y
dan por sentado que estan amargadas debido a sus discapacidades. En la mayoria de los casos, esto
no es cierto. Muchas personas con discapacidad sienten que esas experiencias han enriquecido sus
vidas e incluso, si pudieran elegir, preferirian no prescindir de su discapacidad.

En una entrevista realizada en el programa Larry King Live, algunas personas dijeron de
sus discapacidades:

No cambiaria mi vida. No la cambiaria aunque pudiera. De ninguna manera.

Desde luego he ido por un camino distinto en la vida al que pensé que seguiria, pero ha
sido un camino genial y ya sabes, lo hemos dicho varias veces, no la cambiaria en nada.

-22-



Disefio de Interfaces Web Tema 3

Otra razoén por la que algunas personas se sienten incdmodas al estar con personas con discapacidad
es que tienen miedo a “decir algo inapropiado”. Sin embargo, para la mayoria de personas con disca-
pacidad, eso no tiene demasiada importancia. Lo que importa es que muestres respeto por la perso-
nay veas mas alld de su discapacidad.

En la pelicula “Yo soy Sam”, el protagonista, Sam, es un adulto que tiene una discapaci-
dad de desarrollo. Una abogada, que se muestra bastante insensible al principio, le dice:

Necesito que me dé esa lista de personas que pueden testificar, que digan que es un
buen padre pese a su minusvalia. No queria decir minusvalia sino su,... su,... discapaci-
dad, o sea, el hecho de que es retrasado... Tampoco es la palabra correcta... [exasperada]
No sé como llamarle.

Alo que él contesta:

Sam. Puede llamarme Sam.

Una pregunta esencial que se plantea mucha gente es: ¢Cual es la terminologia adecuada? Por ejem-
plo, édiscapacidad, deficiencia o minusvalia? Cuando trabajes con alguien que tenga una discapaci-
dad, puedes preguntarle qué término prefiere. Cuando hables en publico o tengas que hacer algo por
escrito, necesitards investigar un poco para asegurarte de que utilizas la terminologia comidnmente
aceptada y de que evitas los términos potencialmente ofensivos. En este capitulo se ofrecen algunas
pautas.

Lo mds importante que debes saber a la hora de relacionarte con personas con discapacidad es que
son personas. Y por tanto, son muy distintas entre si, incluso en lo que se refiere a su actitud sobre su
discapacidad.

Algunas personas prefieren términos diferentes, otras se ofenden mucho con la terminologia y a
otras les da igual. A algunos les enfada mucho el tema de las barreras a la accesibilidad y arremeten
contra los responsables. Otros, sin embargo, tienen mucha paciencia, ofrecen su apoyo y se mues-
tran muy agradecidos con las personas y organizaciones que intentan evitar estas barreras.

A algunas personas les gusta que se les dé la oportunidad de hablar sobre su discapacidad y educar a
otras personas sobre los problemas de accesibilidad, y a otras no les gusta nada hablar de ese tema.
Cuando ya conozcas un poco a una persona, puedes preguntarle: “Tengo curiosidad. ¢Codmo es eso
de usar una silla de ruedas? ¢ Te importa hablar del tema o prefieres no hacerlo?”.

Cuando conoci personalmente a un par de personas con discapacidad, todos los prejui-
cios y estereotipos se esfumaron.

Si cuentas con personas con discapacidad de forma regular para que te ayuden a entender los pro-
blemas de accesibilidad y prueben tus prototipos, como se recomienda en Contar con la participacion
de personas con discapacidad en tu proyecto, plantéate conocerles de forma personal, hasta donde
os sintais comodos. Por ejemplo, hablad durante la comida y descubrid las cosas que tenéis en
comun, como hijos de la misma edad, aficiones o vuestros programas favoritos.

Contratamos a Carlos, que es ciego, para que nos ayudara a probar nuestros productos
en lectores de pantalla. Una tarde, después de trabajar juntos, unos cuantos fuimos a un
pub y nos lo pasamos genial. Conocernos mejor el uno al otro ha hecho que nuestro tra-
bajo sea mas productivo y divertido. (Y ahora organizamos el horario de Carlos para que
trabaje de tarde siempre que es posible.)
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El resto del capitulo ofrece consejos especificos sobre cdmo relacionarte con personas con discapaci-
dad.

No presupongas nada sobre las personas o sobre sus discapacidades. No des por sentado que sabes
lo que quiere o siente una persona, o lo que es mejor para ella. Si no sabes qué hacer, cdmo hacerlo,
qgué lenguaje o terminologia utilizar, o cémo ayudarles, preguintales directamente. Esa persona de-
beria ser tu primer y mejor recurso.

Recuerda que las personas con discapacidad tienen gustos distintos. Sélo porque una persona con
discapacidad prefiera algo de una forma concreta no significa que otra persona con la misma disca-
pacidad también lo prefiera de esa forma.

Pregunta antes de ayudar. Antes de ayudar a alguien, preguntale si quiere ayuda. En algunos casos,
puede parecer que a una persona con discapacidad le estd costando mucho trabajo hacer algo y que,
sin embargo, se arregle bien y prefiera completar la tarea ella sola. Sigue las indicaciones que te dé y
pregunta si no sabes qué hacer. No te ofendas si alguien rechaza tu ofrecimiento.

Un compafiero de trabajo utiliza una silla de ruedas manual. Parece que le cuesta muchi-
simo subir algunas cuestas. Sin embargo, se arregla bien y no quiere ayuda.

Habla directamente con el usuario, no con el intérprete, ayudante o amigo. No hace falta que igno-
res a los demds completamente, basta con que centres la interaccion en el usuario. Cuando un usua-
rio que es sordo tiene un intérprete, le mirara cuando estés hablando. En este caso, el recordar que
tienes que mirar al usuario y no al intérprete puede que te requiera un poco mas de esfuerzo.

Si vas a estar hablando durante un rato con una persona que usa silla de ruedas, siéntate también
para que estéis al mismo nivel y esa persona no tenga que forzar el cuello para mirarte.

Habla normalmente. Algunas personas tienen tendencia a hablar mas alto y mas despacio a las per-
sonas con discapacidad. No lo hagas. No asumas que porque esa persona tenga una discapacidad,
también tiene una discapacidad cognitiva o no oye bien. Por ejemplo, una persona con paralisis ce-
rebral puede usar una silla de ruedas, mover incontroladamente la parte superior del cuerpo y tener
dificultades al hablar y, sin embargo, tener muy buen oido, ser muy inteligente o tener muy buenas
habilidades cognitivas.

Utiliza un lenguaje normal que incluya “ver” y “mirar”. No pasa nada por usar frases hechas como:
“éVes lo que quiero decir?”, incluso con personas ciegas. De hecho, ellas mismas suelen hacer co-
mentarios como: “Me encantd verte” o “La veo poco accesible (hablando de una péagina web)”.

Utiliza el lenguaje de las personas primero cuando hables con personas con discapacidad. Este tipo
de lenguaje pone a la persona en primer lugar y a la discapacidad en segundo plano. Por ejemplo, di
“un hombre ciego” y no “un ciego”, y “una mujer con discapacidad” en vez de “una discapacitada”.
Utiliza el lenguaje de las personas primero cuando hables con personas con discapacidad y cuando
hables o escribas sobre personas con discapacidad.

Evita utilizar términos o eufemismos potencialmente ofensivos. La terminologia cominmente acep-
tada incluye “personas con discapacidad” y “personas con dificultades visua-
les/auditivas/fisicas/cognitivas o de habla”. Muchas personas consideran ofensivos o molestos
términos como “confinada a una silla de ruedas”, “victima de”, “padece de”, “retrasado”, “deforma-
do”, “lisiado” y eufemismos como “limitaciones fisicas”. Si tienes dudas, preguntale a una persona

con discapacidad qué término prefiere.
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En una ocasidn, cuando estaba leyendo nuestro formulario de consentimiento en alto y,
después de oir “personas con dificultades visuales” varias veces, uno de los participantes

»rn

dijo: “Soy ciego. Sé que estoy ciego. Di ‘ciego’.

Ten en cuenta que la terminologia aceptada es distinta dependiendo de la regién. Por ejemplo, en
Europa “minusvalido” es un término aceptado, mientras que, en los EE. UU., hay mucha gente a la
que no le gusta. A las “discapacidad cognitivas” también se les llama “discapacidades intelectuales”.
Si quieres saber mas sobre la terminologia en tu zona geogréfica, ponte en contacto con una asocia-
cion local de personas discapacitadas. Puedes consultar también: Terminologia Notas.

Larry King le pregunt6 a ese mismo grupo de personas con discapacidad qué opinaban
sobre la terminologia.

King: ;Utilizas la palabra “minusvalido”?
Jugador de rugby: No, la odio.
King: ;Todos la odiais?

[Los demas asintieron]

Nota adicional: Me molesta un poco cuando la gente usa “persona con movilidad reducida” como
una categoria de discapacidad cuando se refiere al uso del ordenador. La movilidad hace referencia al
hecho de caminar y, en la mayoria de casos, no influye en la utilizacion del ordenador. En su lugar,
utiliza “con discapacidad fisica” o “motora”.

Sé consciente de su espacio personal. Algunas personas que utilizan dispositivos de ayuda a la movi-
lidad, como una silla de ruedas, un andador o una muleta, consideran estos dispositivos parte de su
espacio personal. No toques, muevas o te apoyes en los dispositivos de ayuda a la movilidad. Esto es
importante, también, en lo concerniente a la seguridad.

Consulta Realizacion de las pruebas de usabilidad si deseas obtener mas informacién sobre coémo
relacionarte con personas con discapacidad. Se incluyen detalles para personas con discapacidades
especificas.

Esto pone fin a la Parte |. Ahora ya conoces los principios basicos para contar con la participacién de
personas con discapacidad en tus proyectos e interactuar con ellas. La Parte Il profundiza en la inte-
gracion de la accesibilidad en los procesos de diseiio. Aunque estd pensada para profesionales de la
usabilidad que hacen disefio centrado en el usuario (DCU), la mayor parte de la informacion puede
aplicarse a otras metodologias de disefo. Para aquellos que no sepan demasiado sobre practicas de
disefio centradas en el usuario o sobre accesibilidad, empezaremos con un poco de informacién de
contexto.
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Hojas de estilos

Caso practico

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

Antonio ha empleado los bocetos realizados por Juan y Maria para elaborar la guia de estilo que
habra que tener en cuenta a la hora de desarrollar la interfaz de la pagina de la empresa "Migas Ami-
gas". Ha hecho un gran trabajo, con una presentacion muy meticulosa. Sus compafieros lo han felici-
tado porque era su primera guia y lo ha hecho muy bien.

—jCaramba, como se nota que eres un experto en ofimatica. Menuda presentacion. Qué elegante! —
Dice Ada al hojear el ejemplar de la guia que ha traido impreso.

—¢ Podemos ponernos ya con el HTML? —pregunta Carlos.

Ada sabe que Carlos esta deseando comenzar su primera pagina pero tiene que frenarlo un poco
porque todavia no tiene mucha experiencia y no es consciente de la utilidad de usar las hojas de esti-
lo en cascada para separar la presentacion del contenido.

—No corras tanto —le contesta Ada —hay que preparar una o varias hojas de estilo que se adapten a la
guia elaborada por Antonio y que permita realizar la pagina segun los bocetos de Juan y Maria.
—Pero, no entiendo ¢ Por qué es necesaria una hoja de estilo? —vuelve a preguntar Carlos.

—Por que la pagina es mas facil de mantener —le responde rdpidamente Maria, que es la que suele
encargarse de esa tarea.

—Y no so6lo eso —contintda Juan diciendo —Hay muchas otras ventajas, ya veras. Esta vez lo vas a
hacer conmigo y te iré ensefiando el maravilloso mundo de las CSS.

Todos sueltan a la vez una sonora carcajada. jQué divertido es trabajar en BK programacion!

Ada da por terminada la reunion diciendo:

—Pues a trabajar todos y ti, Antonio, a perseguir al conejo blanco.




Hojas de estilo DAW

1.- Introduccion a CSS.

Caso practico

Carlos sale de la reunién muy intrigado pensando en todo lo que le conté Ada con respecto a las
hojas de estilo en cascada. Asi que, al llegar a casa, decide buscar informaciéon en la web sobre los
beneficios de su utilizacion a la hora de mejorar la presentacion de las paginas web.

Carlos aprovecha para ir confeccionandose un pequefio manual de CSS en el wiki (sitio web cuyas pagi-
nas pueden ser editadas por multitud de personas a través de un navegador. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un
mismo texto que comparten. Muy utilizado para crear manuales, diccionarios y, en general, documentos con autoria comparti-

da) de BK Programacién que todos podran ir editando y completando.

Las hojas de estilo en cascada (CSS - Cascading Style Sheets) son un estandar W3C que define la
presentacion de los documentos Web, es decir, el modo en el que se muestra un documento en
pantalla o se suministra al usuario, ya sea por el monitor, en la pantalla del teléfono movil o leido por
un lector de pantalla. Lo mas importante es que con CSS se mantienen las instrucciones de presenta-
cion separadas del contenido del documento XHTML.

Las hojas de estilo en cascada como hoy las conocemos, comenzaron cuando Hakon Lie publicé su

primer borrador de hojas de estilo HTML en cascada, al que pronto se le unié Bert Bos, gran impulsor

de este estandar.

v" CSS Nivel 2, Revision 1 que es simplemente una recomendacion que realiza unos ajustes meno-
res a CSS2 basandose en la experiencia de trabajo con él entre 1998 y 2004.

v/ CSS Nivel 3, basada en mddulos, afiade soporte para texto flotante vertical, mejor manejo de
tablas, idiomas internacionales y una mejor integracibn con otras tecnolog-

fas XML como SVG, MathML (Mathematica/ Markup Language. Es un lenguaje de marcado basado en xml, cuyo objetivo
es expresar notacion matemdtica de forma que distintas mdquinas puedan entenderla, para su uso en combinacion con xhtmlen

pdginas web, y para intercambio de informacion entre programas de tipo matemdtico en general ) Yy SMIL.

El CSS WG también estd trabajando en conjuntos CSS especiales orientados a medios especificos
como: CSS Mobile, CSS Printy CSS TV.

En el enlace siguiente puedes encontrar informacion actualizada sobre las actividades
del W3C WG.
www.w3.org/Style/CSS

Los navegadores actuales implementan bastante bien CSS1 desde 1999 (tres afios después de su
lanzamiento) aunque, dependiendo de la marca y versidn del navegador, hay algunas pequenas dife-
rencias de implementacion. El primer navegador en dar soporte completo al CSS1 ha sido Internet
Explorer 5.0 aunque hasta ese momento fue el Opera el que soportaba mejor CSS1. Después otros
navegadores también lo han ido implementando.

Sin embargo, en los navegadores mas recientes hay diferentes niveles de implementacion de CSS2.1.

¢ Si quieres definir la presentacion de una pagina web utilizas...?
# €SS
= XHTML
" Javascript
" PHP

con XHTML defines la estructura, con CSS la presentacion y con los lenguajes de script de cliente y servidor creas webs mds interactivas y
dindmicas
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1.1.- Ainadir estilos a un documento con CSS.

Sin duda, no existe ninguna desventaja por utilizar CSS en la maquetacidn de paginas web, son todo

ventajas y, entre ellas, podemos destacar las siguientes:

v/ Mayor control en el disefio de las paginas: Se puede llegar a disefios fuera del alcance de HTML.

v" Menos trabajo: Se puede cambiar el estilo de todo un sitio con la modificacién de un Unico ar-
chivo.

v" Documentos mas pequeiios: Las etiquetas <font>y la gran cantidad de tablas empleadas para
dar una buena apariencia a los sitios web desaparecen ahora, por lo que se ahorra cédigo en la
configuracion de la presentacion del sitio.

v" Documentos mucho mas estructurados: Los documentos bien estructurados son accesibles a
mas dispositivos y usuarios.

v" EIHTML de presentacion esta en vias de desaparecer: Todos los elementos y atributos de pre-
sentacion de las especificaciones HTMLy XHTML fueron declarados obsoletos por el W3C.

v" Tiene buen soporte: En este momento, casi todos los navegadores soportan casi toda la especifi-
cacién CSS1 y la mayoria también las recomendaciones de nivel 2 y 2.1.

Pero, écdmo funciona CSS? El proceso de funcionamiento de las hojas de estilo en cascada podemos

resumirlo en tres pasos:

1. Hay que comenzar con un documento XHTML (o HTML). En teoria, el documento tendrd una
estructura ldgica y un significado semantico a través de los elementos XHTML adecuados.
Con XHTML se crea la estructura de la pagina web.

2. Luego hay que escribir las reglas de estilo para definir el aspecto ideal de todos los elemen-
tos. Las reglas seleccionan el elemento en cuestién por su nombre y, a continuacioén, listan las
propiedades (fuente, color, etc.) y los valores que se le van a aplicar.

3. Por ultimo, hay que vincular los estilos al documento. Las reglas de estilo pueden reunirse en
un documento independiente y aplicarse a todo el sitio, o pueden aparecer en la cabecera y
aplicarse solo a ese documento.

Lo primero que deberias saber es que, las hojas de estilo consisten en una o mas reglas que descri-
ben cémo deberia mostrarse en pantalla un elemento.

A la hora de aplicar las reglas de estilo a un documento (X)HTML, debes tener en cuenta que existen
tres modos distintos:

v Estilos en linea.

v" Hojas de estilos incrustados.

v" Hojas de estilos externas: vinculadas o importadas.

Ahora veras las principales diferencias que existen entre los modos de aplicar las reglas de estilo y su
sintaxis.

Modos de aplicacion
Estilos en linea, \unqu t

Se puede anadir Informacion de estilo a un elemento concreto de un
documento HTML o XHTML, en adelante (X)HTML, empleando el
atributo style en la etiqueta del elemento. Esta operacion se realiza ** CTRpiCarss

en el propio documento, Su sintaxis general es:

<etiqueta(X)MTML style="declaraciones de estilo”
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Hojas de estilos incrustadas.

Un método mas compacto para anadir hojas de estilo es incrustar un
bloque de estilo en la parte superior (en la cabecera) del documento
(X)HTML empleando el elemento style.

El siguiente ejemplo muestra la sintaxis general de un documento
(X)HTML donde se ha incrustado una hoja de estilo mediante el uso del
elemento style:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN">
<html>
<head>
<style type="text/css” media="screen”>
<l
hoja de estilo
-—>
</style>
<title>Mi primera pagina web con estilo</title>
</head>
vevee.. Aguiiria el body
</html>

Hojas de estilos incrustadas.

El elemento style debe colocarse en la cabecera del documento
(dentro del head).

Es obligatorio emplear el atributo type en los documentos (X)HTML.
De momento, el tnico estilo viable es text/css.

El atributo media permite seleccionar el medio en el que se va a
aplicar el estilo: pantalla (screen), impresion, dispositivo movil,
etcétera.

Los navegadores mas antiguos, que ignoran el elemento style
normalmente mostrarian su contenido como si fuera parte del cuerpo
del documento (body), de modo que el usuario veria el texto
correspondiente a las reglas de estilo en lugar de su aplicacion en e
contenido de la pagina. Para evitarlo, las reglas de estilo se ponen
dentro de un comentario empleando <!-- y --> para abrir y cerrar el
comentario, respectivamente.

Este método puede emplearse cuando solo tenemos un documento
web que utiliza un Unico estilo.

Hojas de estilos externas importadas,

Se puede importar una hoja de estilo con la sentencia @import de
CSS. Esta sentencia puede usarse en un archivo €SS o dentro del
elemento style visto anteriormente en |as hojas de estilo incrustadas.
Un ejemplo de este Ultimo método serfa:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN">
<html>

<head>
<style type="text/css"” media="screen”>
<!l
@import url(direccion web o local del archivo css);
......... aqui podrian ir otros @import u otras reglas de estilo
-
</style>

<title>Mi primera pagina web con estilo</title>
</head>

Aqui iria el body

Hojas de estilos externas importadas.
Ten en cuenta, si utilizas este método, que:

Las sentencias @import deben estar al principio de la hoja de estilo,
antes que cualquier otra regla.

El orden en el que se importan las hojas de estilo importa,
prevaleciendo en caso de conflicto el del ultimo archivo importado.

Hojas de estilos externas vinculadas o enlazadas.

Es et modo mas potente de utitizar (SS. Se reinen todas las reglas de
estilo en un documento de texto independiente y se crean vinculos a
ese documento desde todas las paginas de un sitio,

De este mado, se pueden hacer cambios en el estilo de un modo
homogéneo en todo &l sitio editando la informacion del estilo &n un

unica documento, 'm— &
, \E

Hojas de estilos externas vinculadas o enlazadas,

Para hacerio se emplea con el elemento link en el documento
(X)HTML.

El elemento link s& coloca en la cabecera (head) del documento, tal y
coma se ve en el sigutente ejemplo:

<head>

«link rel="stylesheet” href= . Jestilos/miestilo.css™ type="text/css”
{>
</head>

El atributo rel define la relacion del documento vinculado con el
documento actual.

El atributo href indica la URL del documento de hoja de estilo. Puedes
vincular mas de una hoja de estilo en un documento, y ten en cuenta
que serd muy importante el orden en el gue las pongas pues se
aplicaran “de arriba hacia abajo”, es decir, la Gltima hoja de estilos
enlazada modificaria los estilos que coincidan con los de las
anteriores..
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Sintaxis

Las reglas de estilo se en las hojas de estilo incrustadas y en las hojas
de estilo externas. Veamos primero dos ejemplos de reglas y lo que
hace cada una de ellas.

Regla de estilo 1: Establece el color gris para la etiqueta de cabecera
de tamano 1 (etiqueta h1 del HTML).

h1 {color: #EEEEEE;}

Regla de estilo 2: Configura un tipo de fuente especifico de nombre
“VYerdana” con una tamano de 12 pixeles de alto para todos los
parrafos (etiqueta p del HTML) y, en caso de no existir esta fuente en
el equipo configurara una de la familia sans-serif.

p {font-size: 12px; font-family: Verdana, sans-serif;}
Con estos ejemplos vemos que hay dos partes diferenciadas en una

regla: lo que esta a la izquierda, fuera de las llaves ({}) y lo que esta
dentro de ellas.

Veamos de huevo los dos ejemplos anteriores.

h1 {color: #EEEEEE;}
p {font-size: 12px; font-family: Verdana, sans-serif;}

Podemos decir que una regla se construye con un conjunto de
declaraciones aplicadas a un selector, donde el selector es lo que esta
a la izquierda de las llaves y, el conjunto de declaraciones, es lo que
esta dentro de ellas. Es decir:

selector {declaraciones;}

Decimos un conjunto de deciaraciones porque, dentro de las laves
puede ir 1, 2 0 mas declaraciones siempre que vayan separadas entre
si por €l simbolo del punto y coma (;). Es decir:

selector [declaraciont; declaracion; ..)

Ten en cuenta que los puntos suspensivos es solo para indicar que
pueden Ir mas declaraciones pero no s& pondrian dentro de la regla.

Veamos de nuevo las dos ejemplos anteriores.

h1 [color: #EEEEEE;}
p {font-size: 12px; font-family: Verdana, sans-serif;}

Siguiendo con los dos ejemplos anteriores, pademos decir nuestras
reglas tienen:

2 selectores: hi
P
3 declaraciones: color: #¥EEEEEE;

font-size: 12px;
font-family: Verdana, sans-serif;

Ahora diremos que una declaracion se construye con dos elementos
separados por el simbolo de dos puntos (1) que son: propiedad y valor
Es decir, {a sintaxis de una regla con una sola declaracion sena:

selector [propiedad: valor;}

Veamos de nuevo los dos ejemplos anteriores.

h1 {color: #EEEEEE;}
p {font-size: 12px; font-family: Verdana, sans-serif;}

En nuestros ejemplos serian:
selector: h1yp

propiedad: color, font-size y font-family
valor: #EEEEEE, 12px y Verdana, sans-serif

Hay que destacar que cuando a una propiedad como font-family se le
asignan dos posibles valores estos van separados por comas (,) y a la
hora de establecer uno de ellos intentara siempre hacerio de zguierda
a derecha,

RESUMIENDO

Podemos decir que las dos secciones principales de una regla de una
hoja de estilo son:

El selector (que identifica a qué elemento se le va a aplicar el estilo)
La declaracion (que es un conjunto formado por pares propiedad:
valor).

La declaracion se compone de una propiedad y de su valor
correspondiente.

Las (laves permiten definlr declaraciones mudtiples, separadas par ™",
que componen un blogue de declaracion,

Un ejemplo de blogque de declaracion sera el siguiente:

p {font-stze: 11px; font-weight: bold; color: #CC0066;}

Si tenemos en cuenta que CSS ignora tanto los espacios en blanco
como los saltos de linea, la regla anterior:

p {font-size: 11px; font-weight: bold; color: #CC0066;}
podria escribirse asi:

p{
font-size: 11px;
font-weight: bold;
color: #CC0066;

Incluso podria escribirse asi:

p {font-size: 11px;
font-weight: bold;
color: #CC0066;}

Todo es cuestion de gustos y de hdbitos. Pero, cuando hay una lista
muy grande de reglas con multiples declaraciones cada una, es
importante ser consistente en la forma de escribirlas y distinguir
claramente el selector y las diferentes declaraciones.

De esta forma resulta mads facil de mantener.
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Hojas de estilos incrustadas.

Estilos en linea. 'DOCTYPE html PUBLIC W3C//DTD HTML 4,01/ /EN
mmi

....... aqui iria parte del documento (X)HTML head

<h1 style="color: red">Esta cabecera es de color rojo</h1> <style type="text/css” media="screen”»

<

<p style="font-size: 12px; font-family: 'Trebuchet MS', sans- p {font-size: 12px; font-weight: bold; color: #CC0066;}
serif"'>

Este texto tiene un tamano de 12px y un tipo de letra Trebuchet </style>
MS title>MI primera pagina web con estilo« /title

</p> 'head
....... aqui iria parte del documento (X)HTML aqui ina el body

htmi

Hojas de estilos externas incrustadas,
Hojas de estilos externas enlazadas.

IDOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.01//EN
htmd <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN">

head <html>
«style type="text/css” media="screen> <head>
<!- <link rel="stylesheet" href= "../estilos/miestilo.css

@import url(../estilos/miestilo.css); type="text/css" />
ot </head>
<fstyle> <title>Mi primera pagina web con estilo</title>
titie>Mi primera :‘.-ginw-}h con estilo«/titie <I/head.;
o T e 7 sy o Resto del documento HTML
Resto del documento HTML

1.2.- Hojas de estilo externas.

En la presentacién del apartado anterior ya has podido ver el modo de emplear las hojas de estilo
externas: importandolas o enlazdndolas. También has visto cdmo se crea una regla de estilo y sus
componentes: selector, propiedad y valor. Pero hay algunas cosas que nos quedan por comentar.

Las hojas de estilo son documentos de texto con, por lo menos, una regla. Estos archivos no contie-
nen ninguna etiqueta HTML, épara qué?. Al igual que en los documentosHTML, en las hojas de estilo

se pueden incluir comentarios pero, en este caso, se escriben del siguiente modo: /* Este es un
comentario */

CSS2 introduce la posibilidad de orientar las hojas de estilo a medios de presentacion especificos.
Para ello se emplea el atributo media del elemento link del cual ya viste un ejemplo en la presenta-
cion del apartado anterior.

La siguiente tabla muestra los valores que puede tomar el atributo media:

Miedios de Valor atributo media
presentacion
all Todos los medios definidos.
braille Dispositivos tactiles que emplean el sistema Braille.
embosed Impresoras que emplean el sistema Braille.
handheld Dispositivos de mano: moviles, PDA, etcétera.
print Impresoras y navegadores en el modo "vista previa para imprimir".
projection Proyectores y dispositivos para presentaciones.
screen Pantallas de ordenador.
speech Sintetizadores para navegadores de voz empleados por personas discapacitadas.
tty Dispositivos textuales limitados, como teletipos y terminales de texto.
tv Televisores y dispositivos con resolucion baja.

En el ejemplo siguiente se muestra como se pueden emplear en la funcidn gmedia de la misma forma
gue haciamos con la funcién gimport.



http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/mod/glossary/showentry.php?displayformat=dictionary&concept=PDA%20%28DAW_DIW04%29
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<style type="text/css">
gl==
@import url (http://estilos/miestilo.css);
@media print {
body { font-size: 10pt; } /* Establece el tamafio de fuente para impresién */
}
@media screen {
body { font-size: 13px } /* Establece el tamafio de fuente para visualizacidén */
}
p {font-face: Verdana;}
—-—>
</style>

1.3.- Conceptos clave de CSS.
Para que te puedas familiarizar con el comportamiento de CSS, es importante comprender una serie
de conceptos clave.

Estructura y herencia.

Un documento (X)HTML tiene una estructura determinada que es equivalente a un arbol genealdgico

cuando se hace referencia a la relacién entre elementos:

v" Se dice que un elemento es "hijo" de otro si esta contenido directamente en él y este Ultimo pasa
a ser su "padre". Por ejemplo: el elemento p es hijo del elemento body y elelemento body es pa-
dre del elemento p.

v" Los elementos que tienen el mismo padre son "hermanos". Por ejemplo: un elemento p puede
ser hermano de otro elemento p si ambos son hijos directos del elementobody.

Controlar la relacién padre-hijo es fundamental para el funcionamiento de CSS. Un hijo puede "here-
dar" valores de propiedad de su padre. Con una buena planificacion, la herencia puede emplearse
para hacer mas eficiente la especificacidon de los estilos.

Este principio por el que algunas reglas se ignoran y otras se heredan nos introducen un concepto
muy importante: "la cascada".

Reglas de estilo en conflicto: la "cascada”.

La "cascada", de las hojas de estilo en cascada, se refiere a lo que ocurre si varias fuentes de infor-
macion de estilo quieren dar formato al mismo elemento de una pagina. Cuando un navegador en-
cuentra un elemento para el cual hay varias declaraciones de estilo, las ordena de acuerdo al origen
de la hoja de estilo, la especificidad de los selectores y el orden de la regla para poder determinar
cudl aplicar.

Origen de la hoja de estilo.

Los navegadores otorgan un peso distinto a las hojas de estilo que, ordenadas de menor a mayor
peso, son:

Hojas de estilo del navegador.

Hojas de estilo del lector.

Hojas de estilo de la persona que ha disefiado la pagina web.

Declaraciones de estilo ! important del lector.

AN NI NN

Ademads de este orden, existe otra jerarquia de pesos que se aplican a las hojas de estilo creadas por
la persona que ha disefiado la pagina web. Es importante entender esta jerarquia y tener en cuenta
gue las reglas de estilo que estan al final de la lista ignoraran a las primeras. La siguiente lista, que
como la anterior estad ordenada de menor a mayor peso, muestra esta otra jerarquia:
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v" Hojas de estilo externas vinculadas (empleando el elemento 1ink en la cabecera del documento).
v Hojas de estilo externas importadas (empleando el elemento eimport dentro del elemen-
to style en la cabecera del documento).

Hojas de estilo incrustadas (empleando el elemento styie en la cabecera del documento).

Estilos en linea (empleando el atributo style en la etiqueta del elemento).

Declaraciones de estilo marcadas como !important.

ANRNEN

Especificidad del selector.

Hasta ahora se tuvieron en cuenta las distintas fuentes de la informacién del estilo. Pero aun puede
existir algun conflicto a nivel de reglas. Por esa razdn, "la cascada" continua a nivel de reglas. Lo veras
mejor con el el siguiente ejemplo, que podria estar en una hoja de estilo externa o incrustada. En él
se muestran dos reglas que hacen referencia al elemento strong.

strong {color: red;} hl strong {color: blue;}

En el ejemplo anterior, todo el texto del documento (X)HTML marcado con la etique-
ta strong aparecera en color rojo. Sin embargo, si el texto marcado con la etiqueta strong aparece
dentro de una cabecera de primer nivel (n1), su color sera azul. Esto ocurre porque un elemento en
un contexto determinado es mas especifico que en un contexto general y, por lo tanto, tiene mas
peso. Debes tener en claro que, cuanto mas especifico sea el selector se le dard mds peso para igno-
rar las declaraciones en conflicto.

Orden de las reglas.

Cuando una hoja de estilo contiene varias reglas en conflicto de igual peso, sélo se tendra en cuenta
la que estd en ultimo lugar. En el siguiente ejemplo, todas las cabeceras de primer nivel del docu-
mento serian rojas porque se impone siempre la ultima regla:

hl {color: green;} hl {color: blue;} hl {color: red;}
Tipos de elementos CSS. Elementos de bloque y en linea.

En CSS, la nocién de "elemento de bloque" y "en linea" es puramente de presentaciéon. Un elemento
de bloque de CSS siempre genera saltos de linea, antes y después de él, mientras que los elementos
en linea de CSS no lo hacen, aparecen en el flujo de la linea y sélo pasaran a otra linea si no tienen
espacio.

En (X)HTML, los parrafos (p), cabeceras (como n1), listas (o1, ul, d1) y contenedores (div) son los
elementos de bloque mas comunes, mientras que, el texto enfatizado (em), las anclas (a) y los ele-
mentos span son los elementos en linea mas comunes.

Con CSS podras indicarle al navegador cdmo quieres que se vea en el documento empleando para
ello los atributos bilock € inline de la propiedad dispiay, independientemente de que un elemento

sea de bloque o en linea.

Relaciona los elementos XHTML con el tipo de elemento que son: de blogque o en linea.

p
div
strong
em
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1.4.- El modelo de cajas de CSS. P T T s =y !

El modelo de cajas es un concepto fundamental para
comprender el funcionamiento de las hojas de estilo. Aqui
podras ver una introduccion bdsica a este modelo. De
acuerdo con este modelo, todos los elementos de una
pagina web generan una caja rectangular alrededor lla-
mada "caja del elemento".

En estas cajas se pueden configurar propiedades como
bordes, margenes y fondos (entre otras). Las cajas tam-
bién se pueden emplear para posicionar los elementos y
disefiar la pagina.

Las cajas de elementos, tal y como muestra la imagen, 0O

estan hechas de cuatro componentes principales:

Contenido del elemento: es lo que esta en el nucleo de la caja estd el.

Relleno (padding): es el espacio que rodea al contenido.

Borde (border): es la parte que perfila el relleno.

Margen (margin): es el espacio que rodea al borde, la parte mas externa del elemento.

AN NN

Hay algunas caracteristicas fundamentales del modelo de cajas que vale la pena destacar:

v El relleno, los bordes y los margenes son opcionales, por lo que, si ajustas a cero sus valores se
eliminaran de la caja.

v" Cualquier color o imagen que apliques de fondo al elemento se extendera por el relleno.

v" Los bordes se generan con propiedades de estilo que especifican su estilo (por ejemplo: sélido),
grosor y color. Cuando el borde tiene huecos, el color o imagen de fondo aparecerd a través de
esos huecos.

v" Los margenes siempre son transparentes (el color del elemento padre se verd a través de ellos).

v" Cuando definas el largo de un elemento estas definiendo el largo del drea de contenido (los lar-
gos de relleno, de borde y de margenes se sumarian a esta cantidad).

v" Puedes cambiar el estilo de los lados superior, derecho, inferior e izquierdo de una caja de un
elemento por separado.

En el siguiente enlace de la web de la W3C encontrards un resumen de las propiedades CSS
mas utilizadas en el modelo de cajas.
http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#modeloCajas

En los siguientes subapartados podras ver con detalle las propiedades con las que podremos modifi-
car la apariencia de las cajas

1.4.1.- Area de contenido y relleno.

Si comparamos el modelo de cajas con un Huevo Kinder, el area de contenido seria la sorpresa (en la
imagen, el cochecito deportivo), mientras que el relleno seria la capsula de plastico de color amarillo
en la que viene la sorpresa. El chocolate seria el borde y el envoltorio de aluminio seria el margen.

Area de contenido.

Recuerda que el drea de contenido es la parte mas interna de la caja. En el ejemplo siguiente se
muestra como se pueden modificar las propiedades que afectan al tamafio del drea de contenido: su
ancho (width) y su altura (height).



http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#modeloCajas
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div {width:100px; height:200px; }

Existen otras propiedades interesantes que nos permiten ajustar la altura y el ancho méaximo y mini-
mo del drea de contenido de las cajas. Estas propiedades son, respectivamente: max-height, max-
width, min-height Y min-width.

Relleno.
El relleno es una cantidad opcional de espacio existente entre el area de contenido de un elemento y
su borde. Es conveniente que establezcas un valor de relleno cuando pones borde a un elemento.

Para establecer el relleno se emplea la propiedad padding. Esta propiedad, como muchas otras
en CSS, obliga a configurar los valores en un orden determinado. Estos valores y su orden
son: top (arriba),right derecha, bottom (debajo) y 1eft (izquierda).

El ejemplo siguiente muestra una tabla que agrupa algunos ejemplos de la asighacién de valores y su
interpretacién por CSS. En todos los ejemplos se ha empleado como selector el elemento div.

Establece un relleno para todos los elementos div de 3 pixeles
div {padding: 3px 20px 3px 20px; } por encima del drea de contenido, 20 pixeles a su derecha, 3
pixeles por debajo y 20 pixeles a su izquierda.
Al omitir un valor, asume que el valor del relleno a la izquierda
es el mismo que el de la derecha.
Al omitir dos valores, asume que el primer valor corresponde al
relleno por encima y por debajo del area de contenido vy, el
segundo valor corresponde al relleno a la derecha y a la iz-
quierda.
Al omitir tres valores, asume que ese valor es el mismo para
todos.

div {padding: 3px 20px 3px; }

div {padding: 3px 20px; }

div {padding: 3px; }

Otras caracteristicas interesantes del relleno son:

v" El valor del relleno se sumara al de width ya definido en el elemento.

v Su color es el mismo al del area de contenido.

v" El relleno nunca se "colapsa". Esto lo entenderas cuando veas los margenes que si se colapsan.

En el siguiente ejemplo se muestra cémo configuramos el relleno y el color de fondo del drea de con-
tenido de los elementos n1 del documento. El color del area de relleno serd el mismo que el del ele-

mento.
hl {padding: 4px 10px; background: #ccc; }

¢El padding es el margen exterior del objeto?
r“ Verdadero ¥ Falso

1.4.2.- Bordes.

Un borde es una linea dibujada alrededor del drea de contenido de un elemento y de su relleno (pad-
ding), aunque ya vimos que éste Ultimo era opcional.

Los bordes funcionan, a la hora de establecer su valores, de la misma manera que el relleno visto
anteriormente, siguiendo un orden: superior, derecho, inferior, izquierdo, siempre en el sentido de
las agujas del reloj y comenzando en las 12. Es facil de recordar.

-10-
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Se pueden establecer valores distintos para cada uno de los bordes y omitir valores, al igual que hac-
famos con el relleno.

Podemos configurar el estilo del borde, su grosor y su color. Las propiedades que nos permiten

hacerlo son:

v"  Border-style: con esta propiedad configuramos el estilo del borde. Esta propiedad es, sin duda,
la mas importante del borde, ya que, si no estd presente el borde no existira.
La propiedad border-style puede tener los valores: none, hidden, dotted, dashed, solid, double,
groove, ridge, inset, outset € inherit. En el siguiente ejemplo configuramos cada uno de los

lados de la caja con un borde distinto.

div {border-style: solid dashed dotted double; }div {border-style: solid dashed dotted
double; }

v" Border-width: con esta propiedad configuramos el grosor del borde.
Los valores que puede tomar esta propiedad son: thin, medium, thick, inherit O UN valor con-
creto en pixeles. Si no se especifica esta propiedad tomara medium como valor por defecto. En el

siguiente ejemplo configuramos un grosor distinto en cada uno de los lados del borde.
div {border-style: solid; border-width: thin medium thick 12px; }

v"  Border-color: con esta propiedad configuramos el color del borde.
Si no especificamos el color el elemento coge el del "primer plano", es decir que si, por ejemplo,
tenemos una caja en cuyo interior hay texto, el color del borde sera el color del texto.
Existe el color transparent pero no estd soportado por todos los navegadores. En el siguiente
ejemplo especificamos un estilo y un ancho igual para todos los bordes y un color distinto para

cada borde.
div {border-style: solid; border-width: 4px; border-color: #333 #red rgb(0,0,255) #0044AC;
}

La propiedad border une todas las propiedades "vorder" vistas hasta ahora. En esta propiedad, a
diferencia de las anteriores, no hay que colocar los valores en ningin orden concreto. La propie-
dad border se emplea cuando se quieren configurar los cuatro lados por igual.

También tenemos las propiedades: border-top, border-right, border-bottom Y border-left.

hl {border: .5em solid blue; }
h2 {border-left: solid blue .5em; }
h3 {border-right: solid .5em; }

1.4.3.- Mdrgenes.
El margen es la cantidad de espacio que se puede anadir alrededor del borde de un elemento.

Esta propiedad se configura con la propiedad margin. Al configurar esta propiedad debemos tener en
cuenta que, a la hora de establecer los valores para los margenes, hay que emplear la misma filosofia
que con la propiedad padding.

Los margenes top Y bottom de dos elementos que van seguidos se "colapsan". Es decir, se asume
como margen entre ambos elementos el mayor de ellos. El siguiente ejemplo muestra lo que ocurre
cuando tenemos dos elementos un h1 y un h2 colocados uno a continuacion del otro.

hl {margin: 10px 20px 10px 20px; }
h2 {margin: 20px; }

En el primer caso el margen superior e inferior es de 10px. En el segundo caso es de 20px. El espacio
resultante entre los dos elementos sera de 20px.

-11 -
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Por el contrario, si fuesen dos elementos colocados "uno al lado del otro" (como dos elemen-
tos span), deberiamos tener en cuenta que los margenes right y 1left NO se colapsan, sino que se
suman.

¢En qué orden se dan las medidas de los margenes en CSS?
" top bottom right left

" left right top bottom
" top left right bottom
¥ top right bottom left

12 -
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2.- Selectores.

Caso practico

Después de unos dias estudiando CSS, Carlos ya tiene claro la estructura de las reglas de estilo que
componen los archivos CSS.

Carlos también se da cuenta que una parte muy importante de estas reglas son los selectores y, co-
mo esta empezando, decide pedir ayuda a Juan, que ya lleva mas de cuatro afios desarrollando apli-
caciones web.

Juan le explicara cédmo debe utilizar los selectores para aprovechar todo el potencial que tienen vy,
entre los dos, completardn el manual de CSS para poder consultarlo en cualquier momento que lo
necesiten mientras realizan la aplicacion web.

El selector es la parte de la regla de estilo que identifica el elemento concreto al que se aplicaran las
instrucciones de presentacién. CSS ofrece varios tipos de selectores que permiten mejorar la flexibili-
dad y la eficiencia en la creacidon de hojas de estilo.

Debes tener muy claro cual es la sintaxis de las reglas de estilo CSS: selector { reglal: valor;

regla2: valor; ...}

En el siguiente enlace puedes encontrar una explicacion interesante de cual es la sintaxis de

las reglas de estilo que complementara lo que ya viste anteriormente.
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/cssintaxis/

2.1.- Selectores de elemento.

Los selectores de elemento son los mas sencillos. Son aquellos que se aplican a un elemento
(etiqueta) del lenguaje (X)HTML.
hl {color: blue;}

h2 {color: blue;}
p {color: blue;}

Si te fijas en los ejemplos, veras que se estd definiendo la misma propiedad
(co1oz) en todos los elementos e incluso se estd asignando el mismo valor
(b1ue). El ejemplo siguiente muestra como se puede escribir una Unica regla

aplicada a varios selectores a la vez.
hl, h2, p {color: blue;}

Existe un selector de elementos "universal" representado por el asterisco
(*). El ejemplo siguiente muestra una regla que pondra en gris todos los

elementos del documento que no tengan especificado otro color.
* {color: grey;}

ham ( 1 : blue;)

2.2.- Selectores contextuales. K i B eam; - 18 osw omokgroumdi-aolo +: xedi)
ol wem { ¢ yellow:)
pa( fout-siza: 0.5em; )

Como vimos, los selectores de elemento se aplican a todos #* & [ ooios: reds }

los casos en los que se encuentre el elemento en el documen-

to (X)HTML. En cambio, los selectores contextuales permiten 7 " (7o mooss grayal

i+ b2y r: pink; )
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aplicar estilos a los elementos basandose en su contexto o en su relacién con otro elemento.
Hay varios tipos de selectores contextuales: descendente, hijo y hermano.

Los selectores descendentes hacen referencia a elementos que estan contenidos en otro elemento.
Un selector descendente se pone a continuacién del selector en el que estd contenido separado de él
por un espacio en blanco. El siguiente ejemplo especifica que los elementos em deben tener color
azul, pero sdlo si son descendientes de un elemento de lista (1i). El resto de los elementos em no se
veran afectados.

1i em {color: blue;}

Los selectores descendientes también pueden estar anidados en varias capas de profundidad. El si-
guiente ejemplo pone de color amarillo sdlo el texto enfatizado (em) de las anclas (a) que se encuen-
tren en las listas ordenadas (o1).

ol a em {color: yellow;}

Si se emplea el selector descendente combinado con el selector universal, se puede restringir el al-
cance de un selector descendente. El siguiente ejemplo muestra dos parrafos que contienen un hi-
pervinculo. En el primer caso el elemento ancla es descendiente directo del elemento de parrafo y,
en el segundo caso, es descendiente directo del elemento span que, a su vez, lo es del elemento de

parrafo.

<p><a href="#">Enlace</a></p>
<p><span><a href="#">Enlace</a></span></p>

Examinemos las dos reglas de estilo siguientes:

p a { color: red; }
p * a { color: red; }

Con la primera se consigue que se muestren los dos enlaces de color rojo, mientras que con la se-
gunda regla soélo se mostraria en rojo el segundo de los enlaces. La razén es que el selector p * a se
traduce como "todos los elementos de tipo <a> que se encuentran dentro de cualquier elemento
que, a su vez, se encuentra dentro de un elemento de tipo <p>". Como el primer elemento <a> esta
directamente incluido en un elemento <p>, no se cumple la condicién del selector p * a.

Un selector hijo es un caso concreto de un selector descendente en el un selector esta contenido
directamente en otro, sin que existan niveles intermedios. Un selector hijo se escribe a continuacion
de su selector padre separandolo de él por el simbolo "mayor que" (>). En el siguiente ejemplo se

pone en gris el fondo del texto enfatizado, pero sdlo si es hijo directo de un parrafo.
p > em {background-color: gray;}

El selector adyacente se utiliza para hacer referencia a un elemento que sigue inmediatamente a
otro en el cédigo, con el que comparte el mismo elemento padre. Un selector adyacente se escribe a
continuacién de otro selector separandolo de él por el simbolo de suma (+). El siguiente ejemplo

pondria en color azul el primer parrafo que sigue a una cabecera de primer nivel.
hl + p {color: blue;}

Tenemos el siguiente documento XHTML con una hoja de estilo incrustada:

<html>
<head>
<style type="text/css">
h2 + p { color: green; }
</style>
<title>Una prueba de selectores adyacentes</title>
</head>
<body>

<h1>Titulo 1</h1l>
<h2>Subtitulo 1</h2>
<p>Parrafo 1 </p>
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<h2>Subtitulo 2</h2>
<p>Parrafo 2</p>

</body>
</html>
Al abrir este documento en un navegador ¢qué texto aparecerda en color verde?
- Titulo 1 '-"“ Subtitulo 1
- Parrafo 1 '-"“ Subtitulo 2
- Parrafo 2 '-"“ Subtitulo 1 y Subtitulo 2
v Parrafo 1y Parrafo 2

2.3.- Selectores de clase e ID.
Para poder hacer uso de selectores mas especificos, se hace necesario introducir los conceptos de
identificador (id) y clase (class).

Identificadores (id).

Los elementos HTML disponen de un atributo Ilamado identificador (id), que tiene como finalidad
identificar al de manera excluyente. De este modo, CSS u otro lenguaje podra hacer referencia a él y
distinguirlo del resto de los elementos del documento.

Un id debe ser Unico en cada documento (X)HTML.
<p id="textocabecera">

Se recomienda que el valor del id sea un nombre que caracterice o clarifique, de forma breve y es-
guematica al elemento y que, ademas, sea facilmente reconocible por el programador. Se utilizan
con frecuencia para identificar las secciones principales de las pdginas: contenido, cabecera, pie,
etcétera.

Para escribir una regla de estilo que se aplique a un determinado identificador hay que escribir el
simbolo de la almohadilla (#) seguido del nombre del identificador. El ejemplo siguiente muestra
algunas formas de establecer el tamafio de la fuente en 14 pixeles al elemento p identificado como

"textocabecera" del ejemplo anterior:

p#textocabecera {font-size: 1l4px; }<br>
#textocabecera {font-size: 14px;}</p>

Con la primera regla indicamos que se aplique el estilo a un pdrrafo cuyo identificador sea "textoca-
becera" pero, como el id es Unico en cada documento, realmente basta con la segunda forma para
decir lo mismo, porque no va a haber otro elemento <p> 0 diferente de <p> que tenga ese mismo
identificador.

Si tenemos varios elementos que necesitan un tratamiento similar, emplearemos el atributo ciass.
Clases (class).

Se emplea el atributo c1ass para identificar distintos elementos como parte de un grupo conceptual.
Asi, los elementos de una clase pueden modificarse con una Unica regla de estilo.

En el siguiente ejemplo se muestra como dos elementos distintos se clasifican de la misma forma

mediante la asignacidn del valor "especial” al atributo ciass.

<hl class="especial">;Atencidén!</hl>
<p class="especial">Hoy tenemos grandes rebajas.</p>
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También se puede hacer que un elemento pertenezca a mas de una clase separando sus nombres de
clase con espacios. En el siguiente ejemplo el parrafo pertenece a dos clases: "textocabecera" y "es-
pecial".

<p class="textocabecera especial">Hoy tenemos grandes rebajas.</p>

Para escribir una regla de estilo que se aplique a todos los elementos de una determinada clase hay
gue escribir un punto seguido del nombre de la clase. Por ejemplo: .especial {color: green;}

El siguiente ejemplo muestra la forma de lograr que todos los elementos de la clase "especial" ten-

gan un color verde a excepcién de las cabeceras de primer nivel que tienen que ser rojas.

.especial {color: green;}<br />
hl.especial{color: red;}

Los nombres de clases y de identificadores no pueden contener espacios en blanco.

En el siguiente enlace podras leer unas recomendaciones generales sobre CSS. Son espe-

cialmente interesantes aquellas que mencionan las reglas que deben cumplir los nombres de

los identificadores y de las clases y cdmo se debe estructurar una hoja de estilos.
http://www.librosweb.es/css/capitulo13/recomendaciones_generales_sobre_css.html

2.4.- Pseudoselectores.
Si queremos aplicar reglas de estilo a elementos especiales como: los vinculos visitados, la primera
linea de un parrafo o su primera letra, emplearemos los pseudoselectores.

Hay dos tipos de pseudoelectores: pseudoclases y pseudoelementos.
Pseudoclases.

Clasifican a los elementos basandose en caracteristicas que van mas alld de su nombre, atributos o
contenido. La mayoria de las pseudoclases afectan a los elementos ancla (a), pudiendo definir un
estilo diferente en funcién del comportamiento del enlace: si todavia no ha sido visitado (1ink), si ya
lo ha sido (visited), mientras el ratdn pasa por encima (hover) 0 justo cuando se pulsa el raton sobre
é|(activey

Para emplear una pseudoclase se escribe la misma a continuacion del selector separdndola de éste
por el simbolo de dos puntos (:). El ejemplo siguiente muestra cémo se distinguirian los cuatro esta-

dos posibles de un enlace mediante colores diferentes.

a:link {color: red;}

a:visited {color: blue;}
a:hover {color: fuchsia;}
a:active {color: maroon;}

Con el empleo de estas pseudoclases podemos quitar el subrayado de los hiperenlaces y hacer que
aparezca so6lo cuando pasamos el puntero por encima. El ejemplo siguiente muestra el empleo de la

propiedad text-decoration para conseguir dicho objetivo.

a:link {color: red; text-decoration: none;}
a:visited {color: blue; text-decoration: none;}
a:hover {color: red; text-decoration: underline;}

Debes tener en cuenta que las pseudoclases ancla deben aparecer siempre en un determinado or-
den. Este orden es: :1ink, :visited, :hover Y :active.

Por si te ayuda, para recordarlo, se emplean las iniciales: LVHA.
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Existen otras pseudoclases, que se emplean menos:

v" :focus hace referencia a los elementos que tienen el foco, como ocurre, por ejemplo, en los
elementos de un formulario. Un ejemplo seria: input:focus {background-color: yellow;}

v" :first-child hace referencia el primer hijo de un elemento padre. En el siguiente ejemplo se

aplica el estilo al primer elemento de una lista desordenada: ul 1i:first-child {font-weight:
bold;}

v" :lang(idioma) hace referencia al idioma en el que estad un determinado elemento. En el siguien-

te ejemplo se aplica el estilo a cualquier parrafo que esté escrito en inglés: p:lang(en) {co-
lor:red}

Cuidado! Muchos navegadores como Explorer 6 y anteriores, |IE5 para Macintosh, Netscape 6+ vy
Opera 7+ no tienen soporte para las pseudoclases : focus Y :first-child.

Pseudoelementos.

Estos pseudoelementos suelen ser partes de un elemento ya existente, como puede ser su primera
linea (: first-1ine) O suU primera letra (: first-letter), aunque también nos permite hacer referencia
a elementos sin concretar en la estructura del documento porque dependen de la estructura del

documento (:before Y :after).

p:first-line {letter-spacing: 6pt;}
p.definicion:first-letter {font-size: 300%; color: red;}
p.incompleto:after { content: " continuara ..."; }

En el primer ejemplo afiadimos espacio extra a la primera linea del texto de cada parrafo, en el se-
gundo modificamos el estilo (tamafio y color) de la primera letra de los parrafos pertenecientes a la
clase "definicion" y, en el tercero, afladimos el texto " continuara ..." al final de cada parrafo pertene-
ciente a la clase "incompleto".

En el siguiente enlace podrds hacer pruebas con los distintos tipos de selectores y familiari-
zarte con ellos. Podras escribir selectores descendentes, hijos y adyacentes, utilizar selecto-
res de clase e ID, los pseudoelementos y las pseudoclases y comprobar en el lado derecho de
la pagina cudles son los elementos que se verian afectados por una reglas de estilo aplicada
a esos selectores.
Esta pagina consta de tres bloques titulados: Selector, DOM Sample y HTML for DOM Sam-
ple.
Para saber qué selectores, clases e identificadores puedes comprobar, tendras que mirar el
codigo que se encuentra en el tercer bloque. Escribiendo los selectores que quieras en el
primer blogue y pulsando en el botén Apply, veras que se enmarcan en rojo dichos elemen-
tos en el segundo bloque.
http://www.bibeault.org/jqueryinaction/chapter2/lab.selectors.html

2.5. La palabra clave !important en CSS.
1important se utiliza para dar prioridad a ciertas reglas. Cualquier definicién de estilo que vaya
acompanada de un 'important tendrd prioridad sobre cualquier otra.

Como ya sabes, cuando tenemos una propiedad aplicada dos veces, el navegador hara caso a la Ulti-
ma. En el ejemplo que se muestra a continuacién esta claro que se le asignaran 1200 pixeles al ancho

del elemento identificado con el id="principal".
#principal { width: 800 px;
width: 1200px; }

Sin embargo, en el siguiente ejemplo se muestra como dando prioridad a la primera declaracién con
la palabra 'important, podemos tener ese elemento con un ancho de 800 pixeles.
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#principal { width: 800px !important;
width: 1200px; }

También en este caso debemos tener en cuenta la compatibilidad con los navegadores. Asi, Internet
Explorer 6 y versiones anteriores ignoran esta palabra clave mientras que IE7 la soporta sin proble-
mas.

Las declaraciones acompanadas de la palabra |t important tienen prioridad sobre otras decla-
raciones que afecten al mismo elemento.

Con esto de los selectores descendentes, hijos y adyacentes, se puede dar el caso de que, sin querer,
estemos aplicando un estilo que no queremos a un elemento porque se ve indirectamente afectado
por alguna de las reglas y no sabemos cual. Por ejemplo: sale un parrafo en color rojo y no nos acor-
damos doénde lo configuramos porque realmente no tenemos ninguna regla que diga p {color:red}.

En ese caso, y para no descerebrarnos buscando donde estd el fallo, si sabemos que los parrafos de
texto emplean la letra de color negro, creariamos la regla p { color: green limportant; } iy soluciona-
do!

¢Cuél de los siguientes es el selector CSS que selecciona a todos los objetos
con class=“nuevo” gque estan contenidos en un tabla?

{¥ table .nuevo
- table.nuevo
- table#nuevo
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3.- Propiedades de fuente y texto.

Caso practico

La web de “Migas Amigas” ofrecera a sus visitantes varias paginas donde se relatara su historia, la
descripcion del entorno donde se encuentra ubicada y, ademas, algunas recetas de los productos que
en ella se venden.

Todo esto hace necesario que Carlos tenga los conocimientos necesarios para configurar la aparien-
cia de todos estos textos.

Carlos se pone de nuevo en contacto con Juan para que éste le guie en el aprendizaje de las propie-
dades y técnicas que necesita.

Las hojas de estilo nos van a permitir un control total sobre el formato del texto en las paginas web.
Veamos las propiedades de CSS mas utilizadas para formatear el texto.

A medida que vayas estudiando estos puntos también puedes visitar el siguiente enlace de

la web de la W3C donde encontraras un resumen de las propiedades CSS mas utilizadas para

formatear las fuentes y el texto.
http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#fuentes

3.1.- Propiedades de fuente.
Las propiedades de las fuentes en CSS son usadas para configurar la apariencia deseada para el texto
de un documento. Veamos las mas empleadas:

font-family

Nos permite especificar un nombre de fuente en concreto o bien una familia genérica de fuentes. Se
puede especificar una lista de fuentes separadas por comas teniendo en cuenta que si el nombre de
la fuente o familia tiene alguin espacio en blanco intercalado, habra que encerrarlo entre comillas.

Hay que darse cuenta de que el tipo de letra elegido debe estar instalado en el equipo cliente. Por lo
gue, si escogemos un tipo de letra "poco habitual", corremos el riesgo de que el usuario no vea la
pagina tal y como la hemos disenado.

En el siguiente enlace puedes acceder a un recurso en linea de Microsoft. En él puedes en-

contrar las fuentes que se instalan por defecto con cualquier tipo de programa

de Microsoft y las que se instalan con el sistema UNIX o en un Macintosh OS X.
http://www.microsoft.com/typography/fonts/

font-size
Nos permite configurar el tamafio del texto. Mientras que el HTML estandar prevé sélo 7 niveles
predefinidos para el tamafio del texto, las hojas de estilo CSS permiten un control mucho mas preciso

y eldstico sin, practicamente, limitaciones.

Podemos establecer tamarios de forma absoluta, de forma relativa, con un valor numérico o en for-
ma de porcentaje.

font-weight
Nos permite establecer el espesor o intensidad de las fuentes, como <b> para el HTML clésico. Es

posible asignar hasta 7 valores diferentes: normal, bold, bolder, lighter, 100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800 O 900.
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font-style

Nos permite configurar el "estilo" de la fuente. Hay tres valores posibles: normal que no configura
ningun estilo en particular sino que toma el definido por defecto en el navegador, italic: que equi-
vale al elemento del HTML clasico (<i>) que coloca el testo en cursiva y oblique que funciona, apa-
rentemente, como "italic".

font-variant

Permite dos posibilidades: normal y small-caps. Con normal, el texto no cambia de apariencia y con
small-caps €l texto pasa a mostrarse en mayusculas de un tamaiio inferior.

En el siguiente enlace puedes acceder a una presentacidn donde se muestran algunos ejem-
plos de las propiedades anteriores, se habla de las unidades de medida, tanto absolutas co-
mo relativas, y de la propiedad font, que permite establecer todos los atributos vistos hasta
ahora (y alguno mas) en una Unica declaracién.

Estilos
Propiedades de fuentes y texto

font-family

EJEMPLOS
h1 {font-family: Arial; }

p.articulo {font-family: “Trebuchet MS", Verdana, sans-serif; }
Establece la fuente Arial para las cabeceras de primer nivel.
Establece la fuente Trebuchet MS y, en caso de no existir ésta en el
equipo, una fuente Verdana y, en caso de que ésta tampoco exista,
una de la familia sans-serif a los parrafos que pertenezcan a la clase
“articulo”.

#cabecera {font-family: Courier, monospace; }

Establece la fuente Courier y, en caso de no existir ésta en el equipo,
una fuente de la familia monospace al elemento que tenga un id igual
a “cabecera”.

font-size

Para indicar el tamano de la fuente existen cuatro métodos:
De forma relativa: se emplea una de las palabras siguientes:

De forma absoluta: se emplea una de las palabras siguientes: « smaller
+ xx-small « larger
» x-small
« small Con una medida de longitud.
» medium En forma de porcentaje.
« large
« x-large Las dos Gltimas se muestran en la diapositiva siguiente.
» xx-large
Unidades de medida en £S5 Unidades de medids en £SS
=08 I .Dm;m;cvon Uso en la Web Codigo] Unidad | Desaripcion Usa en I Wed
iy B Las unidades de plael son redativos a s
) Pleel
resolucion ded monitg
1l LAl
" Em
B Unidadd tradicional de —~
pt ur E p
equivalente a 1/72 pulgadias g
e \aietra ming
o Unidad tradicvanal oo medida equivalent | El valor porcentusl se ref 5
e =N ='g doe (0 174 ¢ | Parcenta)
1L puntos (0 170 DU por dafecto aplicado en e
Para establecer una unidad de medida o porcentaje se indica
. EJEMPLOS

El simbolo + 0  (de forma optativa). 51 se omite se asume el simbolo «

Un nomero. Si el nimero tiene decimales se empliea & punto como
separador decimal,

£l cOdigo ¢ abreviatura de la unidad de medida

Las tres cosas van seguidas, sin ningun espacio en bianco Intercatado

La mejor solucion de trabajo es configurar un tamano por defecto én
forma de porcentaje, v para cade dlemento de b pagina configurar &
tamano con la unidad em

De esta forma garantizamos que cada usuano (o verd en funcidn de como
tenga configurado su navegador, aungue en navegadores antiguos como
el |E 3.X apiica de forma incorrecta los valores em y ex

body { font-size: 15px; }
El tamano del texto variara segin la resolucion del monitor.

body { font-size:200%; }
Configura el tamano del texto con respecto al tamano configurado en
el navegador. Si un navegador visualiza, por defecto, fuentes de 14
pixeles, un valor del 200% corresponde a 28 pixeles.

h1 {font-size:2.5em; }
Establece el tamano del texto de las cabeceras de pimer nievl en un
tamano dos veces y medio mayor que el tamano de la fuente mostrada
por defecto en el navegador.
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font

Esta p

opiedad ergloba las propiedades siguientes:

all-caption

tus-ba

Las seis Gltimas van a depender del tipo de navegador y version que
tengamos.

La sintaxis que hay que seguir para escribir la propiedad font es:

font:[<font-style> | | <font-variant> | | <font-weight>]? <font-
size>[/<line-height>]? <font-family>

Para comprender esta sintaxis tendras que tener en cuenta que:
<font-style>

Indica que en esta posicion hay que poner un valor concreto de esta
propiedad como podria ser italic.

<font-style> | | <font-variant> || <font-weight>

Indica que cualquiera de los elementos separados por | | puede
aparecer y no importa el orden pero al menos uno de ellos debe estar
presente.

| S |

Los corchetes [] indican agrupamiento de elementos y el
interrogante indican que dicho grupo es opcional.

Eso indica que la primera propiedad que es obligatoria es el tamano ya
que las tres primeras no se tienen porqué poner.

También indica que la propiedad line-height no hay porqué ponerla,
pero en caso de hacerlo tiene que ir separada del tamano por una
barra (/).

En el caso de utilizarlas todas deberan ir en el orden marcado (salvo
las tres primeras que podran desordenarse entre si).

IMPORTANTE

Si se omite:

« el tamano (font-size),

« 0 el tipo de letra (font-family),

» 0 se intercambia su posicion:

la declaracion de la propiedad font es incorrecta

y
se ignora su valor.

EJEMPLOS

p { font: 12px arial; }

p { font: italic small-caps bold 12px arial; }

p { font: oblique small-caps 900 12px/14px arial; }

p { font: 80% sans-serif; }

p { font: x-large/110% "new century schoolbook”, serif; }
p { font: bold italic large Palatino, serif; }

p { font: normal small-caps 120%/120% fantasy; }

3.2.- Propiedades de texto.

Las propiedades de texto permiten aplicar estilos a los textos espaciando sus palabras o sus letras,
decorandolo, alineandolo, transformandolo, etcétera. Algunas de estas propiedades son:

text-decoration

Permite decorar el texto con subrayados y otros efectos.
SON: none (ninguno), underline (subrayado), overline (COI’\

Los valores que puede tener

una linea por encima), line-

through (tachado), blink (parpadeante) e inherit (heredado).

text-transform

Controla la apariencia de las letras en un elemento. Los valores que puede tener son: none (texto

normal,

con mayusculas y mindsculas), capitalize (cada palabra comienza con mayuscu-

las), uppercase (todo el texto aparece en mayusculas) y 1owercase (todo el texto aparece en minuscu-

las).

line-height

Establece el espacio que hay entre dos lineas consecutivas.

p { line-height:
size */

p { line-height:
p { line-height:

1.4; )
l4pt;
140%; }

text-indent

Sangra la primera linea de texto de un parrafo.

/* Se establece un factor de multiplicacidén respecto al tamafio font-

} /* Establece una distancia fija entre las lineas de 14 puntos */
/* Establece una distancia proporcional

(%) respecto a font-size */
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p { text-indent: 20px; } /* Define un sangrado positivo. El valor por defecto es 0. */
p { text-indent: -12px; } /* Este es negativo (hacia la izquierda). */

p { text-indent: 10%; } /* Aqui estd como un porcentaje respecto al ancho del elemento padre.
*

/
letter-spacing

Configura sobre el espacio que hay entre los caracteres. Este valor puede aumentar o disminuir ya

que, al igual que text-indent Yy otras propiedades, admite valores positivos y negativos.

p { letter-spacing: 12px; } /* Expande los caracteres. Los separa */
p { letter-spacing: -0.5px; } /* Contrae los caracteres. Los junta */

white-space

Permite establecer cdmo se gestionan los espacios en blanco en un elemento. Los valores que puede
tener son: normal (los espacios en blanco adicionales son ignorados por el navegador), pre (los es-
pacios en blanco adicionales son utilizados como cuando se emplea la etiqueta pre en
HTML), nowrap (no se produce el ajuste de linea automatico por lo que el texto permanecera en la
misma linea hasta que encuentre una etiqueta <bzr/> ).

Queremos realizar un documento web donde la fuente base de toda la pagina sea: de
color negro, de tipo Arial, con un tamafio 0.9 veces la letra por defecto del navegador y
un espaciado entre lineas de 1,4. ; Cudl seria la regla CSS que consigue esto?

[+ body { font: 0.9em/1.4 Arial, Helvetica, sans-serif; color: #000; }
[+ body { font: 0.9em/1.4 Arial, sans-serif; color: #000; }

v body { color: #000; font: .9em/1.4 Arial; }

v body { font: .9em/1.4 Arial; color: #000; }

Son todas correctas, la letra Arial es una letra muy comun y que reconocen todos los navegadores. El hecho de incluir alguna de mds es
solo por seguridad, por si el usuario no tiene dicha letra. También es correcto poner .9 en lugar de 0.9 ya que el cero a la izquierda del
separador decimal no es significativo y se puede omitir

-22-



Disefio de Interfaces Web Tema 4

4.- Los colores y los fondos.

Caso practico

Ni que decir tiene que el equipo de BK intentara que la web de “Migas Amigas” adquiera una aparien-
cia lo mas elegante y vistosa posible. Para que esto sea asi, un factor muy importante sera configurar
los colores y los fondos adecuados.

Los colores y las imagenes de fondo ya fueron seleccionados por todo el equipo de disefio. Ahora,
Carlos debe descubrir como aplicar éstos a la web sin que la programacién de CSS sea un obstaculo
para lograr justo el disefio deseado.

Esta vez sera Ada la que se ponga en contacto con Juan para guiarlo en el aprendizaje de las propie-
dades y técnicas necesarias.

CSS permite controlar el color y los fondos con unas posibilidades que estdn a afios luz de los efectos
que podemos alcanzar empleando sélo HTML.

A medida que vayas estudiando estos puntos también puedes visitar el siguiente enlace de
la web de la W3C donde encontraras un resumen de las propiedades CSS mas utilizadas en el
modelo de cajas.

http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#colores

4.1.- Color del primer plano y el fondo

Para establecer los colores de primer plano y de fondo existen dos propiedades distintas. La propie-
dad color es la que debes utilizar para configurar el color del primer plano, es decir, el color del texto
y el color por defecto del borde de un elemento. Mientras que para configurar el color de fondo de-
berdn emplear la propiedad background-color.

color

CSS también reconoce hasta 16 nombres de color vdlidos: aqua, black, blue, fuchsia, gray, green,

lime, maroon, navy, olive, purple, red, silver, teal, white Y yellow.

Con respecto al color del primer plano deberds tener en cuenta que:
Si anades color al primer plano de una imagen, ésta seguira viéndose pero el color se aplicara al bor-
de de la imagen.

La propiedad border-color ignora la propiedad color.

Para configurar el color de todo un documento debemos escribir una regla con esta propiedad color
para el selector body.

La aplicacion de color a los elementos de los formularios no funciona bien en todos los navegadores.

Los ejemplos siguientes muestran diversas formas de configurar el color del texto de los parrafos.

{color: #0000FF; }

{color: #00F; }

{color: rgb(0,0,255); }
{color: rgb (0%, 0%, 255%); }
{color: gray; }

'O 'O 'O 'O T
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background-color

Con CSS no sélo se puede proporcionar un color de fondo a toda la pagina, también se puede confi-
gurar el color de fondo de cualquier elemento del documento, tanto si son elementos de bloque
como de linea.

Con la aparicion de CSS, se recomienda emplear "cajas de color" en sustitucion de las tablas.

Las propiedades relativas al fondo no se heredan pero, como el valor predeterminado de esta pro-
piedad es transparent, salvo que se especifique un color concreto, el color de fondo del elemento

padre aparecera a través de sus elementos hijos.
p {padding: 5px; background-color: #ccc; }

4.2.- Imagenes de fondo.

Las imdagenes las podras configurar de forma muy completa ya que, ademds de poner una imagen
como fondo de una pégina, podras ajustar su punto de partida, su patrén de repeticidn, su posicidon
dentro de un elemento cualquiera y lograr que permanezca fija en esa posicidn aunque se mueva el
resto del documento. Para realizar esta configuracion detallada se emplean las propie-
dades:background—image,background-repeat,background—position,background-

attachment Y background.
background-image
Esta propiedad sirve para configurar la imagen de fondo de cualquier elemento.

La propiedad background-image prevalece sobre la propiedad background-color por lo que si con un
elemento realizas declaraciones con estas dos propiedades ignorara la declaracidon de background-

color.

En el siguiente ejemplo se muestra la configuracién de la imagen de fondo, usando un archivo de
imagen de nombre “fondo.gif”, en todo el documento excepto para el parrafo que tiene un identifi-
cador “cabecera” que tendrd como imagen de fondo un archivo de imagen de nombre “fondo-
cuerpo.gif”.

body {background-image: url (fondo.gif); }
p#cabecera {background-image: url (fondo-cuerpo.gif); }

background-repeat

Permite configurar a tu gusto la forma en la que se repetira la imagen cuando su tamafio sea mas

pequefio que la ventana del navegador. También permite evitar que la imagen se repita.
div#cuerpo {background-image: url (fondo.gif); background-repeat: no-repeat; }
div.horiz {background-image: url (imagen.gif); background-repeat: repeat-x; }
div.vert {background-image: url (imagen.gif); background-repeat: repeat-y; }

Con el primer ejemplo, consigues que la imagen aparezca sélo una vez, con el segundo ejemplo la
imagen se repetira a lo ancho (horizontalmente) tantas veces como necesite y, con el tercer ejemplo
laimagen de fondo se repetird a lo largo del documento (verticalmente).

background-position

Especifica la posicion de la primera imagen que cubrira el fondo del elemento en el que esté definida
esta propiedad. Al posicionamiento podemos asignarles los valores: 1eft, right, top, bottom Y center
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los cuales se usan, normalmente, de dos en dos sin importar el orden (uno indica su posicién hori-
zontal y el otro indica su posicidn vertical). Si sdlo se indica una, se supone que la otra es center.

En el siguiente ejemplo, se configura el fondo del elemento body con una imagen llamada “fondo.gif”

que aparecera solo una vez en la parte superior central del cuerpo del documento.

body {background-image: url (fondo.gif);
background-position: top center;
background-repeat: no-repeat; }

Para el posicionamiento se pueden emplear también las medidas de longitud vistas anteriormente.
En este caso, las medidas son relativas al extremo superior izquierdo del elemento. En el siguiente
ejemplo, se configura el mismo fondo de antes que aparecerd a 150 pixeles de la esquina superior

izquierda del cuerpo del elemento (horizontal y verticalmente).

body {background-image: url (fondo.gif) ;
background-position: 150px 150px;
background-repeat: no-repeat; }

También puedes utilizar los valores porcentuales. Como seguro supones, si indicas sélo un valor se
asume que el otro es un 50%. Debes tener en cuenta que el valor porcentual se aplica “al contenedor
y a la imagen en si”. En el siguiente ejemplo se muestra la regla de estilo que logra que la imagen

guede colocada en el centro del elemento body.
body {background-image: url (imagen.gif) ;
background-position: 50% 50%;
background-repeat: no-repeat; }

background-attachment

Con esta propiedad puedes fijar la imagen en una posicidon concreta. Se le pueden asignar los valo-
res: scroll, fixed € inherit, Siendo scroll el valor por defecto. Se suele emplear el valor fixed para
conseguir que la imagen no se desplace con el documento.

background.

Esta propiedad permite configurar todas las propiedades de fondo vistas anteriormente usando una
Unica declaracion, de forma similar a lo que ocurria con la propiedad font, pero a diferencia de ésta,
no tiene ninguna propiedad obligatoria y sus valores pueden aparecer en cualquier orden.

Sélo debes tener una restriccion: la posicidon se indica con dos valores que deben aparecer juntos,
primero el horizontal seguido, inmediatamente después, por el vertical ya que si sélo aplicamos un

valor el otro se configura por defecto a center.

body {background: url (fondo.gif) fixed top center no-repeat; }

div.cabecera {background: repeat-x url (fondo.gif) red; }

p {background: #ccc; }

#contenido span.imagen {background: url ("imagenes/imagen.gif") 0 50% no-repeat; }

Queremos realizar un documento web donde el contenedor con id=pie tiene las
siguientes caracteristicas:

v Relleno superior e inferior de 0.5em.

v Relleno derecho e izquierdo de Oem.

v~ Margen superior de lem.

v Bordes superior e inferior de tipo sélido, de 1 pixel de grosor y de color #C5C5C5.

v Fondo de color #F8F8F8

¢ Cudl seria la regla CSS que consigue esto?
#pie { padding: .5em 0;

margin-top: lem;

border-top: lpx solid #C5C5C5;
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border-bottom: lpx solid #C5C5C5;
background: #F8F8F8; }

Ten en cuenta que las declaraciones estdn puestas en el orden en el que se pusieron en el enunciado pero podria ir en otro orden.

4.3.- Opacidades.

Si te fijas en las ventanas, persianas y cortinas de una casa, veras que algunas ventanas como las de
los cuartos de bafio son de cristal pero no son transparentes, dejar ver el exterior pero no de forma
nitida. Cuando se bajan las persianas, no se ve absolutamente nada del exterior, y las cortinas, de-
pendiendo de su tejido, pueden dejar pasar la claridad en mayor o menor medida.

La opacidad es una caracteristica de los elementos que nos permite mostrar o no otros elementos
que tengan por debajo. Para conseguir efectos de transparencia en algunos elementos tienes las
siguientes propiedades: opacity, moz-opacity Y filter.

opacity

Esta propiedad, que es compatible con todos los navegadores que soporten CSS3, permite asignar
valores comprendidos entre 0 (invisible o totalmente transparente) y 1 (totalmente opaco).

-moz-opacity

Esta propiedad, permite asignar los mismos valores que la propiedad anterior. La diferencia esta en
gue solo es compatible con versiones anteriores del Firefox 0.9.

filter

Esta propiedad, de IE (5.5 y siguientes), tiene varios efectos: degradaciones, desenfocados, sombras,
etcétera. Para lograr la transparencia hay que aplicar el filtro aipha, con valores entre 0 y 100.
En el ejemplo siguiente tienes el cédigo donde se configura la opacidad de algunos elementos para

gue funcione en todos los navegadores.

<html>
<head>
<style type="text/css">
body {background: #00f; color: black}
#saludo { background: white;
width: 200px; height: 200px;
filter: alpha (opacity=50);
-moz-opacity: 0.5;
opacity: 0.5; }
#frase { background: white;
width: 200px; height: 200px;
filter: alpha(opacity=100);
-moz-opacity: 1;
opacity: 1; }
#despedida { background: white;
width: 200px; height: 200px;
filter: alpha (opacity=0);
-moz-opacity: 0;
opacity: 0; }
</style>
</head>
<body>
<div id="saludo"><hl>;Hola!</hl></div>
<div id="frase">Este es un ejemplo de opacidad</div>
<div id="despedida"><h2>;Adids!></h2></div>
</body>
</html>

A la vista del ejemplo anterior ¢Cuales de las siguientes afirmaciones son correctas?
[ El color del fondo de toda la pagina es blanco.
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v El color de fondo del saludo es blanco.

v El color de fondo de la frase es blanco

v El color de fondo de la despedida es blanco.

[ El saludo no se ve.

[ La frase no se ve.

v La despedida no se ve.

[ El fondo del saludo es el mismo que el el fondo de la pagina.
[ El fondo del texto es el mismo que el de la pagina.

[ El fondo de la despedida es el mismo que el de la pagina.

Si has fallado varias veces esta pregunta después de copiar el ejemplo y verlo funcionar en tu navegador, probablemente sea p orque has
dado como correcta la ultima respuesta.

La pregunta tenia truco.

Estd claro que el fondo de la frase es de color blanco, porque estd configurado con ese color y de forma totalmente opaca (opacidad=1 6
100enelcasode filter).

También estd claro que la despedida no se ve y es porque el elemento h2 hereda las propiedades de su elemento padre div, el cual estd
configurado como totalmente transparente.

Esto ultimo provoca que lo unico que veamos, en lugar de la despedida, sea el fondo de la pdgina, pero eso no significa que tenga el
mismo color de fondo, su color de fondo es el blanco como en los otros dos casos.
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5.- Flotar y posicionar.

Caso practico

Para la web de "Migas Amigas" el equipo de BK programacion decidio al final seleccionar un disefio
de dos columnas clasico, para toda la pagina a excepcién de la pagina de portada.

Para realizar este disefio sera necesario que Carlos comprenda cémo se flotan y se posicionan cada
uno de los elementos que aparecen en las webs.

A medida que Juan le explica las propiedades y técnicas para flotar y posicionar los elementos, Car-
los va tomando conciencia de que esto es, sin duda, lo mas complicado a lo que se ha enfrentado
hasta ahora en lo que respecta a la tecnologia CSS.

Carlos piensa: "Sin duda, me voy a tener que dedicar a fondo".

CSS utiliza el flotado y el posicionamiento para tener el maximo control sobre el lugar que ocupa
cada elemento en una pdgina web, sus condiciones de visibilidad y "flotabilidad", asi como controlar
el manejo de capas.

En los siguientes apartados veremos algunas propiedades de CSS 2.1 que se utilizan para controlar el
posicionamiento de los elementos. Estas son: £loat, clear, position, bottom, top, left, right, over-

flow, clip, visibility Y z-index.

A medida que vayas estudiando de los apartados siguientes también puedes visitar el si-

guiente enlace de laweb de la W3Cdonde encontrards un resumen de las propieda-

des CSS mas utilizadas para dar forma a la apariencia de las webs.
http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#formatoVisual

Un término que aparecerd a menudo es “flujo normal”. Cuando hablamos de que los objetos de una
pagina siguen el flujo normal del documento, queremos indicar que la forma en la que se disponen
en la ventana del navegador coincide con el lugar que ocupan en el documento escrito (en el cédigo
(X)HTML), donde el orden de lectura es de arriba a abajo y de izquierda a derecha.

5.1.- Flotar.
Flotar sirve para mover una caja a la izquierda o a la derecha hasta que su borde exterior toque el
borde de la caja que lo contiene o toque otra caja flotante.

Para que un elemento pueda flotar debe tener definido implicita o explicitamente su tamafio.

Las cajas flotantes no se encuentran en el "flujo normal" del documento por lo que las cajas que si
siguen el flujo normal se comportan como si las flotantes no estuviesen ahi.

float

Flotar es algo mas que mover una imagen. Sirve para crear disefios multicolumna, barras de navega-
cién de listas no numeradas, poner contenido en forma tabular pero sin emplear tablas y mucho
mas.

La propiedad f1ocat puede tener los siguientes valores:
v" none hard que el objeto no sea flotante.

v'  1eft hace que el elemento flote a la izquierda.

v"  right hace que el elemento flote a la derecha.
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v" inherit hard que el elemento tome el valor de esta propiedad de su elemento padre.
clear

Sirve para mantener limpia el area que estd al lado del elemento flotante y que el siguiente elemento
comience en su posicidon normal dentro del bloque que lo contiene.

La propiedad c1ear puede tener los siguientes valores:

v" 1eft indica que el elemento comienza por debajo de cualquier otro elemento del bloque al que
pertenece que estuviese flotando a la izquierda.

right funciona como el 1eft pero en este caso el elemento deberd estar flotando a la derecha.
both mueve hacia abajo el elemento hasta que esté limpio de elementos flotantes a ambos lados.
none permite elementos flotantes a ambos lados. Es el valor por defecto.

inherit indica, al igual que en fiocat, que heredard el valor de la propiedad ciear de su elemento
padre.

AN NN

Es importante saber aplicar las técnicas de flotado en contenedores y cajas en general. A continua-
cion veremos con detalle el funcionamiento de las propiedades float y clear.

Para comprender la técnica de flotar cajas vamos a hacer este ejemplo. Se trata de tres contenedores (div) de distintos
colores y tamanios, los tres estan metidos en el interior de otro contenedor llamado “contenido” que lo que hace es conse-
guir que el conjunto se encuentre centrado en el navegador.

Archivo HTML:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css" />
<title>Flotar</title>
</head>
<body>
<div id="contenido">
<div id="cajal"> Caja 1 </div>
<div id="caja2"> Caja 2 </div>
<div id="caja3"> Caja 3 </div>
</div>
</body>
</html>

Archivo estilos.css:
body { font-weight: bold; color: white; }

#contenido {
/* Ancho de 700px y centrado en el navegador */
width: 700px; margin: auto;
/* Borde sbélido y fondo gris claro */
border: solid 1px black; background-color: #CCCCCC; }

#cajal {
width: 100px; height: 100px; background-color:#FF0000;
border: solid 1px black; margin: 10px; }

#caja2 {
width: 130px; height: 130px; background-color:#00FF00;
border: solid 1lpx black; margin: 10px; }

#cajal3 {
width: 160px; height: 160px; background-color:#0000FF;
border: solid lpx black; margin: 10px; }
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Como se trata de tres elementos de bloque cada uno
de ellos comienza debajo del anterior

Ahora flotamos la Cajal a la derecha, asi que tenemos
que modificar el selector #cajal del archivo esti-
los.css. El resto lo dejamos igual:

feajalf Como se muestra en la siguiente imagen, cuando se flota la Cajal
width: 100px; height: 100px; eu sen )
a la derecha, se saca del flujo normal del documento y se mueve a
background-color: #FF0000;
) la derecha hasta que su borde toca el borde derecho del bloque
border: solid 1px black; .
. que lo contiene.
margin: 10px;
/* Flotar a la derecha */
float: right;
}

Recordar que la Cajal no llega a “pegar del todo” en
el borde del contenedor pues en el estilo aplicado se
configura, para las tres cajas, un margen de 10px en
todos los lados.

Ahora vamos a flotar la Cajal a la izquierda, por lo
que se saca otra vez del flujo del documento y se
mueve a la izquierda hasta que el borde izquierdo del
bloque toca el borde izquierdo del bloque que lo
contiene.

Tenemos que modificar el selector #cajal del archivo estilos.css. El
resto lo dejamos igual:
#cajal{

width: 100px; height: 100px;

background-color: #FF0000;

border: solid 1px black;

margin: 10px;

/* Flotar a la izquierda */

float: left;

Puesto que la Cajal ya no se encuentra en el flujo del
documento, no ocupa espacio y se situa sobre la
Caja2, ocultando asi parte de ella.

Al flotar ahora también la Caja2, ésta se mueve hasta
gue toca su borde izquierdo con el borde derecho de
la Cajal. Esto es asi porque la Cajal también esta
flotada y ambas fueron sacadas del flujo normal del
documento.

#cajal{ #caja2{
width: 100px; height: 100px; width: 130px; height: 130px;
background-color: #FF0000; background-color: #00FFQ0;
border: solid 1px black; border: solid 1px black;
margin: 10px; margin: 10px;
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Para conseguir esto, tenemos que configurar el selec-
tor #caja2 del archivo estilos.css tal y como se hizo en
el apartado anterior para Cajal

/* Flotar a la izquierda */
float: left;

/* Flotar a la izquierda */
float: left;
} }

La Caja3, junto con el Contenedor, es la Unica que
qgueda en el flujo normal del documento.

Debemos fijarnos que el tamafio del Contenedor se
adapta al de los elementos que siguen en el flujo
normal.

Al flotar las tres cajas a la izquierda:

La Cajal se mueve a la izquierda hasta que toca el
borde izquierdo del contenedor que lo contiene.

La Caja2 se mueve también a la izquierda hasta que
toca la Cajal.

La Caja3 también se mueve a la izquierda hasta que
toca con la Caja2.

Esto es asi porque todas las cajas salen del flujo nor-
mal del documento y se ven entre si.

Para conseguir esto, tenemos que modificar los selectores #cajal,
#caja2 y #caja3 del archivo estilos.css tal y como se hizo en los
apartados anteriores.
#caja3{

width: 160px; height: 160px;

background-color: #0000FF;

border: solid 1px black;

margin: 10px;

/* Flotar a la izquierda */

float: left;

Tal y como se ve en la imagen, el div “Contenido”
tiene ahora una altura de Opx, ya que todo lo que
tiene en su interior esta fuera del flujo del documen-
to. Es decir, como no tiene nada “dentro” no necesita
tener una altura determinada.

Los divs de las cajas de colores siguen estando “en el
interior” del div “contenido” y eso se nota en que no
salen del ancho marcado por éste y que su alinea-
miento es con respecto a él.

Para que se vuelva a ver el “Contenido” tenemos

varias opciones:

v' Se le puede aplicar una altura configurando en el
selector #contenido la propiedad height con una
altura mayor que el alto de la caja mas grande.

v' Se puede flotar a la izquierda la caja id #conteni-
do. De esta forma volveria a aparecer pero flota-
da a la izquierda de su contenedor (body).

v" Afadir, dentro del div “contenido” y a continua-
cién de las tres cajas flotadas, un div totalmente
vacio. Este div lo configuramos estableciendo la
propiedad clear con el valor both (aunque en este
caso también serviria left, pues todas las cajas flo-
tadas anteriormente lo estan a la izquierda). Esta
es la solucién mas utilizada y la que emplearemos
en la siguiente diapositiva.

Veamos cémo quedan los cddigos de los archivos HTML y CSS
después de realizar la Gltima operacion explicada en la diapositiva
anterior de modo que todas las cajas flotan a la izquierda y se ve
igualmente el “contenido”.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtml|1/DTD/xhtml1-
transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type"
tent="text/html; charset=iso-8859-1" />
<link rel="stylesheet" type="text/css"

con-

body { font-weight: bold; color: white; }
#tcontenido {
/* Ancho de 700px y centrado en el navegador */
width: 700px; margin: auto;
/* Borde solido y fondo gris claro */
border: solid 1px black; background-color: #CCCCCC; }

#cajal {
width: 100px; height: 100px; background-color:#FF0000;
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href="estilos.css" />
<title>Flotar</title>
</head>
<body>
<div id="contenido">
<div id="cajal"> Caja 1 </div>
<div id="caja2"> Caja 2 </div>
<div id="caja3"> Caja 3 </div>
<!-- Caja vacia para limpiar flotados -->
<div class="clearboth"></div>
</div>
</body>
</html>

border: solid 1px black; margin: 10px;
/* Flotar a la izquierda */
float: left; }

#caja2 {
width: 130px; height: 130px; background-color:#00FFQ0;
border: solid 1px black; margin: 10px;
/* Flotar a la izquierda */
float: left; }

#caja3 {
width: 160px; height: 160px; background-color:#0000FF;
border: solid 1px black; margin: 10px;
/* Flotar a la izquierda */
float: left; }

/* Limpiar flotados a izquierda y derecha */
.clearboth{clear: both;}

La web con todas las cajas flotadas a la izquierda, y
con un nuevo div que sirve para resetear los elemen-
tos flotados hasta este punto (donde se afiade el div),
quedaria del siguiente modo:

El caso a tratar es cuando nuestro div “contenido” es
demasiado estrecho como para que los elementos
flotados quepan horizontalmente. Si es asi, el que no
guepa se desplazara hacia abajo.

Podemos forzar esta situacién configurando el ancho
del div “contenido” con un valor de 350px (recordar
que la suma de los anchos de las tres cajas, mas sus
margenes, es mayor de 350px).

body { font-weight: bold; color: white; }
#contenido {
/* Ancho de 350px y centrado en el navegador */
width: 700px; margin: auto;
/* Borde solido y fondo gris claro */
border: solid 1px black; background-color: #CCCCCC; }

La web con un bloque contenedor con un ancho de
350px, todas las cajas flotadas a la izquierda, y con el
div que resetea los flotados hasta el punto donde se
afiade éste, se veria del siguiente modo:

El orden de las cajas en el documento HTML es Cajal -
Caja2 - Caja3 pero, écomo quedaria la web si cam-
biamos el orden de las cajas a Caja3 - Caja2 - Cajal?

<body>
<div id="contenido">
<div id="caja3"> Caja 3 </div>
<div id="caja2"> Caja 2 </div>
<div id="cajal"> Caja 1 </div>
<!-- Caja vacia para limpiar flotados -->
<div class="clearboth"></div>

</div>
</body>
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La web con el blogque contenedor de 350px, todas las
cajas flotadas a la izquierda, y con el div que resetea
los flotados hasta el punto donde se afiade éste, pero
con las cajas en el orden Caja3 - Caja2 - Cajal, se veria
del siguiente modo:

Podemos ver que el resultado cambia mucho. El motivo por el que no se pega la Cajal al borde del div “contenido” es por-
que la Cajal sigue tropezando con la Caja3 al intentar ser flotada a la izquierda.

5.2.- Posicionamiento.

Una vez te has familiarizado ya con el modelo de cajas y con el modo de flotarlas, se hace necesario
estudiar los modelos de posicionamiento y del formato visual para poder tener una vision completa
de cémo se organizan los elementos en una pagina. Para ello vamos a ver algunas de las propiedades
gue nos permiten organizar los elementos:

display

Esta propiedad permite al documento interpretar de otra forma los elementos de tipo bloque y los
elementos de tipo linea. Para ello basta con que asignes a esta propiedad el valor biock si quieres
gue un elemento "en linea" se comporte como un elemento de tipo bloque y none, si quieres que un
elemento de bloque no genere caja, no muestre su contenido y no ocupe espacio en la pagina.

position

Permite posicionar los elementos en un documento. Esta propiedad admite cinco valores:

v' static que permite colocar los elementos segln el flujo normal. Es el valor que asumira por de-
fecto en todos los elementos HTML.

v' relative que permite dejar el elemento exactamente donde estd. Un elemento posicionado de
esta forma se puede cambiar desde su punto de partida estableciendo para ello una distancia
vertical y/o horizontal. En el siguiente ejemplo se desplaza la "caja2" 50px del extremo izquierdo

y 50 px del extremo superior de su posicién relativa.
#caja2 { width: 130px; height: 130px;

background-color:#00FF00;

border: solid 1lpx black;

margin: 10px;

/* Posicionamento relativo */

position: relative;

left: 50px; top: 50px; }

Un elemento posicionado relativamente, que siga en el flujo normal del XHTML inmediatamente

después a otro elemento posicionado también relativamente, calculara su origen de la forma si-

guiente:

=>» Si el elemento es hijo del anterior, su origen estara en el final del anterior (su padre).

=> Si el elemento no es hijo del anterior, tendra su origen donde el anterior tenga su final si no
se fijaron valores distintos de cero en sus propiedades top y 1eft.

v" absolute permite abandonar el flujo normal del haciendo que el elemento no ocupe ningln es-
pacio de forma que el resto de elementos del flujo normal actuaran como si el elemento no es-
tuviese alli. El modo de determinar el origen de coordenadas de nuestro elemento serd el si-
guiente:
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=>» Si el elemento posicionado de modo absoluto no esta contenido dentro de ningun otro, su
origen de coordenadas se mide respecto a la esquina superior izquierda
del body (contenedor principal).
=>» Si el elemento posicionado de modo absoluto estd contenido dentro de otro elemento, el
origen de coordenadas del elemento se calculan con respecto a la posicién de la esquina
superior izquierda del elemento que lo contiene.
v tixed funciona de forma parecida al posicionamiento absoluto pero posiciona con respecto a la
ventana del navegador apareciendo en la misma posicidon aunque el usuario se desplace por la
pagina con las barras de desplazamiento.

visibility

Esta propiedad controla si el elemento sera visualizado segun le asignes el valor visible O hidden.
Debes tener en cuenta que, aunque un elemento no sea visible, éste continla ocupando su espacio
en el flujo normal del documento al contrario de lo que ocurria con la propiedad display cuando se
le asignaba el valor none.

z-index

Permite controlar el orden en el que se presentan los elementos que quedan solapados por efecto de
otras propiedades. Si cuando definimos algin elemento con posicién absoluta, éste tiene que visuali-
zarse en el mismo lugar ocupado por otro elemento, se producird una superposicién de elementos
visualizandose, en la parte coincidente, sélo el que estd ocupando la "posicién superior". La propie-
dad z-index permite especificar el orden en el eje z de los elementos, esto es, el orden de apilamien-
to en capas del documento.

Por defecto, los elementos se apilan en el orden en que aparecen: el elemento situado mas abajo en
el flujo normal del documento quedard encima. Si quieres que esta posicion no sea tenida en cuenta,
debes saber que los elementos con un valor mayor de la propiedad z-index son colocados encima de
los que tienen un valor menor z-index, quedando estos Ultimos tapados por los primeros.

También debes saber que esta propiedad sdlo se aplica a elementos que tengan la propie-
dad position absolute O €N relative.

A partir del siguiente cédigo XHTML:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejercicio de Flotar y Posicionamiento</title>

<style type="text/css"> </style>
</head>
<body>
<div> &laquo; Anterior &nbsp; Siguiente &raquo; </div>
</body>
</html>
» C ' - i T L P A
o Mrvere Mprerws o

Debes determinar las reglas CSS que pondrias en el elemen-
to style, con las clases, identificadores y elementos que
creas necesarios y modificar el cédigo para que el resultado
sea lo mas parecido posible a la siguiente imagen:
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<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejercicio de Flotar y Posicionamiento</title>
<style type="text/css">
div#navegacion {
border: 1lpx solid #CCC; padding: .5em; /* Borde y relleno */
color: black; background-color: #33FF33; font-weight: bolder; }/* Texto y fondo */

.derecha { float: right; } /* Flotar a la derecha */
.izquierda { float: left; } /* Flotar a la izquierda */
div.clear { clear: both; } /* Se mueve el elemento de la clase clear hasta que no
tenga ningtn flotado a los lados */
</style>
</head>

<body>
<div id="navegacion"> /* Contenedor principal */
<span class="izquierda">&laquo; Anterior</span> /* Contenedor en linea “izquierdo” */
<span class="derecha">Siguiente &raquo;</span> /* Contenedor en linea “derecho” */
<div class="clear"></div> /* Contenedor que hace que “navegacion” contenga los ele-
mentos flotados */
</div>
</body>
</html>
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6.- Cambiar la apariencia de otros elementos web.

Caso practico

Como casi todas las web, la web de "Migas Amigas" tendra imagenes y texto y otros elementos-
web como listas, tablas y formularios.

Para este tipo de elementos (X)HTML, el estandar CSS ofrece propiedades y técnicas especificas
que permiten darles la apariencia mas adecuada en cada momento.

Todo esto obliga a que Carlos posea los conocimientos necesarios para configurar la apariencia de
todos estos elementos y en especial las listas, pues una parte importante de laweb de "Migas Ami-
gas" son los menus de navegacion, un elemento al que han dedicado muchas hora durante la planifi-
cacion del disefio.

Carlos se pone de nuevo en contacto con Ada para que ésta le guie en el aprendizaje de las propie-
dades y técnicas necesarias.

En las paginas web existen muchos elementos especificos a los que debemos dar forma para asi con-
seguir la apariencia que mas nos interese.

Con la aparicién de CSS, que permite la separacidon de la informacidon de presentacion del
contenido, y con el modelo de cajas, que permite colocar cada elemento en el lugar desea-
do, te podrias preguntas é¢entonces por qué seguimos con las tablas?

Realmente con CSS, las tablas ya no son necesarias, al menos en lo que a la maquetacién de
los elementos principales se refiere. No son necesarias para indicar dénde queremos el en-
cabezado o el pie del documento y tampoco son necesarias para hacer un disefo de dos o
tres columnas. Pero, cuando se trata de colocar informacion de contenido en forma tabular,
siguen siendo muy utiles.

En los siguientes apartados verds aquellas propiedades que te permitirdn conseguir personalizar
elementos tan interesantes como las tablas, las listas y los formularios.

6.1- Las tablas con CSS.

A medida que vayas estudiando las propiedades de este apartado también puedes visitar el

siguiente enlace de la web de la W3C donde encontraras un resumen de las propieda-

des CSS mas utilizadas para dar forma a las tablas.
http://www.w3c.es/divulgacion/guiasreferencia/css21/#tablas

Para controlar la presentacion de las tablas tenemos WINIH = “ooap e
H < ToDLE wre€ s " wndfic epe’
las propledades: caption-side, table-layout, border-
collapse, border-spacing, empty-cells Y display. e PR W'Fv RPN i:/rh)
caption-side S

Esta propiedad sirve para indicar donde se pone el ™’
titulo de la tabla. Puede tener los Vvalo-
res: top, bottom, left Y right.

Fa il

La recomendacion CSS2.1 recoge la posibilidad de
desplazar el contenido de la etiqueta caption a la
izquierda o a la derecha con text-align, pero siem-
pre manteniéndose por encima o por debajo de la
tabla. -

Z /TRBLES
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empty-cells

Esta propiedad soluciona la carencia del XHTML que, al no dibujar las celdas que estaban vacias, obli-
gaba a poner un espacio en blanco usando el caracter snbsp; . Los valores que admite son:

v" show que permite mostrar los bordes y fondos como en las celdas con contenido.

v" hide que permite ocultar los bordes y fondos de las celdas vacias.

v" inherit que permite heredar el valor de empty-cells que tenga su elemento padre.

border-collapse

Permite establecer el modo en el que se dibujan los bordes de las tablas: separate (separados), co-
1lapse (juntos) e inherit. En el modo separate, cada celda estd rodeada por su borde haciendo el
efecto de un borde con una linea doble, mientras que, en el modo coliapse las celdas contiguas
comparten sus bordes.

border-spacing

Permite establecer la separacidn entre celdas contiguas. Para hacerlos se indica el valor del espacia-
do horizontal seguido del valor del espaciado vertical. Si se escribe un Unico valor, la separacion hori-
zontal y vertical seran iguales.

table-layout

Permite definir el modo en el que el navegador dibujara la tabla ya que puede hacerse de dos for-

mas. Los valores que admite son:

v" tixed dibuja la tabla basandose en las medidas establecidas en el cédigo fuente. Con este valor
se consigue que el sistema trabaje mas rapido.

v auto dibuja la tabla basandose en el contenido de sus celdas. Es el valor por defecto.

table{ border:#000 solid thin; /* Para que los bordes aparezcan */
border-collapse: separate; /* Bordes separados */
border-spacing: 0.5em lem; /* Separacién de los bordes */
empty-cells: show; /* Las celdas vacias se muestran */

}

table caption { caption-side: bottom; /* El titulo de la tabla aparece debajo */ }

Una forma comun de trabajar es usando plantillas que adaptamos a nuestro gusto. En el
siguiente enlace accederas a la web de Christian Heilmann donde podras encontrar una gran
cantidad de plantillas de tablas creadas con CSS.

http://icant.co.uk/csstablegallery

Fijate en el cddigo fuente que usaras para la realizacion del presente ejercicio

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejercicio de cambio de apariencia a tablas con CSS</title>
<style type="text/css">
</style>
</head>
<body>
<table>
<caption>Distancias planetarias</caption>
<thead>
<tr>
<th>Planeta</th>
<th>Distancia desde la Tierra</th>
<th>Web</th>
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</tr>
</thead>
<tfoot>
<tr>
<td colspan="3">Astronom&iacute;a Gobierno de Espa&ntilde;a</td>
</tr>
</tfoot>
<tbody>
<tr>
<td>Venus</td>
<td>108 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Venus (planeta)">Web Venus</a></td>

</tr>
<tr>
<td>Saturno</td>
<td>1.281 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Saturno_ (planeta)">Web Satur-
no</a></td>
</tr>
<tr>
<td>Urano</td>
<td>2.720 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Urano (planeta)">Web Urano</a></td>
</tr>
<tr>
<td>Neptuno</td>
<td>4.504 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Neptuno_ (planeta)">Web Neptu-
no</a></td>
</tr>
</tbody>
</table>
</body>
</html>

() Gesciio de cambio de 30

- C O fite))/C/Users/Bon%20Espanja/Desitop/index. htm| O 8 3

Dtizancias planetarias
Planeta Distancia desde ba Tierra Web
Adi Venos 108 Mikoaes de Kiometros Web V.
Una.1 vez descargado el codlg,o XHTML puedes it n,mmm,o:mmmmTTm
abrirlos con tu navegador. Verds que el resulta- | vro 2720 Miloaes e Kimetros Web Urano

do es el que se muestra en la imagen siguiente: oo 3504 Millouer ¢ Kitowstoos: Wb Heies
Astronoma Gobierno de Espana

) jeooe e cambio de aps

« C O filey/)C

Mssrs/BobR20Esponya/Desctop/ndex htmi o S A\

Tendras que editar el cédigo y determinar las DISTANCIAS PLANE TARIAS
reglas CSS necesarias para que el resultado sea | Mt il
lo mas parecido posible al de la siguiente ima-
gen (Nota: Aunque no sale en la imagen, el pun-
tero esta sobre la primera fila, por eso se ve de
color amarillo):

El cédigo resultante seria el mostrado a continuacion:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejercicio de cambio de apariencia a tablas con CSS</title>
<style type="text/css">
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table { border: lpx solid #03476F;
border-collapse: collapse;
font: normal 1llpx verdana, arial, helvetica, sans-serif;
color: #363636;
background: #92C428; }
caption { text-align: center;
font: bold 1l4px arial, helvetica, sans-serif;
background: transparent;
padding: 6px 4px 8px 0px;
color: #03476F;
text-transform: uppercase; }
td, th { border: 1lpx dotted #03476F;
padding: .4em;
color: #363636; }
thead th { font: bold 1llpx verdana, arial, helvetica, sans-serif;
border: 1lpx solid #03476F;
text-align: left;
background: #4591AD;
color: #FFFFFF;
padding-top:3px; }
tfoot td { border: lpx solid #03476F;
text-align:center;
background: #4591AD;
color: #FFFFFF;
padding-top:3px; }

tbody td { vertical-align: top;
text-align: left; }

tr.fimpar { background: #AEE239; }

tbody tr:hover { background: #FFD800;

border: 1lpx solid #03476F;
color: #FFF; }
tbody td a:link, tbody td a:visited { background: transparent;
text-decoration: none;
color: #363636; }
tbody td a:hover, tbody td a:active { background: #C2F64D;
color: #363636; }

</style>
</head>
<body>
<table>
<caption>Distancias planetarias</caption>
<thead>
<tr>
<th>Planeta</th>
<th>Distancia desde la Tierra</th>
<th>Web</th>
</tr>
</thead>
<tfoot>
<tr>
<td colspan="3">Astronom&iacute;a Gobierno de Espa&ntilde;a</td>
</tr>
</tfoot>
<tbody>
<tr class="fimpar">
<td>Venus</td>
<td>108 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Venus (planeta)">Web Venus</a></td>
</tr>
<tr>
<td>Saturno</td>
<td>1.281 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Saturno (planeta)">Web Satur-
no</a></td>
</tr>
<tr class="fimpar">
<td>Urano</td>
<td>2.720 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Urano_ (planeta)">Web Urano</a></td>
</tr>
<tr>
<td>Neptuno</td>
<td>4.504 Millones de Kil&oacute;metros</td>
<td><a href="http://es.wikipedia.org/wiki/Neptuno (planeta)">Web Neptu-
no</a></td>
</tr>
</tbody>
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</table>
</body>
</html>

-40 -



TEMA S

INDICE

B [0 =T TS UUUURRU -2-
R 1 oLt e 1= - | PP PP PP PRI -3-
1.2.- TIPOS A IMAGEIN. ..etiiiiiiiiite ettt ettt e sttt et e e e s sttt e e e bbbt e e s e bbbt e e e eabbeeeesenbaeeeeenbneeens -4 -
1.3- FOIrMAtoSs 08 IMAZEN. ..o i e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s aeeeeeeaaeaaaaeaseessenasees -5-
1.4.- COMPIresion A& IMAGENES. ..vuviiiii e e e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et asaaaeaeeaeeeeeesssassssreaaaaaaeaans -6-
1.5.- Atributos: Resolucion, tamafo, profundidad de ColOor.........ueiieiieeiiiiiiiiiieeieee e -7 -
1.6.- Tipos de iMagen €N 12 WED. .....cciiii it e e e e e e e e e e e e e raaeaeaeeas -12 -
1.7.- LOgOS, iCONOS, DaNNers € IMAGENES. ....cciiiiiiiei ittt ettt e e et e e s eaeeees -13 -

2.- Software para la gestion de recursos graficos.....uiiiiiiiiiiiiiiiiee e -14 -
2.1.- Software de visualizacion de IMAZENES. ....cccceeiiiiiiiiiieeeeeeee et -14 -
2.2.- Software de creacion de recursos SrafiCoS. ......uuuuiiiiiiiii i e e e e e aanees -15-
2.3.- Software de ediCion de IMAGENES. .....ccceeeeeiiiieeee e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e eannnnees -16 -
2.4.- Software de conversion de formatos de IMAZENES. .......ccueviviiiiiieee e -17 -
2.5.- Optimizacion de imagenes para la Web. ......c.uuiei i -18 -

3.- Lasimagenes y la ley de la propiedad intelectual. .........cooooviiiiiriieeieeeieeeeeeeeeeeeeeeee, -20-
3.1.- Derechos de la propiedad intelectual. .........oooriiiiiieee e —————————— -20-
3.2.- DEIECNOS U8 QUL . ..ueiiiiiiiiieeei ittt e e ettt e e e e e e e sttt e e e e e e e s s s aaaabbbbeeeeeeeeeeeaaaanns -21-
S e o= o o] - [P PP PSP PO -22-
3.4.- RegiStro de CONTENITO. ..iiiiiiieeeicciiiiie e et e e e e e e e et e e e e aaee e s s s anabaaaeeaaeaaeeaaanns -23-

3.5.- Entidades. GeStiON COIBCEIVA. ..uuiieeiieeei e e e e e e e e e e e e e e e e e es -24 -






Disefio de Interfaces Web Tema 5

Contenidos multimedia en la web:
Imagenes.

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.

Carlos, Antonio y Ana han regresado de su viaje al pueblo donde se encuentra la panaderia "Migas
Amigas" al que han ido a sacar las fotografias necesarias para incluir en la pagina, recoger toda la
documentacién que necesitan sobre los productos que alli se elaboran y filmar el proceso de elabora-
cion del pan.

Los tres han llevado su propia camara de fotos para tener, de esta forma, un recuerdo del viaje y, Ana
ha dicho que una vez que haya retocado un poco las fotografias, las subird a su cuenta de facebook
para que todos puedan verlas.

También han llevado la cAmara de fotos y la camara de video de la empresa con la que han realizado
las fotografias de las imagenes que figuraran en la pagina web de la panaderia.

Juan ha preparado el proyector para visualizar las fotos de los productos de la panaderia una vez
elaborados.

Durante la proyeccion, todos los miembros del equipo realizan comentarios sobre cada una de las
fotos, sobre aquellos detalles que hay que corregir.

En una de las fotos, Juan comenta: ¢ Coémo no habéis quitado ese cuchillo de la mesa? Es un cuchillo
espantoso. Vais a tener que quitarlo y clonar (sustituir un trozo de una imagen por una copia de otro trozo) la
superficie de la mesa para que no se note.

En otra foto, Ada comenta: ¢No esta un poco oscura? Vais a tener que darle un poco mas de luz a
ese bollo del centro. Casi no se ve.

En una de las ultimas, Carlos pregunta: —¢ Qué os parece esa empanada? Brillante y jugosa. Parece
estar diciendo jComedme!

Maria le contesta diciendo: —Pues si. Qué hambre me esta dando.

Ana le contesta: —Pues a mi me esta dando un hambre mayor porque al verla me viene a la cabeza
el olor de la panaderia y no te imaginas lo bien que olian aquellas empanadas. Me comeria una ente-
ra ahora mismo.

Ada pone un poco de orden en la reunion diciendo: —Bueno, vale, dejad ya el tema que si no, no
terminaremos nunca. Creo que las fotos estan muy bien salvo por esos detalles que se han mencio-
nado y por que les falta algo de contraste (Diferencia relativa en intensidad entre un punto de una imagen y sus
alrededores. Es la diferencia entre la parte mas brillante de la imagen y la mas oscura). Deberia destacarse mas el
producto sobre el fondo para que se vea mejor. Recordad que tenéis que respetar el formato y el
tamafio de las imagenes que ha reflejado Antonio en la guia de estilo.

Ada da por terminada la reunion diciendo: —Pues a trabajar todos.

jAh! Se me olvidaba... recordad que la pagina tiene que alcanzar el nivel de conformidad A. Asi que,
id pensando en un comentario que pueda describir bien cada una de las imagenes.
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1.- Imagenes.

Caso practico

Antonio ha realizado la guia de estilo para el proyecto de la pagina web de la panaderia "Migas Ami-
gas"y, ha reflejado en dicha guia el formato y el tamafio que deberan tener todas las imagenes de los
productos que alli se elaboran.

Ha tenido que evaluar los distintos tipos de imagenes, sus formatos y los diferentes sistemas de com-
presidn (Reduccién de los datos redundantes e irrelevantes de una imagen para almacenarla o transmitirla de forma eficien-
te) para elegir el formato y el tamafio mas adecuado, tratando de que la pagina fuese lo mas ligera
posible sin perder calidad.

Sabe que las imagenes de este proyecto en concreto son muy importantes para la consecucion del
objetivo final de la panaderia, que no es otro que vender mas productos.

En la unidad de planificacion de interfaces graficas hablamos de la percepcidn como proceso de
recogida y tratamiento de la informacidn sensorial y dijimos, en aquel momento, que la percepcion
consiste en recibir, a través de los sentidos, las imagenes, sonidos, impresiones o sensaciones exter-
nas y elaborar e interpretar toda la informacién recibida.

También hablamos en dicha unidad de que las personas dedicadas al disefio deben comunicar las
ideas y conceptos, de una forma clara y directa, por medio de los elementos graficos.

éRecuerdas de qué dependia la eficacia de la comunicacién de los mensajes visuales? éRe-
cuerdas qué es lo que teniamos que tener en cuenta al utilizar las imagenes en la construc-
cion de mensajes audiovisuales?

La eficacia de la comunicacion de un mensaje visual depende de la eleccion que se haga y
el conocimiento que se tenga de los elementos a emplear en su construccion, teniendo
siempre presente que con las imagenes solo podemos comunicar las experiencias comu-
nes.

También deciamos que un sitio web debe ser atractivo para mantener la atencién del usuario, pero
gue también debe ser coherente en el uso de los elementos graficos. Que los recursos graficos se
emplean mucho en la Web y que, si se utilizan adecuadamente, pueden mejorar el aprendizaje del
usuario y anadir valor a nuestro sitio pero que, si se utilizan inadecuadamente, producen el efecto
contrario.

También dijimos que, a la hora de emplear imagenes en la web, debemos tener en cuenta que las
imdgenes son archivos que tienen un tamafio y, que para poder visualizarse correctamente deben
descargarse previamente y que, por esta razon, sélo usaremos aquellas imagenes que complemen-
ten nuestro sitio web y trataremos de evitar aquellas cuya Unica finalidad sea adornar nuestro sitio.

Por otro lado, en la unidad de accesibilidad web dijimos que, para que cualquier persona que quiera
utilizar la web pueda hacerlo, el contenido de la web debe ser perceptible, es decir, que la informa-
cidén que se presenta no puede ser invisible para todos los sentidos del usuario y, es por ello, que los
componentes de la interfaz de usuario deben estar presentados de tal manera que los usuarios lo
puedan percibir. Esto, aplicado a las imagenes, significa que los usuarios con discapacidad visual de-
ben tener acceso a la informacion transmitida por las imagenes proporcionando una alternativa tex-
tual que transmita dicha informacién.

En esta unidad, contenidos multimedia en la web: imagenes, estudiaremos las imdagenes: sus carac-
teristicas, como se crean y cdmo se gestionan para un mejor aprovechamiento de los recursos de la
web.
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1.1.- Imagen digital.
Cuando empleamos nuestra cdmara de fotos o nuestro movil para realizar una fotografia, o emplea-
mos un dispositivo para escanear una fotografia antigua, incluso cuando hacemos una captura de

pa ntalla (Proceso mediante el cual se recoge en una imagen lo que se estd viendo en el monitor. Esta captura puede ser de la pantalla
completa, pulsando la tecla de Imprimir pantalla (ImprPant), o parcial (sélo la aplicacién activa), pulsando simulténeamente la combinacién
de teclas Alt e ImprPant. La imagen capturada puede ser pegada en otro programa. También hay programas que realizan capturas de

pantalla mediante la pulsacién de un botén) y |la almacenamos en una archivo, estamos creando una imagen
digital.

Pero ¢qué es una imagen digital?

Una imagen digital es aquella en la que se emplean los unos y los ceros para almacenar toda la in-
formacidn relativa a los colores y luminosidad de una imagen.

Cuando vemos un paisaje montafioso, nuestros ojos perciben la cercania o lejania de las montafias
por sus diferentes tonalidades. Las mas oscuras son las que se encuentran mas cerca y las claras son
las que se encuentran mas lejos. Cuando sacamos una fotografia con una cdmara digital a este tipo
de paisaje, la imagen digital que genera nuestra cdmara tiene que almacenar esa informacion.

En la imagen que ilustra este apartado puedes ver un
paisaje donde se han enmarcado con diferentes colo-
res y se han etiquetado con ndmeros las montafas en
funcién de su profundidad. En amarillo y con el nime-
ro 1, estan las montafias mas cercanas. En rojo y con
el nimero 2, esta la montafia que se encuentra un
poco mas lejos que las anteriores. Por ultimo, en
blanco, con puntos y rayas negras y con el nimero 3,
estan las montafias mas lejanas de la fotografia. Si te
fijas, veras que el contraste de los colores y la nitidez
(cualidad por la cual algo se distingue de lo demds sin confusién) de las
montanas es mayor cuanto mas cerca estan.

Una de las ventajas de las imagenes digitales es que no se degradan
(desgastaro reducir las cualidades de una imagen) con el tiempo. Siempre tendran
los mismos colores. Incluso, gracias a los continuos avances en la
tecnologia de los monitores, se veran mejor cuanto mas tiempo pase,
al contrario de lo que ocurria con las fotografias en color tradiciona-
les que perdian color con el paso del tiempo.

La definicion dada hasta ahora de imagen digital no abarca todo lo
gue representa. El concepto de imagen digital va mas alla. Podemos
decir que en la imagen digital se unen, gracias a los ultimos avances
en informatica, el mundo de la fotografia y el de la pintura.

La fotograﬁa es objetiva (Perteneciente o relativo al objeto en si mismo, con independencia de la propia manera de pensar o de
sentir) y realista porque recoge instantaneas del mundo real. La pintura, sin embargo, es subjetiva y
puede ser del todo irreal porque depende de la idea concebida por un artista que es totalmente libre
ala hora de plasmar en un lienzo su propia realidad.

Una imagen digital es, por tanto, el resultado visual final de una imagen capturada inicialmente por
un dispositivo que almacena la informacion digitalmente y que puede ser transformada, posterior-
mente, usando los medios informaticos.
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1.2.- Tipos de imagen.
éSon todas las imagenes digitales iguales? ¢Se puede emplear cualquier imagen digital para cualquier
finalidad?

No son todas iguales y, dependiendo del uso que queramos darle, se empleara un tipo de imagen
digital u otro.

Composicidn de dos imagenes: una a la izquierda y otra a la derecha. Ambas compuestas de:

v un titulo en su parte superior,

v/ unaimagen rectangular debajo del titulo,

v"una imagen cuadrada debajo de la anterior pero en la esquina inferior izquierda en la que hay
una zona rectangular mas
iluminada de la que sale una
flecha apuntando a la imagen
superiory

v"un texto a la derecha de esta

ultima imagen. ‘

Los titulos son:

v"lzquierda. Imagen de mapa
de bits.

v Derecha: Imagen vectorial.

Imagen mapa de bits Imagen vectorial

Zona ampliada
Zona ampliada g

Las imagenes rectangulares debajo del titulo son en ambos casos una ampliacidn de la zona ilumina-
da de laimagen de la esquina inferior izquierda.

Las imagenes cuadradas son:

v"lzquierda: Un pentagono azul oscuro que contiene dos mas pequefios, uno blanco y otro amari-
llo, estando el blanco por encima del amarillo. El drea mas iluminada coge la esquina mitad dere-
cha del de color blanco y la mitad superior del de color amarillo.

v Derecha: Dibujo parecido a una flor en cuyo centro hay una ficha de puzzle. El area mas ilumina-
da coge la esquina superior derecha de la ficha de puzzle y de la flor.

El texto que figura a la derecha de la imagen anterior y debajo de la imagen ampliada es en ambos
casos "Zona ampliada".

Las imagenes digitales pueden ser de dos tipos: de mapas de bits (también llamadas imagenes raste-
rizadas (Procesar una imagen descrita en un formato grdfico vectorial para convertirla en un conjunto de pixeles o puntos para ser
desplegados en un medio de salida digital), imégenes matriciales (Disposicién en lineas horizontales y verticales formando un
rectdngulo) (0] bitmap (Mapa de bits. Representacion binaria de una imagen) Yy vectoriales (Relativo al vector. Un grdfico vectorial
es aquel que usa los vectores para formar figuras geométricas (rectdngulos, circulos, etcétera)). Estos tipOS de imégenes tienen
diferentes caracteristicas y aplicaciones. La siguiente tabla muestra las caracteristicas de cada tipo de
imagen.

DE MAPAS DE BITS. VECTORIALES.
Se construyen a partir de funciones matematicas

Se construyen con pixeles (picture element o elemento qU€ representan objetos geométricos (poligonos

de imagen, es la menor unidad homogénea en color que forma  (Porcién de plano limitada por lineas rectas. Son ejemplos de poligo-
parte de una imagen digital, ya sea ésta una fotografia, un foto-  pos: el rectdngulo, el cuadrado, el hexdgono, el pentdgono, el trape-

grama de video o un grdfico). cio, etc.), segmentos (Parte de una recta comprendida entre dos
puntos), arcos, etc.).
Pierden calidad al hacer un zoom (ampliacisn deuna  No pierden calidad cuando se hace un zoom para
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DE MAPAS DE BITS. VECTORIALES.
imagen digital) SObre la imagen para aumentar su aumentar mucho el tamafio.
tamano porque el nimero de pixeles sigue
siendo el mismo.

El tamano o peso (tamaﬁo que ocupa el archivo en un
disco o dispositivo de almacenamiento. Se mide en bytes o en

alguno de sus multiplos) del archivo es proporcional al
tamafio de la imagen.

El tamafo de la imagen es independiente del ta-
mafio del archivo. Normalmente ocupara menos
que los mapas de bits.

Se usa para representar dibujos, esquemas (Repre-
Se usa para representar imagenes realistas 0 sentacion grdfica o simbdlica de cosas materiales o inmateriales.

complejas: fotografl'as, ilustraciones. Ejemplo: Esquema eléctrico, esquema del funcionamiento de una
caldera), planos.

Al ampliar la imagen que ilustra el apartado puedes observar la diferencia que existe al ampliar un
trozo de una imagen de mapa de bits (en la parte izquierda de la imagen) y al ampliar un trozo de
una imagen vectorial (en la parte derecha de la imagen). Puedes comprobar que en el primer caso los
bordes de las figuras se deforman (se ven como si fueran los dientes de una sierra), mientras en el
segundo caso los bordes estan formados por lineas y se siguen viendo perfectamente.

¢Son las imégenes de tipo vectorial las mas apropiadas para almacenar una fotografia
de un cumpleafios?

- Verdadero ¥ Falso

1.3- Formatos de imagen.

Cualquier informacién almacenada en un soporte electrénico lo esta
en un determinado formato de archivo que le va a indicar al orde-
nador el tipo de archivo con el que se esta trabajando. Las image-
nes, al igual que cualquier documento, hoja de cdlculo, presenta-
cion, etcétera, tienen un formato de almacenamiento.

Formatos de imagen

Tanto las camaras de fotos, el escaner (pispositivo que explora un espacio o
imagen y los traduce en sefiales eléctricas para su procesarniento) o los programas
empleados para crear o modificar imagenes digitales tienen un for-
mato de almacenamiento preestablecido, aunque nos permitirdn
almacenar en distintos formatos.

Hay muchos formatos para almacenar imagenes. En la siguiente tabla daremos, simplemente, una
relacion por orden alfabético de los mas conocidos, indicando las siglas por las que son conocidos
gue, normalmente, coincide con la extensidn del nombre del archivo, el significado de estas siglas en
inglés, el nombre de algun programa que lo utiliza y el tipo de imagen que almacena. En el siguiente
apartado veremos algunos de ellos con mas profundidad.

Siglas Significado Programas que lo usan Tipo
Al. Adobe lllustrator Artwork. Adobe lllustrator. Vectorial
BMP. Bit Map Microsoft Windows. Mapa de bits.
CDR. CorelDraw. CorelDraw Vectorial.
CPT. Corel Photo-paint Corel Photo-paint Mapa de bits.
DXE. Drawing eXchange (or interchange) Autodesk. Vectorial.

Format.
EPS. Encapsulated PostScript. Adobe Photoshop. Ambos.
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Tipos de formatos de imagenes

Siglas Significado Programas que lo usan Tipo
FH*. Macromedia Freehand Document. Macromedia Freehand. Vectoriales.
FLA Macromedia Flash Adobe Flash. Vectorial.
GIF. Graphics Interchange Format. Mapa de bits.
jgg& Joint Photographic Experts Group. ZT;\;;,ShOp Pro, Photoshop, Mapa de bits.
ODG. Open Document Graphic. OpenOffice.org Draw. Vectorial
PCX. Picture eXchange. Paintbrush Mapa de bits.
PIC, PCT. Picture. PC Paint. Ambos
PNG. Portable Network Graphics. Navegadores web. Mapa de bits.
PSD PhotoShop Document. Adobe Photoshop. Mapa de bits.
PSP PaintShop Pro. PaintShop Pro. Mapa de bits.
SVG. Scalable Vector Graphics.

TIF, TIFF. Tagged Image File Format. :\5:'1’|cos deimprenta y esca- Mapa de bits.
WMF. Windows Metafile. Aplicaciones Microsoft. Vectorial

1.4.- Compresion de imagenes.

Hemos visto en el apartado anterior que existen multitud de
formatos de almacenamiento de imagenes digitales. Algunos Formatos de imagen
son formatos exclusivos de un determinado programa como en la Web
ocurre con el CDR o el PSD, entre otros. Aunque nosotros po-
damos trabajar en cualquiera de los formatos vistos en el apar-
tado anterior, a la hora de incorporar una imagen a una web,
tendremos que utilizar uno de los tres formatos siguientes: GIF,
JPG o PNG.

Estos formatos son soportados por todos los navegadores web,
aunque en el caso del formato PNG, por ser un formato mas
moderno de caracteristicas mas avanzadas, necesita navegado-
res con versiones actualizadas.

Aunque almacenes la imagen en un formato para la web, guarda siempre una copia de la imagen
digital en su version original. Nunca se sabe cuando volverds a necesitarla para hacerle una modifica-
cion.

éCual crees que es el motivo de que las personas que han desarrollado los navegadores
hayan escogido estos formatos y no otros?

Una de las razones principales es el espacio que ocupan las imagenes y el tiempo que tar-
dan en descargarse. Cuando visitamos por primera vez una pagina Web se tiene que des-
cargar el codigo fuente de la pagina y todas las imagenes que figuran en su pagina inicial.

El formato GIF fue el primero en aparecer en Internet, creado por compuserve en 1987, es un forma-
to empleado en imagenes que tienen entre 2 y 256 colores. Su principal uso sigue siendo el mostrar
imagenes animadas en las pdginas web o en la creacidn de los iconos que acompafian a los enlaces y
los logotipos. En general, resulta apropiado para todas las imagenes que tengan grandes areas de

color sélido (cuando tiene el mismo color en todo el drea sin variaciones de tono o matiz).
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El formato JPG se emplea en fotografia digital y para imagenes con mas de 256 colores, logrando
almacenar imagenes fotograficas de gran tamafio en poco espacio. No es conveniente utilizar este
formato en las imagenes con colores sélidos, siendo muy recomendable cuando la imagen tiene gran
variedad de colores distintos o de colores monocromaticos (Todas las gradaciones (diferentes tonalidades y matices)
deun color).

El formato PNG es el ultimo de los tres en aparecer. Este formato se ha convertido en la alternativa
del formato GIF, permitiendo el uso de mas de 256 colores, lo que supone una gran ventaja.

Relaciona los formatos de imagenes con el tipo de imagen que les corresponde,
escribiendo el nimero asociado al tipo de imagen en el hueco correspondiente.

Formato de imagen Relacion Tipo de imagen
GIF.
1M its.
ODG. apa de bits
SVG. _
IPG. 2. Vectorial.

1.5.- Atributos: Resolucion, tamaiio, profundidad de color.
Ahora que ya sabemos algo mas sobre las imagenes digitales y
hemos visto que los formatos mas empleados en la web son del
tipo de mapas de bits, es el momento de profundizar en las pro-
piedades que caracterizan a este tipo de imagenes.

Ya vimos anteriormente que las imagenes de mapas de bits estan
formadas por pixeles y haciamos referencia a los dientes de sierra
gue se veian al ampliar la imagen. Esto es asi porque el ojo
humano no es capaz de percibir, en un tamafio normal, la multitud de cuadrados de colores distri-
buidos en filas y columnas que componen una imagen. Estos cuadrados se hacen perceptibles sélo
cuando la imagen sufre una ampliacidn lo suficientemente grande.

Teniendo en cuenta que cada pixel es uno de esos cuadrados, el nimero de cuadrados que tenga una
imagen determinara el tamafio de la misma. Asi, por ejemplo, una imagen que tenga 60 cuadrados o
pixeles de ancho y 60 cuadrados o pixeles de alto tendra un tamafio de 360 pixeles.

¢Nos basta esta informacién para saber cudanto ocupard una imagen en nuestro espacio de
almacenamiento? éNos basta esta informacidon para saber cuanto espacio ocupara en nues-
tro papel al imprimirla?

La respuesta a ambas preguntas es NO pero, si no sabes porqué, tendras que seguir leyen-
do el resto del apartado. Necesitamos conocer la “profundidad de color” para poder con-
testar a la primera pregunta y necesitamos conocer la “resoluciéon” para poder contestar a
la segunda.

La profundidad de color es una caracteristica de las imdgenes que nos indica el nimero de bits de
informacién que se almacenan en disco por cada pixel, el cual estd relacionado con el nimero de
colores que se puedan representar en cada pixel. Teniendo esto en cuenta, si en la imagen anterior
de 360 pixeles, cada uno de estos pixeles puede tener un maximo de 256 colores distintos, la imagen
necesitarad 3600 bytes de espacio en disco para su almacenamiento. En cambio, si cada pixel puede
ser de 16777216 colores diferentes necesitara 10800 bytes.

Es importante saber como se han llegado a obtener los resultados del parrafo anterior. En
esta presentacidon podras ver paso a paso los razonamientos que se han seguido para obte-
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ner dichos resultados. También podras ver cémo se clasifican las imagenes de mapas de bits
en funcién del valor que tengan de profundidad de color.

Calculo del espacio que ocupa en el disco una imagen cono-
cidos su tamano en pixeles y la profundidad de color

DATOS DE PARTIDA DE LA IMAGEN

ANCHO: 60 pixeles
ALTO: 60 pixeles
Numero de pixeles en total = 60 x 60 = 3600 pixeles
| SUPUESTOSACALCULAR |
Supuesto A Supuesto B
Cada pixel puede mostrar 256 colores distintos Cada pixel puede mostrar 16.777.216 colores
distintos
Supuesto A Supuesto B
La imagen ocupa 3600 bytes en disco La imagen ocupa 10800 bytes en disco
PASOS DEL CALCULO
1. ¢Cuantos bytes se necesitan para representar cada color?
RAZONAMIENTO
La informacion almacenada es digital, es decir, estd formada por ceros y unos.
Con 1 bit puedo realizar 2 combinaciones: 0 y 1 (que podrian representar a 2 colores distintos co-
mo el blanco y el negro).
Con 2 bits puedo realizar 4 combinaciones: 00, 01, 10 y 11 (que podrian representar a 4 colores
distintos).
Con 3 bits puedo realizar 8 combinaciones: 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110y 111 (que podrian
representar a 8 colores diferentes)
RESUMIENDO:

1 bit = 2 colores

2 bits =2 x 2 =4 colores

3 bits=2x2x2=28colores

4 bits=2x2x2x2=16 colores
5bits=2x2x2x2x2=32colores
6bits=2x2x2x2x2x2=64colores
7bits=2x2x2x2x2x2x2=128 colores
8bits=2x2x2x2x2x2x2x2=256colores

Supuesto A (256 colores)
Necesito 8 bits por pixel para poder representar los 256 colores que puede tener
8 bits = 1 byte, lo que significa que necesitaré 1 byte por cada pixel
Supuesto B (16.777.216 colores)
Necesito 24 bits para representar 16.777.216 colores porque:
16.777.216 =2 x2X2X2X2X2X2X2X2X2X2Xx2x2x2x2x2
8 bits = 1 byte, lo que significa que necesitaré 24 : 8 = 3 bytes por cada pixel.
2. ¢Cuantos bytes ocupara laimagen en el disco?
RAZONAMIENTO

Supuesto A:

Si necesito 1 byte por cada pixel y mi imagen tiene 3600 pixeles, ocupara en disco:
3600 pixeles x 1 byte cada pixel = 3600 bytes

Supuesto B:

Si necesito 3 bytes por cada pixel y mi imagen tiene 3600 pixeles, ocupara en disco:
3600 pixeles x 3 bytes cada pixel = 10800 bytes

EN GENERAL:
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Si conocemos la PROFUNDIDAD DE COLOR (1 bit, 8 bits, 24 bits) y el nimero de pixeles de ancho y
de alto que tiene una imagen, calcularemos el espacio que ocupa en disco empleando la siguiente

Clasificacion de las imagenes de mapas de bits segtiin la PROFUNDIDAD DE COLOR

formula:
Multiplicamos Ancho por Alto por Profundidad . Ancho x Alto x Profundidad
- . Espacio =
El resultado lo dividimos por 8 y obtenemos el espacio 8
En el supuesto A En el supuesto B
Espacio A= 60 :0 x8 =3600 Espacio B = 60 x 6; x24 =10800

s 24
Escala de grises
Color indexado GIF, PNG
Color verdadero
RGB JPG, PNG

Sin embargo, si queremos saber el espacio que ocupard la imagen en el papel sabiendo su ancho y su
alto en pixeles, tendremos que tener en cuenta otra caracteristica de las imagenes: la resolucién con
la que se va imprimir. Este dato es también necesario para averiguar el tamafo en pixeles que tendra
una imagen escaneada, ya que lo que tenemos en este caso es un tamafio en centimetros.

La resolucion es el nUmero de puntos o pixeles por pulgada (medida de longitud que equivale a 2,54 cm.) (ppp)
con la que se imprime o escanea una imagen, aunque también se llama resolucién al nimero de
pixeles que pueden tener las fotografias que se realizan con una cdmara de fotos digital (por ejem-
plo: 12 megapixeles o 12 millones de pixeles).

Es importante saber el tamaio de nuestras imagenes cuando se van a imprimir o lo que ocu-
paran en disco las imagenes escaneadas. En esta presentacion podras ver varios ejemplos de
cdmo se calculan estos valores.

Calculo del espacio que ocupa en disco una imagen esca-
neada conocidos su tamaio en centimetros y la resolucion

con la que se escanea la imagen
ANCHO: 15 cm.
ALTO: 10 cm.
Imagen en color

SUPUESTOS A CALCULAR

Supuesto A Supuesto B
Se escanea con una resolucidn de 72 pixeles por Se escanea con una resolucién de 150 pixeles
pulgada (72 ppp) por pulgada (150 ppp).
Cada pixel puede mostrar 16.777.216 colores

distintos.

RESULTADOS A OBTENER

Supuesto A Supuesto B
La imagen ocupa 353,11 KB en disco La imagen ocupa 1,5 MB en disco

PASOS DE CALCULO

RAZONAMIENTO




Contenidos multimedia en la web: Imagenes DAW

Lo primero que hay que saber es la equivalencia entre la pulgada y los centimetros:
1 pulgada =2,54 cm.

Tenemos que calcular cuantas pulgadas ocupa mi imagen tanto de ancho como de alto. Para ello,
tenemos que dividir las medidas iniciales de nuestra imagen (15 y 10 centimetros) entre 2,54 para
saber su equivalencia en pulgadas.
15:2,54 =5,905511811023622 pulgadas
10:2,54 =3,937007874015748 pulgadas
Si realizamos un redondeo de decimales serd mas facil calcular pero el resultado final sera aproxi-
mado. Aqui se realiza el calculo con todos los decimales y se realizara un unico redondeo al final.
Sabiendo el tamafio (ancho y alto) en pulgadas y la resolucién con la que se escanea la imagen, po-
demos calcular el nimero de pixeles totales de la imagen, pero para ello, deberemos calcular prime-
ro el numero de pixeles de ancho y de alto.

Para calcular el nimero de pixeles de ancho basta con multiplicar el ancho en pulgadas por la reso-
lucién. Lo mismo habra que hacer para calcular los pixeles de alto
SUPUESTOS A CALCULAR

Supuesto A (Resolucion: 72 ppp)
Ancho =5,905511811023622 x 72 = 425,1968503937008 pixeles
Alto = 3,937007874015748 x 72 = 283,4645669291339 pixeles
Supuesto B (Resolucion: 150 ppp)

Ancho =5,905511811023622 x 150 = 885,8267716535433 pixeles
Alto = 3,937007874015748 x 150 = 590,5511811023622 pixeles

2. ¢Cuantos pixeles tiene la imagen en total?

RAZONAMIENTO

Una vez que tenemos el ancho y el alto de la imagen en pixeles bastara con multiplicar ambas cifras
para saber el nimero de pixeles en total de una imagen
Supuesto A (Resolucion: 72 ppp)
Ancho =425,1968503937008 pixeles
Alto = 283,4645669291339 pixeles
Total = 120528,2410564821 pixeles
Supuesto B (Resolucion: 150 ppp)
Ancho = 885,8267716535433 pixeles
Alto =590,5511811023622 pixeles
Total = 523126,0462520925 pixeles

3. ¢Cuanto espacio ocupa en disco?

RAZONAMIENTO

Ya hemos visto como se calcula el espacio que ocupa una imagen en disco sabiendo la profundidad

de color de laimagen

La profundidad de color de las imagenes escaneadas dependerdn de si la imagen es en blanco y ne-

gro (1 bit), en escala de grises (8 bits) o en color (24 bits)

Sabiendo ese dato aplicamos la formula que ya Ancho x Alto x Profundidad
hemos visto para calcular el espacio conocidos el Espacio =

tamafio y la profundidad de color de la imagen 8

Al ser una imagen en color su profundidad serd de 24 bits

SUPUESTOS A CALCULAR

Supuesto A (Resolucion: 72 ppp)
Ancho =425,1968503937008 pixeles
Alto = 283,4645669291339 pixeles
Total = 120528,2410564821 pixeles

120528,2410564821 x 24
8

Espacio A= =361584,7231694463 bytes
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Como 1 Kbyte (KB) = 1024 bytes

Espacio A =353,110081220162 KB

Supuesto B (Resolucion: 150 ppp)

Ancho =885,8267716535433 pixeles

Alto = 590,5511811023622 pixeles

Total = 523126,0462520925 pixeles

523126,0462520925 x 24
8

Espacio B = =1569378,138756278 bytes

y 1 Mbyte (MB) = 1024 KB
Espacio B = 1532,595838629177 KB = 1,496675623661306 MB

Calculo del tamaio (ancho y alto) en centimetros que ocu-
para en el papel una imagen de la que se conoce su tamaio
en pixeles y su resolucion

‘ DATOS DE PARTIDA DE LA IMAGEN

Ancho: 60 pixeles
Alto: 60 pixeles
SUPUESTOS A CALCULAR
Supuesto A Supuesto B
Resolucién de 72 pixeles por pulgada (72 ppp) Resolucién de 150 pixeles por pulgada (150 ppp)
RESULTADOS A OBTENER

Supuesto A Supuesto B
La imagen ocupa 2,12 x 2,12 cm en el papel La imagen ocupa 1 x 1 cm en el papel

PASOS DEL CALCULO

RAZONAMIENTO

Sabiendo la resolucidn podemos calcular lo que ocupa en pulgadas una imagen. Para ello basta di-
vidir la medida de ancho y de alto en pixeles entre la resolucién.

Empleamos las formulas siguientes:
Ancho en pixeles
Resolucion

Alto en pixeles
Resolucion

Ancho en pulgadas= Alto en pulgadas=

Si realizamos un redondeo de decimales sera mas facil calcular pero el resultado final sera aproxi-
mado. Aqui se realizara el calculo con todos los decimales y se realizara un Unico redondeo final.

RAZONAMIENTO

Ya sabemos la equivalencia entre la pulgada y los centimetros:

1 pulgada = 2,54 centimetros

Una vez calculado el ancho y el alto en pulgadas pasamos las pulgadas a centimetros multiplicando
por 2,54

SUPUESTOS A CALCULAR

Supuesto A (Resolucién: 72 ppp) Supuesto B (Resolucion: 72 ppp)
Ancho=60:72x2,54 =2,116666666666667 cm | Ancho=60:150x2,54=1,016 cm
Alto = Ancho = 2,12 cm (redondeando) Alto = Ancho = 1,016 cm

Cuanto mayor sea la resolucién de una imagen:
Ocupard mds espacio en el disco
Ocupard menos espacio en el papel
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1.6.- Tipos de imagen en la Web.

Si has leido con detenimiento las presentaciones del apartado anterior podrds comprobar facilmente
gue una fotografia en color realizada con una cdmara de fotos de 12 megapixeles, o lo que es lo
mismo, una imagen de 4000 pixeles de ancho por 3000 pixeles de alto, tendria que ocupar en disco
un poco mas de 34 MB. {Realmente ocupa tanto? Si fuera asi, écuantas fotografias nos cabrian en la
memoria de 4 GB de la cdmara?

No ocupa tanto y la razén tiene mucho que ver con el titulo de este apartado. Si la fotografia ocu-
pase los 34 MB en la memoria de la cdmara nos cabrian sélo 120 fotos

Ya hemos visto en uno de los apartados anteriores la importancia que tiene en la web el hecho de
gue las imagenes ocupen lo menos posible. Cuanto menos peso tengan las imagenes, mas rapido
podran descargarse.

Para lograr que las imdgenes ocupen el menor tamafio posible se utilizan las técnicas de compresion.
Estas técnicas consisten en reducir el nimero de bits necesarios para representar la imagen elimi-
nando la informacién redundante (Repetido. Se dice que hay informacién redundante cuando hay informacion repetida que se

podria eliminar permitiendo la reconstruccion de la informacion original sin prob/emas).

éNunca te has preguntado cémo es posible
gue dos fotografias distintas pero que tienen
el mismo numero de pixeles de ancho y de
alto ocupen distinto espacio en el dispositivo
de almacenamiento? Si te fijas en la imagen
qgue ilustra este apartado veras que las dos
fotografias tienen las mismas dimensiones en
numero de pixeles (2048x1536); sin embargo,
la fotografia de la parte superior ocupa en
disco 1,31 MB, mientras que la de la parte
inferior ocupa tan sélo 378 KB. ¢Por qué? ¢Por
gué no ocupan ambas los 9 MB que tendrian
que ocupar por su dimensién y por ser foto-
grafias en color? La razén es la técnica de
compresion realizada unida a las caracteristi-
cas de la fotografia.

Misma dimension. Distinto tamano

La compresion consiste en eliminar la informacion redundante.

Existen varios métodos de compresion empleados por los diferentes formatos de almacenamiento de

imagenes, pero se clasifican en dos tipos:

v Métodos de compresidn sin pérdida de informacion (lossless): estos métodos se basan en eli-
minar la redundancia de datos. Uno de ellos es el método de compresiéon LZW usado por el for-
mato GIF, muy eficaz comprimiendo secuencias de pixeles del mismo color. Su funcionamiento es
sencillo: si una imagen de 600 pixeles de ancho tiene en su primera fila 40 pixeles negros este
método de compresidn crea un cddigo que ocupa poco, que significa "40 pixeles negros". La
préxima vez que se encuentre con la misma secuencia lo sustituird por ese mismo cddigo. Es por
esta razén que es un método ideal para el formato GIF cuyas imagenes estan formadas en su
mayor parte por colores uniformes.

v Métodos de compresion con pérdida de informacion (lossy) entre los que podemos destacar el
algoritmo JPEG utilizado por el formato de imagen que lleva el mismo nombre. La tasa de com-
presic’m (Relacio’n entre la cantidad de informacion perdida y la informacién original) es mayor pero a costa de perder
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calidad, aunque esta pérdida no es perceptible para el ojo humano ya que este sistema se basa
en la eliminacién de la informacidn visual redundante.
¢ Cudl es el tamafio que ocupa una vez impresa una fotografia en color de 2000x1400
pixeles si se imprime con una resolucion de 300ppp?
(¥ 16,93333333 x 11,8533333 centimetros.

- 6,666666667 x 4,666666667 centimetros.
- 1,693333333 x 1,18533333 centimetros.
- 66,66666667 x 46,66666667 pulgadas.

1.7.- Logos, iconos, banners e imagenes.

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.

En la unidad de planificacion de interfaces graficas, cuando vimos las guias de estilo, hablamos del
uso de los logotipos, los iconos y las fotografias en la web, y de que habia que definir su tamafio en la
guia de estilo. Vimos, en ese momento, que los iconos se suelen emplear para complementar los
textos de los enlaces y que debian contener la menor cantidad de detalle posible sin perder significa-
do. También vimos el uso de los logotipos como complemento de una pdagina para ayudar al usuario
a volver, mediante un enlace, a la pagina principal de un sitio. Ademas, en la unidad de accesibilidad
vimos el uso de los logotipos de la W3C para hacer una declaracién de conformidad de la pdgina.

En esta unidad hemos incluido este apartado para indicar cudl es el formato mds adecuado para es-
tos recursos graficos, aunque, como ya hemos comentado en apartados anteriores de esta misma
unidad, el formato a elegir va a depender, en gran medida, del tipo de imagen presentada, indepen-
dientemente del uso que se le de a la imagen. Normalmente se suele emplear el formato GIF para los
banner porque suelen incluir animaciones, el formato GIF o PNG para los logos e iconos, porque sue-
len tener pocos colores y dreas de color sélido, y el formato JPG para las imagenes o fotografias. De
los cuatro recursos graficos que figuran en el titulo de este apartado sélo nos queda decir algo sobre
los banner, y para ello emplearemos la definicién que da la Wikipedia.

"Un banner (en espafiol: banderola) es un formato publicitario en Internet. Esta forma de publicidad
online consiste en incluir una pieza publicitaria dentro de una pdgina web. Prdcticamente en la totali-
dad de los casos, su objetivo es atraer trdfico hacia el sitio web del anunciante que paga por su inclu-
sion.

Los banners se crean con imdgenes (GIF, JPEG o PNG), o con animaciones creadas a partir de tecno-
logias como Java, Adobe Shockwave y, fundamentalmente, Flash. Estdn disefiados con la intencion de
llamar la atencion, resultar notorios y comunicar el mensaje deseado. Por lo tanto, estos banners no
necesariamente mantienen la linea grdfica del sitio."

En la imagen que ilustra este apartado puedes ver un trozo de la pagina principal del Ministerio de
Educacion y Ciencia en la que estan sefialados los recursos graficos utilizados. En esta pagina no se
emplean los banner.

Cuando realices un recurso grafico que requiera animacion deberds emplear el formato GIF.
Cuando realices un recurso grafico que requiera de pocos colores o colores uniformes sin
animacion deberas emplear el formato PNG.

Cuando realices un recurso grafico que requiera de muchos colores no uniformes deberas
emplear el formato JPG.
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2.- Software para la gestion de recursos graficos.

Caso practico

Ana ha realizado ya muchos disefios en su corta carrera. Conoce bastante bien las herramientas para
la gestion de imagenes y procura estar al dia de las ultimas novedades del mercado. Ahora es el
momento de demostrar a sus compafieros lo que ha aprendido en un curso de retoque fotogréafico
gue ha realizado este verano.

Cuando se trabaja con imagenes digitales ya sean fotografias realizadas con una cdmara digital, foto-
grafias antiguas que hemos escaneado o botones, logotipos, iconos o cualquier dibujo realizado por
nosotros, se necesitan una serie de herramientas basicas.

Estas herramientas nos permiten realizar multitud de operaciones con las imagenes, que pueden ser:
Operaciones sencillas, como ver la imagen, hacer un zoom para ampliar la imagen para ver con mas
detalle una zona de la misma, girarla en el sentido de las agujas del reloj o en sentido contrario, ajus-
tar el brillo o el contraste. Operaciones de clasificacién de las imagenes en categorias y organizacion
en carpetas, o bien operaciones que nos permiten ver las propiedades de una imagen, hacer presen-
taciones, cambiar su formato. Operaciones algo mas complejas que nos permiten modificar la ima-
gen aplicando efectos, transparencias, distorsiones, etcétera.

Como ya hemos dicho en otras ocasiones, los recursos graficos se utilizan mucho en la web. Es por
ello que las personas dedicadas al disefio de interfaces web deben conocer aquellas herramientas
gue les permiten crear, modificar y optimizar los recursos graficos. Los siguientes subapartados estan
dedicados a estas herramientas.

Queremos hacer un banner con animacion ¢Cuél de las siguientes afirmaciones es
correcta en ese caso?

" Podemos utilizar cualquier formato.

- GIF 0 JPG. Ambas son buenas elecciones.
{¥ GIF.

lﬁ BMP

2.1.- Software de visualizacion de imagenes.

Si tienes aficion por la fotografia ya tendrds una buena coleccién de fotos en tu ordenador personal.
Si no es asi, a lo mejor tienes una cuenta en facebook, tuenti o alguna red social y has hecho alguna
foto con tu moévil para compartir con tus amistades.

En cualquiera de los casos, tanto si trabajas con un sistema Windows, Linux o Macintosh, tendras un
visor de imdgenes a tu disposicion.

Como puedes comprobar en la imagen que K IE =

ilustra este apartado, la barra de herramien- _

tas del visor de imagenes de Windows es muy .ol

sencilla, permitiendo realizar las siguientes  * Ment

operaciones: :

v" Cambiar el tamafio: permite realizar una
ampliacién de la imagen.

v" Restablecer el tamafio: permite visualizar
la imagen en su tamano original.

v" Visualizar la imagen anterior: permite

Herramientas ———=

=" ERXTT TIT
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visualizar la imagen anterior a la que se estd viendo que esté almacenada en la misma carpeta,
siendo la anterior a la primera la Ultima de esa carpeta.

v" Ver presentacion: permite ver las imagenes de la carpeta en modo presentacién, ocupando la
pantalla completa y cambiando de imagen con un clic de ratén o con las teclas de avance y retro-
ceso de pagina.

v Visualizar la imagen siguiente: permite visualizar la imagen siguiente de la misma carpeta siendo
la siguiente a la Ultima la primera de la carpeta.

v/ Girar a la izquierda: permite girar la imagen 90 grados en el sentido contrario a las agujas del
reloj almacenandose el cambio realizado en el momento en que se visualiza otra imagen o se cie-
rra el visor.

v" Girar a la derecha: permite girar la imagen 90 grados en el sentido de las agujas del reloj.

v" Borrar la imagen: permite eliminar fisicamente de la carpeta el archivo de la imagen que se esta
visualizando previa confirmacion.

El visor de la versién de Windows 7 tiene ademas de la barra de herramientas ya descrita, una barra

de menu que permite realizar las siguientes operaciones:

v" Copiar: permite realizar una copia de la imagen especificando previamente el nombre y la ubica-
cion.

v" Ver sus propiedades: se puede consultar, entre otras propiedades, sus dimensiones en pixeles,
su profundidad de color y la resolucidn en pixeles por pulgada de ancho y de alto.

v" Imprimir: se puede imprimir la imagen seleccionando previamente la impresora, el tamafio del
papel, la resolucion de impresidn, el tamafo de las imdgenes y su distribucién por hoja, y el
numero de copias.

v/ Escoger un laboratorio de impresion via Internet: permite localizar los laboratorios disponibles y
enviar la fotografia para que la impriman.

v Enviar por correo electrénico: permite enviar la imagen por correo electrénico previa configura-
cion del tamafio en pixeles de la misma.

v" Grabar: permite grabar laimagen en un disco de datos.

v" Abrir: permite abrir la imagen con otro programa que se encuentre instalado en el equipo para
realizar modificaciones en la imagen.

Se ha elegido el visor de imagenes de Windows por ser un programa visor puro, es decir, no se puede
alterar la informacién de la imagen con ninguna de sus herramientas. La Unica alteracion que puede
sufrir la imagen es la rotacion pero esta alteracion no lleva asociada ninguna pérdida de informacion.

La siguiente tabla muestra algunos programas que son algo mas que simples visores, ya que permi-
ten realizar alguna modificacion en las imagenes que visualizan.

IrfanView, XnView, STDU Viewer. | GwenView, Eye of GNOME, Feh. = FFView, Xee, Photon.

2.2.- Software de creacion de recursos graficos.
Cuando disefiamos interfaces graficas para la web nos encontraremos con la necesidad de crear
nuestros propios recursos graficos: botones, iconos, logotipos, banners.

S " Herramienta
En el mundo del disefio web, hay muchas herramien- : = de creacion
tas especialmente disefiadas para este tipo de traba- | ‘=% ‘@ | de iconos
jO. -: ‘1 PN R NG EXTHEG J6f prog

‘ .' .‘ _‘A.‘ - | AVS Image i .y;

En la siguiente tabla se muestra una relacién de nom- =—
bres de programas indicando el tipo de recurso que .;gl

permite crear, la plataforma en la que se puede usary
sus caracteristicas principales.
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Programa Recurso  Plataforma Caracteristicas
Multilenguaje.
Admite transparencias.

IcoFx. Iconos. Windows. . ) .
Dispone de mas de 40 efectos vy filtros.
Permite exportar e importar imagenes.
Genera iconos a partir de imagenes JPG, GIF o BMP.
Genera iconos dibujando pixel a pixel.
IconArt. Iconos. Windows. J P P

Genera iconos para la barra de direcciones del nave-
gador.
Crear banners de publicidad.

Bannershop GIF . e .
P Banners. Windows.  Crear graficos animados para la web.

Animator. . . . .
Dispone de variedad de filtros y efectos especiales.
Crea GIFs animados y banners de publicidad para
web.

. . Programa de ilustracidn y animacién vectorial.

iDraw X. Banners. Macintosh. & y

Permite importar imagenes en formatos JPEG, GIF,
TIFF, PNG,PDF y EPS.
Permite exportar a GIF.
Dibujo e ilustracién vectorial.
EazyDraw. Logotipos. Macintosh. Disefiar el logotipo de la empresa, crear ilustraciones,
dibujos técnicos o diagramas.
Creacion de logotipos profesionales para paginas
web, asi como también cabeceras, e imagenes ani-
The Logo Creator. Logotipos. Windows.  madas.
Compatibilidad con imagenes GIF y JPG.

La imagen que ilustra este apartado muestra un ejemplo del uso de la herramienta de creacién de
iconos IcoFX en la que se ha extraido un icono de la aplicacion de AVS Image Converter y se le esta
aplicando un efecto de sombra

¢ Se deben almacenar siempre los banner estaticos en formato GIF?
" Verdadero. ¥ Falso.

2.3.- Software de edicion de imagenes.

Ya hemos hablado de la importancia de la comunicacidn visual y de que las imagenes nos sirven de
refuerzo comunicador. En el disefio Web, no es obligatorio editar las imagenes que figuran en nues-
tras paginas. De hecho, podemos presentarlas simplemente ajustando el tamafio para que no pesen
demasiado y sea mas facil su descarga. Pero ¢no opinas que unas imagenes que se vean bien, con un
buen contraste, destacando los elementos principales, comunican mas que una imagen descuidada o
con elementos superfluos?

Observa las dos mariposas que figuran en la ima-
gen que ilustra el apartado. Se trata de escoger la
mariposa que pondrias acompafiando al texto en
una pagina web que habla sobre estos insectos.
¢Cudl escogerias?

La numero 1 corresponde a la fotografia original, mientras que la nimero 2 corresponde a la foto-
grafia retocada. Si has elegido la nimero 2 necesitas el software de edicién de imagenes. En la nime-
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ro 2 se ven mejor los dibujos de las alas de la mariposa, destaca mas el color anaranjado cercano al
lunar. En la foto nimero 1 los colores de las alas estdn muy apagados.

Para realizar esta modificacion se ha empleado una herramienta llamada Sobreexposicidon que con-
siste en dar mads luz a un drea seleccionada en una imagen.

Quizas una de las tareas mds divertidas relacionadas con el disefio, y a la vez una de las mas laborio-
sas, sea la de edicidn de imagenes.

Es importante recordar que en la Web el tamarfio de las imdgenes no es excesivamente grande por lo
que los pequefios defectos de nuestros retoques no se notardn demasiado.

Hay muchos programas que me permiten retocar imagenes o hacer una composicion con una serie
de imagenes. Los mas conocidos fueron ya nombrados en el apartado de formatos de imagen. Algu-
nos son gratuitos y otros son de pago, aunque estos ultimos suelen disponer de una versién de eva-
luacion de 30 dias. La diferencia entre unos y otros es que los de pago suelen tener una mayor fun-
cionalidad.

En el siguiente enlace podrds ver algunas de las herramientas basicas del Photoshop que te
resultaran utiles en el retoque de imagenes. No es necesario tener un conocimiento profun-
do del programa para hacer algunos retoques. Lo mas dificil sea, quizas, el seleccionar a la
perfeccion el area sobre la que se quiere trabajar, ya que requiere bastante pulso pero, si se
trabaja con un zoom lo suficientemente grande y sin intentar abarcar mucho en cada selec-
cion, podremos hacer trabajos suficientemente profesionales. Como todo, al final sélo es
cuestion de horas de practica.
Guia de Photoshop CS5

2.4.- Software de conversion de formatos de imagenes.
El software que vimos en el apartado ' ‘
anterior nos permite, ademas de realizar
la edicidn y el retoque de imagenes, al-
macenar éstas en diferentes formatos,
para lo cual el software se encarga de
realizar la conversién oportuna.

En la imagen que ilustra este apartado
puedes ver una fotografia de 4000x3000
pixeles en formato JPG de 3,71MB abier-
ta con el programa de conversiéon AVS
Image Converter que permite realizar,
ademads de conversion de imagenes en
diferentes formatos, algunas correcciones como: ajuste de brillo y contraste, afiadir un texto o una
imagen como marca de agua y aplicar algunos efectos sencillos como poner la foto en color sepia
(marro’n grisdceo que tienen algunas fotos antiguas o aquellas fotos que intentan parecerlo) o en blanco Y negro, o aplicar una
textura (Detalles afiadidos a la imagen como ruido, rayas o alguna forma). Al convertir a JPG la imagen pasa a tener un
tamano de 1,10MB, mientras que, la misma foto abierta con el programa XnView que permite reali-
zar las mismas operaciones que el anterior y que funciona también como visor y organizador de ima-
genes, ocupara 1,12MB una vez exportada a JPG con un factor de calidad del 86 por ciento.

Segun la Wikipedia, la conversion alude al proceso de transformacion de datos informaticos
de una representacién concreta a otra.
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En la tabla siguiente se muestra una corta relacidn de programas conversores de imdgenes indican-
do: el nombre del programa, los formatos de entrada y de salida que admite, algunas caracteristicas
del programa. El nimero de programas conversores existentes en el mercado es amplisimo y estd
variando constantemente.

Programa Formatos Entrada Formatos Salida  Caracteristicas
36-image JPG, BMP, GIF, JPG, BMP, GIF a Sdlo convierte los formatos.
converter. PNG. PNG, TIFF, ICON, No dispone de opciones para el ajuste del
PSD, PCX, PSP, tamafio o laresoluciéon de lasimdagenes.
entre otros. No comprime la imagen.
ABC Amber BMP, WMF, EMF, Cualquiera. Soporta conversién por lotes.
Image Con- ICO, JPG, GIF, Soporta conversiones programadas.
verter. PNG, TIFF, PCX, Soporta linea de comandos.
PCC, DCX, PBM, Incluye un visor integrado.
PGM, PPM, TGA,
VST y AFI.
PixRev. BMP, ICO, JPEG, BMP, ICO, JPEG, Respeta los efectos de transparencia siempre
GIF, PNG, IFF, PNG, PNM, PCX, que sea posible.
PNM, PCX, XPM, XPM, CUR. Bajo consumo de recursos.
CUR, ANI. Excelente calidad de salida.

Interfaz clara y de facil uso.

¢ Se debe emplear un programa como el Photoshop para hacer un simple ajuste de brillo
en una imagen?

o Verdadero. o Falso.

2.5.- Optimizacion de imagenes para la Web.
Casi todos los programas que hemos [~ == ===

mencionado hasta ahora permiten |
hacer exportaciones a formatos de |®
imdgenes empleados en la web. Pero si !

lo que nos interesa es trabajar con ima-
genes de alta calidad y que pesen poco,
esta Ultima condicién necesaria en la
web, seria conveniente emplear nues-
tro tiempo en aprender a manejar al-
guna herramienta que tenga una fun- - : Uelocidad y Sempo —
cion de optimizacion de imagenes para = RN Y
su uso en la web.

|
3

FEETTLETON

|
|
)
!
I
'
!

Previsuasizacin en of navegador

El Photoshop es una herramienta pro-
fesional que tiene una funcidn de opti-
mizacidn para la web que, entre otras,
cosas permite:

v"  Preestablecer un tipo de ajuste
segun el formato de imagen. En la
imagen de ejemplo se ha escogido
un ajuste JPEGmedia que lleva aso-
ciado el establecimiento de una ca-
lidad del 30 % y el marcado de Ila
casilla optimizado.

v/ Establecer un nuevo tamafio en
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pixeles o como porcentaje del tamano original. En la imagen de ejemplo se ha establecido un ta-
mafo de un 25 % del original (el cual era de 4000x3000 pixeles).

Elegir el tipo de médem para el cual se quiere realizar la optimizacién. En la imagen de ejemplo
se ha seleccionado un médem RDSI de 56 kbps.

Con esta seleccion de opciones la imagen generada tiene un tamafio de 1000x750 pixeles, ocupa tan
solo 24,59KB en disco y se descarga en 5 segundos.

La finalidad de la optimizacion es reducir el tamano de las imagenes con la menor pérdida de
calidad posible.
La finalidad de la optimizacion es reducir el tiempo de descarga de las imagenes.

Para finalizar este apartado, daremos una serie de consejos que estan relacionados con la optimiza-
cién:

v
v

Si escaneas imagenes para la web, hazlo a 72ppp. La web no necesita mayor resolucion.

Si escaneas imagenes para retocar y usar en la web, almacénalas en formato TIFF. El formato
JPEG sufre pérdidas inicialmente. Recuerda guardar siempre la imagen original.

Ten en cuenta el tamafio en pixeles de las imagenes a la hora de maquetar tu pagina. Si no nece-
sitas tantos pixeles redimensidnala con un programa editor y optimizala de nuevo para la web.
Esta operacién la tendras que realizar, siempre, partiendo de la imagen original.

Si son imagenes que deben verse con un grado de detalle muy grande, crea una miniatura de la
imagen para tu pdagina principal con un enlace a la imagen original. De esta forma, la pagina prin-
cipal no pesard demasiado y los usuarios interesados en ver la imagen con detalle podran hacerlo
igualmente con sdlo pulsar el enlace.

Si realizas tus propios disefios, dale prioridad a las lineas de color horizontales sobre las verticales
ya que las primeras se comprimen mejor.

Trata de reducir la calidad al maximo sin que se perciba la pérdida. No todas las imagenes resul-
tan afectadas de la misma manera cuando se reduce la calidad.
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3.- Las imagenes y la ley de la propiedad intelectual.

Caso practico

Ada sabe los esfuerzos que estan realizando los miembros de su equipo para realizar este proyecto.
Tienen mucho trabajo que hacer pero, por suerte, es un trabajo que les gusta.

Ahora estan elaborando los recursos gréaficos que van a emplear en la elaboracion de la pagina Web
de la panaderia "Migas Amigas" y se estan preguntando por el tratamiento que le van a dar a estas
imagenes.

Ada lleva muchos afios trabajando y sabe lo importante que es estar protegido legalmente contra el
uso no autorizado del material creado por su empresa. Por eso, se esta poniendo al dia sobre la le-
gislacion vigente en materia de propiedad intelectual con la idea de inscribir la pagina que se esta
desarrollando y todo el material grafico asociado a ella en el Registro General de la Propiedad Intelec-
tual.

El articulo 27 de la Declaracion Universal de los Derechos Humanos de la ONU, dice: " Toda persona
tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a gozar de las artes y a
participar en el progreso cientifico y en los beneficios que de él resulten. Toda persona tiene derecho
a la proteccion de sus intereses morales y materiales derivados de toda produccién cientifica, litera-
ria o artistica de la cual es autor".

3.1.- Derechos de la propiedad intelectual.

El Ministerio de Cultura define la propiedad intelectual como el conjunto de derechos que corres-
ponden a los autores y a otros titulares (artistas, productores, organismos de radiodifusion, etcétera)
respecto de las obras y prestaciones fruto de su creacién y es este Ministerio el encargado de propo-
ner las medidas, normativas o no, para lograr la adecuada proteccién de la propiedad intelectual.

La Ley de propiedad intelectual ofrece mecanismos que permiten, entre otras acciones, proteger la
obra frente a vulneraciones de cardcter moral y percibir una remuneracién econémica cuando la
obra es utilizada por terceros, sean cuales sean los propdsitos de esta utilizacidn.

El 12 de abril de 1996 fue aprobado el texto refundido de la Ley de propiedad individual mediante el

Real Decreto Legislativo 1/1996. En este texto se derogaron las siguientes leyes:

v' Ley22/1987, de 11 de noviembre, de propiedad intelectual.

v Ley 20/1992, de 7 de julio, de modificacién de la Ley 22/1987, de 11 de noviembre, de Propiedad
Intelectual.

v Ley 16/1993, de 23 de diciembre, de incorporacién al Derecho Espafiol de la Directiva
91/250/CEE, de 14 de mayo, sobre la proteccidn juridica de programas de ordenador.

v' Ley 43/1994, de 30 de diciembre, de incorporacién al Derecho Espafiol de la Directiva
92/100/CEE, de 19 de noviembre, sobre derechos de alquiler y préstamo y otros derechos afines
a los derechos de autor en el &mbito de la propiedad intelectual.

v Ley 27/1995, de 11 de octubre, de incorporacién al Derecho Espafiol de la Directiva 93/98/CEE,
del Consejo, de 29 de octubre, relativa a la armonizacién del plazo de proteccién del derecho de
autor y de determinados derechos afines.

v' Ley 28/1995, de 11 de octubre, de incorporacién al Derecho Espariol de la Directiva 93/83/CEE,
del Consejo, de 27 de septiembre, sobre coordinaciéon de determinadas disposiciones relativas a
los derechos de autor y derechos afines a los derechos de autor en el ambito de la radiodifusién
via satélite y de la distribucion por cable.

Este texto refundido fue objeto de modificaciones en las siguientes leyes:

v" LEY 5/1998, de 6 de marzo, de incorporacion al Derecho Espafiol de la Directiva 96/9/CE, del Par-
lamento Europeo y del Consejo, de 11 de marzo de 1996, sobre la proteccion juridica de las bases
de datos.
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v"LEY 19/2006, de 5 de junio, por la que se amplian los medios de tutela de los derechos de pro-
piedad intelectual e industrial y se establecen normas procesales para facilitar la aplicacion de di-
versos reglamentos comunitarios.

Finalmente se aprobd la LEY 23/2006, de 7 de julio, por la que se modifica el texto refundido de la
Ley de Propiedad Intelectual, aprobado por el Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, res-
pondiendo a la necesidad de incorporar al derecho espafiol una de las ultimas directivas aprobadas
en materia de propiedad intelectual, la Directiva 2001/29/CE del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 22 de mayo de 2001, relativa a la armonizacidon de determinados aspectos de los derechos de
autor y derechos afines a los derechos de autor en la sociedad de la informacién, con la que la Unidn
Europea, a su vez, ha querido cumplir los Tratados de la Organizacién Mundial de la Propiedad Inte-
lectual (OMPI) de 1996 sobre Derecho de Autor y sobre Interpretacion o Ejecucion y Fonogramas.

3.2.- Derechos de autor.

Cuando creamos un sitio web, disefiamos su interfaz e insertamos en la pagina recursos graficos de
creacion propia, estamos creando una obra que nos pertenece y, por lo tanto, tenemos unos dere-
chos inherentes sobre ella. Somos nosotros los que debemos decidir si queremos ejercer nuestros
derechos o no.

Imagina que vas a una ciudad y ves una estatua en un parque que te llama poderosamente la
atencidn. Sacas tu cdmara, le haces una fotografia y la publicas en Internet. Cuando lo estds
haciendo, ves una fotografia practicamente igual a la tuya. éSignifica eso que has violado los
derechos del autor de la fotografia parecida a la tuya o que has violado el derecho del artista
gue hizo la estatua?

No, no has violado el derecho de nadie. Esa estatua que tanto te ha gustado estd a la vista
de todo el mundo, es decir, esta en una via publica. El Articulo 35. Utilizacién de las obras
con ocasion de informaciones de actualidad y de las situadas en vias publicas redactado
segun la Ley 5/1998, de 6 de marzo, de incorporacién al Derecho espafiol de la Directiva
96/9/CE, del Parlamento Europeo y del Consejo, de 11 de marzo de 1996, sobre la protec-
cion juridica de las bases de datos dice en su punto 2: “Las obras situadas permanente-
mente en parques, calles, plazas u otras vias publicas pueden ser reproducidas, distribuidas
y comunicadas libremente por medio de pinturas, dibujos, fotografias y procedimientos
audiovisuales". La cosa cambiaria si descargases la foto, la retocases a tu gusto, y la volvie-
ras a subir. En ese caso, es posible que estés violando los derechos del autor de la fotograf-
ia.

En Espafia se conoce como Ley de la Propiedad Intelectual a lo que los ordenamientos
juridicos denominan derechos de autor.

En el siguiente enlace podras acceder al Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por
el que se aprueba el Texto Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual, regularizando, acla-
rando y armonizando las disposiciones legales vigentes sobre la materia. Algunos de sus arti-
culos estan redactados segun leyes aprobadas con posterioridad. Debes leer con atencidn
los Articulos del 1 al 25. Son especialmente interesantes los TITULOS Ill, IV y V del LIBRO |y el
TITULO V del LIBRO II.

http://www.mcu.es/propiedadint/docs/RDLegislativo_1_1996.pdf

¢ Qué significa divulgar una obra?
. Poner a la disposicion del publico mil ejemplares.
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. Poner a disposicion del publico un ejemplar.
{¥ Ponerla a disposicion del publico por primera vez en cualquier forma.

" Todas las anteriores son correctas

3.3.- Licencias.

En el apartado anterior vimos que el autor de una obra es el que tiene, en virtud de la Ley de Propie-
dad Intelectual, la plena disposicién y el derecho exclusivo a la explotacion de la obra, sin mas limita-
ciones que las establecidas en la propia Ley.

En el derecho anglosajon se utiliza el término Copyright o derecho de copia para hacer referencia a
los derechos patrimoniales de los autores sobre su obra.

En el Articulo 146. Simbolos o indicaciones dice que el titular o cesionario en exclusiva de un dere-
cho de explotacion sobre una obra o produccién protegidas por esta Ley podra anteponer a su nom-
bre el simbolo (c) con precision del lugar y afio de la divulgacién de aquéllas, y que dicho simbolo y
referencia deben hacerse constar en modo y colocacion tales que muestren claramente que los de-
rechos de explotacion estan reservados.

éSignifica eso que si creamos una obra todo el mundo tiene la obligacion de pagarnos por usarla?
No, nosotros podemos ceder u otorgar derechos de explotacion a terceras personas. En el enlace
recomendado en el apartado anterior habla de la cesion de derechos.

La Wikipedia define Licencia como un contrato mediante el cual una persona recibe de otra el dere-
cho de uso de varios de sus bienes, normalmente de caracter no tangible o intelectual y describe
algunos tipos de licencias:

v Licencia copyleft: El autor permite la libre distribucidn de copias y versiones modificadas de una
obra u otro trabajo, exigiendo que los mismos derechos sean preservados en las versiones modi-
ficadas. Un ejemplo de esta licencia es la GFDL (GNU Free Documentation License o Licencia de
documentacién libre de GNU).

v" Dominio publico: Cualquiera puede manipular, distribuir y utilizar una obra de dominio publico
sin consecuencias legales. Un trabajo liberado al dominio publico por su autor es contenido libre.

v" Creative Commons: Ofrecen determinados derechos a terceras personas bajo ciertas condicio-
nes.

v" Contenido libre o informacién libre: cualquier obra funcional, de arte u otro contenido creativo
gue no posee restricciones legales significativas en relacidon a derecho de uso, redistribucion y
creacién de versiones modificadas o derivadas por parte de terceros. Incluye las obras de domi-
nio publico y algunas con derecho de autor (copyright) cuyas licencias cumplen y conservan las
libertades mencionadas anteriormente.

Las licencias de Creative Commons estan adaptadas a la legislacion sobre propiedad intelec-
tual del Estado Espafiol. En este enlace podrds consultar la pagina relativa a las licencias de
CC es (Creative Commons) Espana.

http://es.creativecommons.org/licencia/

En el enlace siguiente podras obtener informacidon de fondos, catalogos, colecciones, bases

de datos o bancos en los que se pueden obtener imagenes de forma gratuita o mediante

pago o sitios que ofrecen imagenes bajo licencias abiertas y copyleft.
http://multimedia.uoc.edu/~grf/index.php/Bancos_de_im%C3%Algenes
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Registros de la propiedad intelectual

(ORI O I G

3.4.- Registro de contenido. % -

Como personas dedicadas al disefio de interfaces Web, emplea- ©
(o)

remos los recursos graficos muy a menudo. A veces, los creare-
mos nosotros. Otras, quizas nos interese encargarlos a un profe-
sional en la materia, en cuyo caso tendremos que tener en cuenta
el tipo de licencia que tendran esos recursos.

0]

En el mundo de Internet, hay muchos bancos de recursos: image-
nes, iconos, botones, que podemos aprovechar a la hora de disefiar nuestra interfaz. Muchos de es-
tos recursos son gratuitos. Otros son de pago. Algunos son de dominio publico, otros tienen algun
tipo de licencia. Todo esto lo tendremos que tener en cuenta a la hora de optar por utilizar un recur-
SO ya existente o crear uno nuevo.

Una vez que hemos completado nuestro sitio Web, quizas nos interese registrarlo, para asi poder
hacer uso de nuestros derechos como autores.

¢Es el registro obligatorio? ¢ Qué debemos registrar? ¢Dénde podemos hacerlo?

En la ya mencionada Ley de Propiedad Intelectual, dentro del Libro Il se regula, en su Titulo Il, el
Registro General de la Propiedad Intelectual. En el punto 1 de su articulo 145 dice: Podran ser objeto
de inscripcidon en el Registro los derechos de propiedad intelectual relativos a las obras y demas
producciones protegidas por la presente Ley.

El Registro es un medio para la proteccion de los derechos de propiedad intelectual de los autores y
demas titulares sobre sus obras, actuaciones o producciones, y el hecho de realizar una inscripcion
registral supone una proteccién de esos derechos pero no es obligatoria. La Ley otorga proteccién a
los autores y a los restantes titulares de derechos de propiedad intelectual, independientemente de
que el objeto del derecho haya sido o no registrado.

El Registro General de la Propiedad Intelectual es Unico en todo el territorio nacional y esta integrado
por los Registros Territoriales (gestionados por las Comunidades Auténomas) y el Registro Central,
ademads de una Comisidon de Coordinacidn como érgano colegiado de colaboracidn entre los Regis-
tros.

En el enlace siguiente podras consultar el REAL DECRETO 281/2003, de 7 de marzo, por el
gue se aprueba el Reglamento del Registro General de la Propiedad Intelectual. Este Real
Decreto dedica el capitulo Il a las solicitudes que se formulen ante el registro, estableciendo
los requisitos generales de éstas y el registro territorial competente para su practica, de
acuerdo con el principio de libertad de eleccidn.
http://www.mcu.es/propiedadint/docs/ReglamentoRegistro.pdf

¢ Qué significa la Licencia CC BY-NC-SA?

- Reconocimiento-No Comercial-Sin Obras Derivadas.

¥ Reconocimiento-No comercial-Compartir bajo la misma licencia.

- Reconocimiento-Sin Obras Derivadas-Compartir bajo la misma licencia.
~

No Comercial-Sin Obras Derivadas-Compartir bajo la misma licencia.
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3.5.- Entidades. Gestion colectiva.

Las entidades de gestion colectiva de derechos de propiedad
intelectual son organizaciones privadas de base asociativa y natu- DAMA EGEDA
raleza no lucrativa que se dedican en nombre propio o ajeno ala ATE % /' CEDRO
gestién de derechos de propiedad intelectual de caracter patri- SCAE Ol
monial por cuenta de sus legitimos titulares. Sus actividades e,
estan reguladas en el Titulo IV del Libro Il del Real Decreto Legis- VEGAP
lativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el texto re-
fundido de la Ley de Propiedad Intelectual que ya has visto con
anterioridad.

7 l;i‘rscs

Estdn sometidas a tutela administrativa, requieren la autorizaciéon del Ministerio de Cultura para ac-

tuar en el cumplimiento de sus funciones, entre las que se encuentran las siguientes:

v" Administrar los derechos de propiedad intelectual conferidos, con sujecion a la legislacion vi-
gente y a sus estatutos. Estas entidades ejercitan derechos de propiedad intelectual, bien de
forma delegada por sus legitimos titulares, o bien por mandato legal (derechos de gestién colec-
tiva obligatoria); persiguen las violaciones a estos derechos mediante un control de las utilizacio-
nes; fijan una remuneracién adecuada al tipo de explotacion que se realice y perciben esa remu-
neracion con arreglo a lo estipulado.

v" En el dmbito de las utilizaciones masivas, celebrar contratos generales con asociaciones de usua-
rios de su repertorio y fijar tarifas generales por la utilizacién del mismo.

v" Permitir hacer efectivos los derechos de naturaleza compensatoria (por ejemplo, remuneracion

por copia privada).

Realizar el reparto de la recaudacion neta correspondiente a los titulares de derechos.

Prestar servicios asistenciales y de promocidn de los autores y artistas intérpretes o ejecutantes.

Proteger y defender los derechos de propiedad intelectual contra las infracciones que se come-

tan, acudiendo en su caso a la via judicial.

AN

El Ministerio de Cultura, en coordinacion con las entidades de gestidn, y con el fin de garantizar la
maxima transparencia en la gestion colectiva de los derechos de propiedad intelectual, pone a dispo-
sicion de los ciudadanos la siguiente informacion:

Memoria anual de actividades.

Cuentas anuales.

Auditorias internas encargadas por las propias entidades.

Criterios detallados de distribucion, entre sus miembros, de las cantidades recaudadas por cada
entidad de gestién.

ANRNER NN

En la actualidad existen ocho entidades de gestién de derechos de propiedad intelectual autorizadas
por el Ministerio de Cultura que se engloban en tres grupos en funcion de si gestionan los derechos
de propiedad intelectual de los autores, los artistas intérpretes o ejecutantes o de los productores:
v" Entidades de gestidn de derechos de propiedad intelectual de autores:
> Sociedad General de Autores y Editores (SGAE).
= Centro Espafiol de Derechos Reprograficos (CEDRO).
=> Visual, Entidad de Gestidn de Artistas Plasticos (VEGAP).
=» Asociacion Derechos de Autor de Medios Audiovisuales (DAMA).
v" Entidades de gestidn de derechos de propiedad intelectual de artistas intérpretes o ejecutantes:
=> Artistas Intérpretes o Ejecutantes, Sociedad de Gestidn de Espaiia (AIE).
=> Artistas Intérpretes, Sociedad de Gestion (AISGE).
v" Entidades de gestién de derechos de propiedad intelectual de productores:
= Asociacién de Gestion de Derechos Intelectuales (AGEDI).
=» Entidad de Gestion de Derechos de los Productores Audiovisuales (EGEDA).
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VEGAP es la sociedad de autores que gestiona de forma colectiva en Espafia los derechos de propie-
dad intelectual de los creadores visuales, actividad que viene desarrollando desde el 5 de Junio de
1990, fecha en que la Entidad fue creada por Orden Ministerial del Ministerio de Cultura. Gestiona
los derechos patrimoniales que reconoce la Ley de Propiedad Intelectual a favor de los creadores
visuales mediante la formalizacién de un contrato de adhesién.
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Contenidos multimedia en la Web: Au-
dio y Video.

Caso practico

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

Juan ha preparado el proyector para visualizar las fotografias que tomaron sus compareros de los
productos elaborados en la panaderia una vez que ya han sido retocadas solucionando los defectos
gue tenian de luminosidad y contraste, corrigiendo los encuadres, eliminando los elementos sobran-
tes y ajustandolas a la guia de estilo.

—jCaramba, qué bien ha quedado, no se nota nada que ahi habia un cuchillo! —Dice Juan al ver la
fotografia que tanto le habia llamado la atencion en la reunion anterior.

—ijHabéis hecho un buen trabajo con esas fotos! —dice Ada al terminar la proyeccion.

—iAdemas, las hemos optimizado para la Web y que se descargan rapidamente! —dice Carlos.

Ada ha querido incluir en el orden del dia de esta semana la organizacion de las tareas a realizar para
afnadir a la pagina de la empresa "Migas Amigas" un video promocional. Por ello, deciden proyectar
las grabaciones en video que realizaron durante su visita a la panaderia.

Ana, con su visién artistica, comenta: —Hay algunas tomas que habria que recortar y, quizas, quedar-
ia bien intercalar alguna imagen estatica entre las diferentes tomas.

Carlos afiade: —Si, y a lo mejor poner la parte en la que se abre la puerta del horno a camara lenta,
no quedaria mal ¢no?

—¢No va a llevar una musica de fondo? —pregunta Matria.

—Habra que estudiarlo. Recordar que la pagina tiene que conseguir un nivel de conformidad A para
obtener la subvencién —le responde Ada rapidamente.

Juan dice: —Si incrustamos el video en la pagina para que se vea como una imagen no habra proble-
mas con la musica porque el usuario podra bajar el volumen del video sin que afecte al sonido global
de la pagina. De todas formas si el video va a contener diadlogos la musica deberia ser suave para
que deje oir la voz.

Carlos, que se ha estudiado bien el tema de la accesibilidad en la Web, dice: —En las tomas donde
sale el panadero hablando habria que poner subtitulos pues si no, las personas con discapacidad
auditiva no se van a enterar.

Ada sonrie, piensa que este chico promete, tiene muchas ganas de aprender y se le ve muy integrado
para el poco tiempo que lleva con ellos y dice: —Quizas lo primero que hay que hacer es montar el
video, teniendo en cuenta que no debe ser demasiado largo. Una vez montado, miramos las secuen-
cias que hay que subtitular. Y mientras hacemos todo eso, no estd de mas buscar alguna musica
suave libre de derechos de autor por si queremos afiadirla. Antonio ¢ quieres encargarte tl de la
musica?

—Encantado —responde Antonio.

Ada da por terminada la reunién diciendo: —Pues a trabajar todos.
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1.- El sonido.

Caso practico

Antonio se ha pasado dos dias buscando una mdsica libre de derechos de autor con licencia que
permita hacer obras derivadas pero no esta convencido con lo que ha encontrado. Ha seleccionado
algunos temas que le parecen mas apropiados que los demas pero tiene sus dudas sobre el proce-
dimiento que debe seguir para adaptarlos al tiempo de duracién del video.

Preocupado por el tema, Antonio ha decidido hablar con su primo Jaime, el cual ha formado hace
poco un grupo musical. Jaime sabe utilizar muchas herramientas que le permiten editar el sonido e
incluso componer sus propios temas musicales.

El sonido en acto es siempre producido por algo, contra algo y en algo. El agente es, desde luego, un

golpe y de ahi la imposibilidad de que se produzca un sonido si hay solamente una cosa, ya que el

cuerpo que golpea y el golpeado han de ser distintos: luego lo que suena, suena contra algo.
Aristdteles, "De Anima", Libro segundo, Capitulo octavo.

Son muchas las personas que, desde Aristételes, han realizado importantes aportaciones relaciona-

das con el sonido, su grabacion y su reproduccion creando el primer fonoautdgrafo (primer dispositivo
capaz de grabar sonidos, inventado por el francés Leon Scott y patentado el 25 de marzo de 1857. Podia transcribir sonido a un medio

visible, pero no tenia un modo de ser reproducido después) , fonégrafo (dispositivo inventado en 1876 por Thomas Alva Edison capaz de
reproducir sonidos grabados sobre cilindros) , 8 ramofono (instrumento muy similar al fondgrafo, patentado por Emile Berliner en 1888,
que se utilizé para sonorizar las peliculas cinematogrdficas. Empleaba un disco plano para grabar y reproducir el sonido), tocadiscos
(sistema de reproduccion del sonido inventando en 1925 con la idea de reproducir los discos en forma eléctrica lo que permitia un control
del volumen de reproduccién), magnetéfono, casete (sistema de grabacion y reproduccion magnética introducido por la empresa
Philips en 1963 con el objetivo de reducir el tamafio tanto de las cintas como de los magnetéfonos) Y, ya en la era digital, el CD,
DVD y Blu-Ray.

Pero ha sido gracias a Internet, sin lugar a dudas, que el sonido ha podido llegar a miles de personas.
Hoy en dia, basta pulsar un enlace en una Web para escuchar un tema musical, la radio, o cualquier
sonido grabado por una persona que ha decidido divulgarlo a través de ese medio.

Cuando hablamos de sonido, solemos decir que es fuerte o suave, grave o agudo, largo o corto y que
tiene un timbre concreto, cualidad esta ultima que nos permite distinguir una voz de otra. Estas cua-
lidades: intensidad, tono, duracién y timbre son subjetivas porque varian en funcién de la percepcion
de cada persona pero dependen de pardmetros que son cuantificables.

Estos parametros son importantes para estudiar el sonido en si mismo pero, en este médulo, trata-
mos el sonido desde el punto de vista de su inclusidon en una Web. Por eso, lo que nos interesa, son
otro tipo de caracteristicas: aquellas que nos van a permitir incluir un sonido de calidad sin incremen-
tar excesivamente el tiempo de descarga de nuestra pagina.

s T — - ]
7 = e ™ S S
1.1.- Conceptos basicos. % M B

Hay una serie de caracteristicas de l0s archivos | e ol ——
de sonido que es importante tener en cuentaala | « cieen
hora de realizar una optimizacién de cara a su

uso en la Web. Estas caracteristicas se mencio- |

nardn, ademas, en apartados posteriores.

Recuerda que toda la informacidn transmitida a | ...

través de Internet es digital, formada por cade- | .
nas de unos y ceros por lo que, la seial sonora, :
qgue es analdgica, debe convertirse mediante un BRI
proceso de codificacion (proceso mediante el cual, se 0 @
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transforma la sefial sonora, que es analdgica, en una sefial digital formada por ceros y unos. Para ello se emplean los cddecs de audio, que
son algoritmos cuyo objetivo principal es reducir la cantidad de datos digitales necesarios para reproducir una sefial auditiva) en el cual
podremos poner en practica nuestro conocimiento sobre las caracteristicas de los archivos de soni-
do.
La imagen que ilustra este apartado refleja un instante en la ejecucién del programa AVS Audio Edi-
tor. Este instante se corresponde con el momento en el que se consulta la informacién relativa al
archivo que estd abierto en ese momento, cuyas ondas de sonido se ven en la parte mas oscura de la
imagen. En la esquina inferior izquierda hay un cuadro de didlogo que muestra la informacion del
archivo y sobre él se encuentran sefialadas, con los nimeros 1, 2, 3y 4 en letra blanca sobre un circu-
lo rojo, las caracteristicas que vamos a mencionar:

1. Canales: el valor 2 que muestra la ventana de informacidn indica que nuestro archivo es Esté-
reo. De hecho, si observamos la parte oscura de la imagen, veremos que estd dividida en dos
zonas con ondas diferentes: la zona superior representa el canal izquierdo y la zona inferior re-
presenta el canal derecho. Otras opciones posibles respecto al nimero de canales serian: Mono
o Sonido envolvente multicanal.

2. Frecuencia de muestreo: el valor 44,1 KHz (kiIohercios (un kilohercio es igual a mil muestras de una onda de
sonido por segundo)) que muestra la ventana de informacidn indica que nuestro archivo ha realizado
44.100 muestras por segundo de la onda de sonido analdgica en el momento de realizar su codi-
ficacién a digital, permitiendo registrar sefiales analdgicas con componentes hasta los 20 kHz,
con lo que se consigue un nivel de calidad de CD. Se conoce también como Tasa o Velocidad de
muestreo. Este valor es proporcional a la calidad del sonido.

3. Tamaio de la muestra: el valor de 16 bits que muestra la ventana de informacién indica que
nuestro archivo puede almacenar 65.536 valores de amplitud de ondas (distancia desde el punto mds alto
de la onda (desde el pico) hasta la base de la onda (el eje horizontal de equilibrio)) diferentes ofreciendo un rango de
96 dB (decibelios (unidad de medida utilizada para expresar el nivel de potencia e intensidad de un sonido)) y un nivel de
calidad de CD. Este valor es proporcional a la calidad del sonido. También se conoce como Pro-
fundidad de bit o resolucién de muestreo.

4. Bitrate: el valor de 80 kbps (kilobits por segundo) que muestra la ventana de informacion indica
gue nuestro archivo emplea 80.000 bits para almacenar cada segundo de sonido. Esta cifra varia
en funcién de las tres anteriores y, sobre todo, del algoritmo empleado en su codificacién. En el
caso de la emision de sonido en modo Streaming (técnica que permite la reproduccion de archivos multimedia sin
necesidad de una descarga total previa del archivo que se reproduce a medida que se va descargando), su valor debe ser in-
ferior a la tasa de bit de la conexidn del usuario. También se conoce como Tasa de bit.

Hay que tener en cuenta que todos estos valores influyen proporcionalmente en el peso del archivo,
por lo que, disminuyendo cualquiera de ellos disminuird su peso, lo cual resultara beneficioso para el
usuario.

No hay que olvidar que, con caracteristicas iguales, serd la duracién de un archivo de sonido la que
influya en su peso, por lo que, a la hora de incorporar un sonido a nuestra Web habra que preguntar-
se si su duracién es la necesaria o podriamos conseguir el efecto deseado en la audiencia con una
duracidon menor, en cuyo caso y en beneficio de esa audiencia, habra que recortar el archivo para
gue ocupe lo minimo imprescindible.

Si codificamos un archivo de audio empleando una tasa de muestreo de 20.000 Hz, ¢es
posible que estemos perdiendo sonidos que son audibles por el oido humano?
(¥ Verdadero. '-“ Falso
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1.2.- Uso de sonido en la Web. DTS s PURLIE * (WX)/BT0
Cuando estamos disefiando un Sitio |« s dm vt ima

Web, tenemos que tomar ciertas deci-
siones referentes al sonido que quere- - i
mos incorporar. Estas decisiones depen- -
deran del propio sitio Web que estemos
disefiando.

Asi, si estamos disefiando una pdgina e T e
personal, puede que nos interese que ' ‘
nuestros visitantes escuchen una masica  |'.,...
suave mientras dura su visita. En este
caso, tenemos que tener cuidado eli- b
giendo una musica que esté libre de de- TEMA MUSICAL
rechos de autor o que tenga una licencia
adecuada al uso que le vamos a dary, si

Vista en el Navegador

Last Days Of Summer

-
————

Formato: MP3
nuestro deseo es que las personas que Tanasio: 2.01 MB
. ; . L. alidndl: CT
utilizan las tecnologias asistivas puedan sy e
visitarnos, deberemos tener la precau-
’ Y i g

cion de que la musica empleada tenga

un volumen muy bajo, ya que no podran quitarla mientras dure su visita.

Podemos, también, crear un enlace a un archivo de sonido utilizando la etiqueta de HTML corres-
pondiente al elemento ancla, tal y como puedes ver en la parte superior de la imagen que ilustra este
parrafo. En este caso, conviene informar de alguna manera al usuario de las caracteristicas del archi-
vo, de forma que pueda decidir si desea o no pinchar en el enlace. La parte inferior de la imagen
muestra como se veria en el navegador el cédigo XHTML mostrado en la parte superior de la imagen
y, en la esquina inferior derecha, se puede ver el reproductor que veriamos al pulsar sobre el enlace
con sus botones: detener, retroceder, pausar y avanzar el sonido.

En el siguiente enlace podras leer un articulo de la pagina Web de desarrolloweb.com sobre

la estructura del XHTML que te puede ayudar a comprender mejor el porqué de cada linea

del cédigo fuente presentado en la imagen del parrafo anterior.
http://www.desarrolloweb.com/articulos/estructura-xhtml.html

También podemos incrustar en la propia pagina un reproductor de sonido donde el usuario podrd
decidir si desea o no reproducirlo. Esta forma utiliza el elemento estandar object que no es reconoci-
do por el Netscape que, sin embargo, reconoce el elemento embed que no cumple con el estandar
de la W3C. Para evitar este elemento no estandar y lograr que el cédigo sea multiplataforma, se em-
plea las condicionales comentadas combinadas con el anidamiento de elementos object.

Codigo XHTML

En la imagen que acompafia a este ol

parrafo puedes ver, a la izquierda, el s T ‘ Vista en el
cédigo fuente que habria que escri- > i
bir para incrustar el reproductor en A x AT
la pagina. Con fondo sombreado, ::',:.; e . ——
estd la parte correspondiente a los T e 018 - ) O st D O S
elementos object y a los comenta- = :
rios con sus condicionales. En la
parte derecha de esta imagen pue-
des ver el reproductor incrustado

Navegador
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en la pagina como si fuera una imagen sin necesidad de ningun enlace.

Ten en cuenta también que si queremos hacer una pagina accesible y nuestro enlace es a un archivo
de sonido que contiene un discurso grabado, se debe proporcionar un enlace a una transcripcién
textual inmediatamente después del enlace al archivo de audio vy, si es un didlogo o conferencia de
prensa, habra que identificar en la transcripcidn a quién esté hablando y cada uno de los sonidos que
sean importantes y formen parte de la grabacidn como aplausos, risas, preguntas de la audiencia y
otros.

1.3.- Formatos de sonido.
En este apartado veremos algunos formatos de sonido que se emplean en
la Web, haciendo referencia a las caracteristicas propias de cada forma-
to:

v"0gg: Es un formato contenedor (formato de archivo que almacena infor-
macidn de video, audio, subtitulos, capitulos, metadatos e informacidn de sincroniza-

cién segun su especificacién) de audio y video con licencia publica ge-
neral de GNU. Pensado para hacer streaming. Emplea un bi-

trate variable (VBR (método de codificacion que adapta el numero de bits utili-
zados por segundo para codificar los datos de audio, en funcién de la complejidad de la

transmision de audio en un momento determinado)) que va desde los 8 hasta
los 512 Kbps con 1 o mas canales de sonido.

v" MP3: Es un formato de audio muy popular que posibilité el inter-
cambio de archivos de musica. Su éxito radica en la capacidad de com-
primir el tamafio del archivo hasta 12 veces con una pérdida de calidad imperceptible para el oi-
do humano ya que su método de compresion consiste, en parte, en eliminar las frecuencias de
sonido que no somos capaces de captar. La configuracién necesaria para la musica en Internet,
con calidad estdndar, es de un bitrate de 128 Kbps y una frecuencia de muestreo de 44,1 Khz.

v" RA (Real Audio): Es un formato empleado en la transmisién de sonido por Internet en tiempo
real sin necesidad de descarga previa de un archivo. Es un modo de streaming que permite variar
la velocidad de transmisidn para adaptarse a las caracteristicas de la conexién del usuario.

v" WMA (Windows Media Audio): Es un formato de compresion con pérdida, propiedad de Micro-
soft creado como alternativa al MP3 y RealAudio.

v" AAC (Advanced Audio Coding, Codificacion Avanzada de Sonido): Es un formato estandar crea-
do por MPEG (Moving Pictures Expert Group) que utiliza una tasa de bits variable y tiene un ren-
dimiento superior al MP3. Soporta sonido multicanal y puede alcanzar una frecuencia de mues-
treo de 96 Khz. Se puede codificar un archivo de audio en AAC con un bitrate inferior al equiva-
lente en MP3 y mantener la misma calidad sonora.

Formatos
Sonido

Todos los formatos expuestos anteriormente son formatos de compresién con pérdida, aunque no
son los Unicos. También hay formatos de compresidn sin pérdida como el formato FLAC (acronimo
del inglés "Free Lossless Audio Codec") que forma parte del proyecto Ogg, el formato ALE (acronimo
del inglés "Apple Lossless Encoder") desarrollado por Apple Computer o el formato Monkey's Audio
cuya compresion de sonido sin pérdida de calidad depende en gran medida del archivo a comprimir
pero consigue, generalmente, tasas de compresion algo mejores que FLAC.

También hay formatos que no estdan comprimidos, por lo que no se suelen emplear directamente en
la Web, aunque si se emplean como formato de almacenamiento del sonido original antes de su con-
versidn para su uso en la Web. Entre ellos destacan:
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v" WAV (Waveform Audio File Format, Formato de Sonido de Forma de Onda): Es el estandar en
los ordenadores con sistema operativo Windows. Admite sonido mono y estéreo (1 y 2 canales)
con diferentes frecuencias de muestreo que van desde los 8 Khz hasta los 192 Khz con profundi-
dades de bit de 8 ¢ 16bits.

v" AIFF (Audio Interchange Format File, Formato de Archivo de Formato de Sonido): Es el estandar
en los sistemas Apple. Es multicanal, y soporta varias profundidades de bit y diferentes frecuen-
cias de muestreo.

Por ultimo, aunque no se trate de un formato de sonido, no queremos dejar de mencionar los archi-
vos MIDI (acrénimo del inglés "Musical Instrument Digital Interface"). Estos almacenan érdenes que
son interpretadas por la tarjeta de sonido como si fueran las notas musicales de distintos instrumen-
tos, con un volumen y duracidn concretos y, por ocupar poco espacio, pueden resultar adecuados
para su uso en la Web.

Un archivo de audio en formato MP3 con un bitrate de 128 Kbps, una frecuencia de
muestreo de 44,1 Khz, una profundidad de 16 bits y dos canales, tiene la misma calidad
que ese mismo archivo en formato AAC con las mismas caracteristicas. ¢Verdadero o
falso?

" Verdadero. (¥ Falso.

1.4.- Conversiones de formatos.

A la hora de elegir un formato de sonido, debemos tener en cuenta el uso que se le va a dar a ese
sonido. Asi, si la Web que estamos disefiando es para una emisora de radio que quiere transmitir los
programas en tiempo real, tendremos que optar por formatos del tipo de Windows Media, mientras
gue si es para la venta de sonido con calidad CD optaremos por MP3 o AAC.

Pero, équé pasa si sé que tengo que utilizar el formato MP3 y mi archivo de sonido esta en formato
WAV? La respuesta es muy simple: lo convertimos.

Con el sonido, al igual que con las imagenes, hay multitud de programas que realizan la con-
version entre los diferentes formatos de archivos. En el siguiente enlace accederads a la pagi-
na de Softonic para la descarga de conversores de sonido. En el lado izquierdo de esta pagi-
na puedes filtrar los nombres de los programas segun su tipo de licencia: gratuitos, de prue-
ba o con coste. También podras filtrarlos por el idioma o por compatibilidad conWindows 7.
Puedes descargar algunos y probarlos. Es el Unico modo de saber, antes de realizar una in-
version, cual de ellos, cumpliendo con todas tus necesidades, te resulta mas facil de usar.
http://www.softonic.com/windows/conversores

La imagen que ilustra este apartado refleja la . ° e
conversion de formato realizada a un archivo

de sonido con el programa AVS Audio Conver- | ‘S - TR LA SE T T
ter. En la imagen estan sefializadas, mediante T e
numeros en color blanco sobre circulos de - %)
color rojo, algunas caracteristicas importantes
del archivo.

(o)

La siguiente tabla resume estas caracteristi- - °
cas: © Tamath 10 G ess O Frocutrchs o
o
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NUMERO DESCRIPCION ANTES  DESPUES
1 Formato de origen MP3
2 Tamafio formato original 2,01 MB
3 Formato de destino 0GG
4 Tamafio formato de destino 387 KB
5 Numero de Canales 2
6 Frecuencia de Muestreo 44100 Hz
7 Tamafio de la muestra o Profundidad de bit 16 bit

En el siguiente enlace podras consultar online la operacion de conversion entre formatos
usando el programa AVS Audio Converter empleado como ejemplo en la imagen que ilustra
el apartado. Sus explicaciones son validas para el software que elijas para hacer tus conver-
siones de formato, ya que su funcionamiento (con un mayor o menor grado de complejidad)
es similar.
http://www.avs4you.com/es/Guides/How-to-convert-between-audio-formats.aspx

1.5.- Exportacion e importacion de sonido.

mportacion de sonido

En el apartado de formatos de sonido vimos T
el formato Ogg y deciamos que era un for- ﬁ T SRR
mato contenedor de audio y video. Lo pusi- |&s— 1 vigao en formato AVI
mos en dicho apartado porque, ya sea de |... " 3/_
audio o de video, sus archivos tienen la ex- e —
tesion .ogg aunque se recomienda el uso de = E Soxs2c8:2%2C08
la extensidn .oga para el audio y .ogv para el . 3 — -
video. 1

K ——
Hay otros formatos contenedores: el forma- /4 """ I
to Matroska (Formato contenedor estandar abierto que
puede contener un nimero ilimitado de video, audio, imagen : x' ‘”" il' " ": o S . J
o pistas de subtitulos dentro de un solo archivo) (que e

contiene archivos de video con subtitulos y audio con la extension MKV y archivos solamente de au-

dio con la extension MKA), el formato ASF (Advanced Streaming Format (posteriormente renombrado a Advanced Systems
Format). Es un formato contenedor de audio y video digital propiedad de Microsoft, disefiado especialmente para el streaming. Los archivos

ASF pueden codificarse con prdcticamente cualquier cédec de audio/video sin que deje de ser formato ASF) (que suele contener
archivos de video con la extension WMV vy archivos de audio con la extension WMA), el formato MP4
(MPE G4 Parte 14. Es un formato contenedor especificado como parte del estdndar internacional MPEG4 utilizado para almacenar formatos
audiovisuales), €l formato MOV de QuickTime (sistema muitimedia completo, desarrollado por Apple, capaz de reproducir y

transmitir contenidos de alta calidad en Internet y otros dispositivos) ) el formato AVI (Audio Video Interleave, en castellano Audio y
Video Intercalado. Es un formato contenedor de audio y video lanzado porMicrosoft que permite almacenar simultdneamente un flujo de

datos de video y varios flujos de audio) (Que contiene audio y video en casi cualquier formato y el formato OGM
(que es una mejora del contenedor OGG disefiado como alternativa del AVI).

Puede que nos interese importar el audio contenido en un formato contenedor de los mencionados
en el pdrrafo anterior y almacenarlo en un fichero independiente para editarlo y adaptarlo a nuestros
requerimientos. De hecho, la imagen que ilustra este apartado es un ejemplo de esta operacion en la
cual se ha empleado el programa AVS Audio Converter para importar el sonido de un archivo en for-
mato AVI para después almacenarlo en formatoMP3.

También es posible que hayamos grabado un sonido con el micré6fono de nuestro ordenador hacien-
do uso de algun programa de los muchos que hay en el mercado y queramos exportarlo a algin de-
terminado formato de fichero. En el paquete de programas de AVS4YQOU (Avs4you.com es una pagina web que
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pone al alcance del usuario elsoftware creado por Online Media Technologies Ltd., una empresa desarrolladora de software para la produc-

cién y gestion de los datos audiovisuales), del que forma parte el AVS Audio Converter, el cual ha sido mencio-

nado mas de una vez, se encuentran los programas:

v" AVS Audio Recorder, que permite realizar grabaciones de sonido desde un dispositivo de entra-
da, en mono o en estéreo y en formatos WAV, MP3 y WMA. La tasa de bits varia en funcién del
formato y numero de canales escogido. Una vez grabado el sonido se puede editar con el pro-
grama AVS Audio Editor o convertir con el programa AVS Audio Converter.

v" AVS Audio Editor, que permite realizar modificaciones en los archivos de sonido, recortando par-
tes, afiadiendo o mezclando otros sonidos, afiadiendo efectos de sonido o cambiando sus carac-
teristicas de frecuencia de muestreo, nimero de canales y tamafio de la muestra. Desde este
programa también se puede grabar.

v" AVS Ringtone Maker, que permite crear tonos para teléfonos moviles a partir de archivos de
sonido.

En el siguiente enlace podrds consultar online las operaciones a realizar para importar soni-
do de un video y extraer un trozo con el programa AVS Audio Converter empleado como
ejemplo en la imagen que ilustra el apartado. Sus explicaciones son validas para el software
que elijas para importar tus sonidos, ya que su funcionamiento (con un mayor o menor gra-
do de complejidad) es similar.
http://www.avs4you.com/es/Guides/How-to-extract-audio-with-Audio-Converter.aspx

Relaciona los

formatos con el tipo
al que pertenecen, Ogg. 1. Contenedor de multiples formatos

escribiendo el  Avl. 2. Formato de sonido con compresién sin pérdida
numero asociado al = wmA. 3. Contenedor licencia GNU

tipo en el hueco fac. 4. Formato de sonido con compresién con pérdida

correspondiente.
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2.- El video en la Web.

Caso practico

Ana ha seleccionado algunas escenas del material filmado. Ha tenido que desechar bastante material
porque no tenia la iluminacién adecuada o se percibia un ligero temblor en la imagen.

Ha montado el video intercalando las escenas con algunas imagenes ya retocadas mediante unas
transiciones que le han quedado bastante bien.

Ahora tiene que realizar varias tareas:

v Quitar el sonido de fondo en todo el video excepto en la partes donde hay una persona hablando.
v/ Afadir una voz narrando lo que sucede en el video.

v/ Afadir una muasica suave que deje oir la narracion.

v Poner subtitulos que digan lo mismo que la narracién y los dialogos.

Sabe que habra que hacer un guién de lo que se va a narrar y ensayar lo suficiente para no titubear
en el momento de la grabacion. Pero, como no le gusta como suena su voz cuando la oye en una
grabacion, ha decidido hablar con Juan, que para ella tiene una voz de locutor de radio, porque pien-
sa que puede quedar mucho mejor.

El mundo del video en la Web ha evolucionado paralelamente al del sonido. Desde que Sony introdu-
jo el formato D-1 y el sistema Betacam digital, usados ambos en las cadenas de televisidn, hasta hoy,
han cambiado mucho las formas de grabar y editar video haciendo este mundo accesible a la mayoria
de las personas.

A principios de los 80, necesitabas una cdmara sostenida con un tripode para poder mantener el
pulso durante la filmacion. Eran cdmaras que pesaban mucho y almacenaban la informacién en una
cinta. Hoy en dia, una pequefia cdmara, que se sostiene con una sola mano y graba la informacién en
un soporte digital de pequefio tamafio es capaz de grabar con una calidad mayor que las de entonces
y con un precio mucho menor.

También la edicidon de video ha cambiado enormemente. En aquella época, los medios necesarios
para hacer una ediciéon de video aceptable estaban al alcance de muy pocos. Hoy en dia, gracias al
software de edicion de video cualquier persona interesada puede realizar un trabajo de calidad.

La mayoria de las personas que utilizan el ordenador, ya sea como herramienta de trabajo o como
entretenimiento, han visitado paginas que permiten ver los capitulos de su serie favorita o algun
video casero que ha subido un internauta.

En este mddulo tratamos el video desde el punto de vista de su inclusién en una Web, por eso, lo que
nos interesa son las caracteristicas que nos van a permitir incluir un video de calidad sin incrementar
excesivamente el tiempo de descarga de nuestra pagina.

2.1.- Conceptos basicos.

El video digital es un tipo de sistema de . O

grabacidon de video que funciona usando 3

una representacién digital de la sefial de © e 5

video, en vez de una representacién analé- o .

gica. El video puede obtenerse por graba- @ Uuracion d e video B

cion directa con una camara de video digital © Tamano del chip de vide -

o por la digitalizacién de un video analdgi- @ Tamano de cada fotogran P 9

co. © Numero de fotogramas por segund ey e O
O Code 1 0 ) oy 8

Recuerda que toda la informacion que se s

transmite a través de Internet es digital, es ' N——

decir, mediante cadenas de unos y ceros. J .
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Hay una serie de caracteristicas de los archivos de video que es importante tener en cuenta a la hora
de realizar una optimizacién de cara a su uso en la Web. Estas caracteristicas, que se mencionaran
ademds en apartados posteriores, son:

1. Duracidn del clip (pelicula o video de corta duracion): tiempo que dura la reproduccién de video. Se pre-
senta en el formato HH:MM:SS.

2. Tamaiio del clip: es el espacio que ocupa el video en el dispositivo de almacenamiento. Se mide
normalmente en MB.

3. Tamafio de cada fotograma (cada una de las imdgenes individuales captadas por cdmaras de video y registradas analdgica
o digitalmente): es el tamafio en pixeles de cada fotograma distinguiendo el ancho y el alto. De este
tamafio se desprende otra caracteristica, la Relacion de aspecto, que es la comparacidn del an-
cho respecto al alto. Los valores habituales para la relacion de aspecto son 4 : 3 (normal)y 16 : 9
(panoramico).

4. Numero de fotogramas por segundo (fps): es el nimero de imagenes estaticas que se suceden
en un segundo y que al visionarse secuencialmente transmiten la sensacion de movimiento.

5. Cddec: algoritmo de compresion/descompresion usado durante la generacién del archivo.
La imagen que ilustra el apartado es una composicién de dos capturas de pantalla: la primera, colo-
cada en la parte superior de la imagen, se corresponde con la informacién mostrada por el explora-
dor de archivos del Windows 7 cuando el archivo esta seleccionado y la segunda, colocada en la par-
te inferior derecha, presenta el cuadro de didlogo de propiedades del archivo que sale cuando éste
forma parte de la biblioteca media (nombre que da el programa AVS Video Editor al lugar donde se muestran todos los archi-
vos multimedia importados para trabajar en un proyecto de edicion de w’deo) del programa AVS Video Editor. En la ima-
gen se encuentran sefialadas, con los nimeros 1, 2, 3, 4y 5 en letra blanca sobre un circulo rojo, las
caracteristicas mencionadas.

¢Te has parado a observar en la imagen los valores de las caracteristicas mencionadas?

El clip de video tiene un tamafio de 65,1 MB y una duracidn de tan sélo 35 segundos.

¢Cudl de las dos cifras crees que habria que cambiar si queremos usar el clip de video en la Web?
Evidentemente los 65,1 MB. Es un tamaifo enorme si pretendemos usarlo en la Web.

¢ Cudles de estas afirmaciones son correctas?

v El tamaiio de un clip de video suele medirse en MB.

v El nimero de fotogramas total del video es proporcional a su duracidn.
N La duracién del clip de video es proporcional al nimero de fotogramas.
v La duracion del video influye en el tamaio del archivo.

La duracion del clip de video no es proporcional al nimero de fotogramas ya que un video puede, con el mismo nimero de fotogramas,
durar 5, 10, 20 segundos o un tiempo cualquiera.

2.2.- Uso de video en la Web.
Cuando decidimos incorporar un video a nuestra Web, debemos tener en cuenta que este tipo de
archivos almacenan gran cantidad de informacion por cada segundo.

Dependiendo del tipo de imagenes mostradas en el video podria reducirse incluso mas. Este es el
caso de imagenes en las que no hay demasiado movimiento como puede ser una persona dando una
noticia.

-10-
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Cuando incorporamos video a la Web debemos Codigo XHTML
recordar que no todos los usuarios tienen una B e R . L s
buena conexién por lo que, si es un video para ‘
descarga completa y posterior reproduccién, de- e
bemos tener en cuenta el peso del archivo, o
tras que, en el caso de utilizar una solucién de T
streaming, debemos tener en cuenta la tasa de o :
transferencia o tasa de bit, es decir, el nUmero

de bits por segundo a la que se debe transmitir el o
video para que el usuario lo pueda reproducir sin e e e L imaveRS T Y W
interrupciones. '

Para afiadir un video a nuestra web para descarga
y posterior reproduccion lo hacemos de la misma
forma que para anadir un sonido. Creamos un
enlace al clip utilizando la etiqueta del HTML co-
rrespondiente al elemento ancla, tal y como pue-
des ver en la parte superior de la imagen que
ilustra este apartado. En este caso, se debe in-
formar, de alguna manera, al usuario de las caracteristicas del archivo de forma que pueda decidir si
desea o no pinchar en el enlace. La parte inferior de la imagen que acompafia a este parrafo muestra
como se veria en el navegador el cddigo XHTML mostrado en la parte superior de la imagen vy, en la
esquina inferior derecha, apuntado por una flecha roja, se puede ver el reproductor de video que
veriamos al pulsar sobre el enlace con los botones para parar, retroceder, pausar y avanzar el clip.

__Codigo XHTML Vista en el
e e s Navegador

<hand >
ontent Type funt="test/Mm homut -yt 8" /> traw B e v

CLIP DE VIDEO: Volguete

<bady>
<p
CLI® DE VIDED: Volgueta<hs /> <tn Formanto: MOV
Foemero: MOV he/ lumado: $.63 MB
Tomafntilde o: 5,63 Milebr / > ng e >
odac viden H 208/AVC (Advancad Video Coding)<b Codec video H 264AVC (Advanced Video Coding)
0 1oL0giRNses por seguado de 320 X J40<ty /> 10 fologramas poc segundo de 320 X 240
dec m GO e . iy Y canale

cdec nudio MPEG-2/4 Audio, 48000Mz, 2 canalos<br Codec audio MPEG-2/4 Andio, 480008z, 2 camales
<obiect dassid="csi N28F 2505801 7482 1 BCR0-T388RARDDCOR™

codebone = "httn//wew sopie. comgiact e /glpiugin. cob”

width="320" ot - »

I O A STy ﬁ

uete mov” widkh="J20" haight < * 260" type="videc'quickiime" > — -~ -
“plugtnuit” vaduo="htip: //waw appie comguicktime/townioad’™ /> 3 \
controfiar' valya="trys" /> \ .
h "
-

W ="Mt [/ eonw . Do Tronatvald st mi LT el < "Valid XHTML 1.0 Strkct” haighe ") witfth«"83"

Toody> [\ :EmLJ

También y de forma similar a como haciamos con el sonido, podemos incrustar en la propia pagina
un reproductor de video como si se tratara de una imagen. El usuario tendrd que tomar la decisién
de visionar el video o no.

En la imagen que acompaia a este parrafo puedes ver, a la izquierda, el cédigo fuente que habria
gue escribir para incrustar el reproductor en la pagina. Con fondo sombreado, esta la parte corres-
pondiente a los elementos object y a los comentarios con sus condicionales. En la parte derecha de

-11 -



Contenidos multimedia en la web: Audio y Video DAW

esta imagen puedes ver el reproductor incrustado en la pdgina como si fuera una imagen sin necesi-
dad de ningun enlace.

Hay otras formas de incluir video en la Web, pero lo importante es que, sea cual sea el modo que
empleemos para hacerlo, los archivos de video deben estar en un formato apropiado para la Web,
teniendo el menor tamano posible sin que afecte a la calidad necesaria para que el usuario pueda ver
su contenido correctamente. Ten en cuenta, ademas, que si quieres hacer una pagina accesible y el
enlace es a un archivo de video sin sonido, se debe proporcionar una alternativa textual donde se
realice una descripciéon de la accidn desarrollada en el video.

En este primer enlace puedes ver un articulo de la Web que trata de explicar cdmo incrustar
objetos multimedia en XHTML o HTML, utilizando un enfoque de estandares web con ejem-
plos escritos en XHTML.

http://wiki.dreamhost.com/index.php/Object_Embedding

En este segundo enlace puedes ver un articulo que habla de cémo llamar correctamente a
un plugln (programa que funciona como complemento de otro. En el caso de los navegadores, son complementos que aportan a los
navegadores la capacidad de mostrar archivos multimedia que tengan un determinado formato) usando HTML. Habla de los
elementos object y embed y muestra detalles sobre cémo llamar a aplicaciones Java con
HTML en aplicaciones Web. También tiene un enlace a la especificacion del elemento object
en el HTML 4.01.

https://developer.mozilla.org/es/docs/Usando_el_marcado_correcto_para_llamar_a_los_

plugins#El_elemento_.3cobject.3e.3a_Est.c3.alndares_W3C_y los_navegadores

2.3.- Formatos de video.

Cuando estudiamos el sonido vimos que habia una serie de formatos
contenedores de audio y video tales como: Matroska, ASF, MP4, MOV,
AVI, OGM y 0OGG, de los cuales podiamos importar el sonido. Estos
formatos contienen el audio, el video e informacién adicional como:
idiomas, subtitulos y capitulos. Dentro de estos formatos, video y
audio estan comprimidos empleando una serié de cdédecs que nues-
tro equipo debe tener para que se puedan reproducir.

Formatos

En este apartado, haremos un resumen de las principales caracteristicas de

los formatos de video mds usados en la Web:

v" Realvideo: es un formato de video patentado por RealNetworks. Se utiliza sobre todo para difu-
sién de video por Internet. Para su visualizaciéon es necesario tener instalado el reproductor de
RealPlayer. Realvideo se encuentra en el contenedor deRealMedia y su extensidon de archivo
puede ser.rv, .ram, .rmy .rmvb.

v" Matroska: formato que permite hacer streaming online con gran calidad. Es un formato conte-
nedor de cédigo libre que permite almacenar un nimero ilimitado de archivos de video, sonido,
imagenes y subtitulos con posibilidad de bitrate variable tanto en audio como en video.

v" OGG: pensado para hacer streaming online de audio y de video.

v" MOV: es la extension de los archivos del formato contenedor QuickTime el cual permite conte-
ner archivos de video y audio de diferentes formatos, subtitulos, imagenes, dibujos, efectos e in-
teractividad. Permite hacer streaming online.

v MPEG-4: ofrece una alta tasa de compresidn con poca pérdida de calidad debido a su sistema de
compresion consistente en eliminar aquello que el ser humano no es capaz de distinguir. Vale pa-
ra hacer streaming y para descarga.
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v" Flashvideo: Es un formato contenedor usado para entregar el video a través de Internet usando
Adobe Flash Player. FLV y FL4 son extensiones de archivo propias de este formato.

v" WMV: es un formato de video disefiado para las aplicaciones de streaming en Internet, como
competidor de Realvideo. Normalmente se encuentra formando parte del formato contenedor
ASF.

v WebM: es un formato contenedor pensado para ser utilizado como formato multimedia estan-
dar en el lenguaje HTML5. Emplea el cédec VP8 en el video y elOgg Vorbis en el audio, ambos li-
bres, logrando una excelente calidad con unos bitrates bajos.

Recuerda que para que estos videos puedan reproducirse es necesario que tengamos instalados en
nuestro equipo los mismos cédecs que se emplearon en su codificacién. Normalmente, cuando un
usuario intenta reproducir un video de una Web, su navegador detectara si falta algin complemento
necesario para su reproduccién y aparecera un mensaje en la parte superior de la pagina solicitando-
le que lo instale. Cuando esto no ocurre habrd que recurrir a una descarga manual de los cddecs ne-
cesarios y a su posterior instalacion.

En este primer enlace puedes ver un articulo que trata de responder a una serie de pregun-
tas relacionadas con los cddecs y nos propone dos paquetes decédecs para descargar e ins-
talar.
http://www.ordenadores-y-portatiles.com/codec.html
En este segundo enlace puedes ver la solucién dada por Google Chrome a los problemas de
visualizacién de paginas web relacionadas con el Windows Media Player y Java, cuando el
navegador no visualiza el mensaje del que habldbamos en el tltimo parrafo.
Anexo | - Complemento del Reproductor de Windows Media

¢30 fotogramas por segundo es la tasa de fotogramas mas apropiada para los videos de
la Web?

o Verdadero. (o) Falso.

En la Web basta normalmente con una tasa de fotogramas de 10 a 15 fps e incluso menos en algunos casos.

2.4.- Conversiones de formatos.

A la hora de elegir un formato de video, debemos tener en cuenta el uso que se le va a dar en la
Web. No es lo mismo un video en una Web de una cadena de television que emite en tiempo real
con multitud de posibles usuarios simultaneos, que un video incluido en la Web de la zapateria de la
esquina donde se puede ver la demostracion de la flexibilidad de un zapato.

En cualquier caso équé pasa si la empresa con la que hemos contratado el servicio de strea-
ming nos pide nuestros videos en un determinado formato y con unas caracteristicas de bit-
rate o de tamafio del fotograma concreto y mi video esta en otro formato o con otras carac-
teristicas?

La respuesta es muy simple: lo convertimos.

Con el video, al igual que con el sonido y las imagenes, hay multitud de programas que reali-
zan la conversién entre los diferentes formatos de archivos. En el siguiente enlace accederas
a la pagina de Softonic para la descarga de conversores de video. En el lado izquierdo de esta
pagina puedes filtrar los nombres de los programas segun su tipo de licencia: gratuitos, de
prueba o con coste. Puedes descargar algunos y probarlos. Es el Unico modo de saber, antes
de realizar una inversion, cual de ellos, cumpliendo con todas tus necesidades, te resulta
mas facil de usar.
http://www.softonic.com/windows/v%C3%ADdeo-conversores:programas
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La imagen que ilustra este apartado refleja la conversién de formato realizada a un archivo de video
con el programa AVS video Converter. En la imagen estan sefializadas mediante nimeros en color
blanco sobre circulos de color rojo algunas caracteristicas importantes del archivo. La siguiente tabla
resume estas caracteristicas:

Conversion de Video

Vaolquete

Cho de viles

Clasfcacidn
Feow o madifice.. 21/07/2008 1001
Feche de creacién 13,08/2011 1937
Yefnddad totogo mrmog'mu;.-tcgunﬂce
Yelwodad te datos 16435 0ps
Veloodad de best. 171410bpe

Aach fotograma: 040
Ao totograma 430

Ao de entads:  [C Dikeete. AV o 00:00:35. 199 Havegn ..
et ) A1
_ Nevepw.,
Mcrasoft Zune - Caidad mormal - (566 Mg, 3309040, 25 at ] | Avweads s
Lonvertr
Duracin total; 000T3

Clesicsoan

~ Después

sideo de Windows Meda Fachs de
0000:35 Fec
o L51 Ml Vesuc HoQr

» [aa-] )
€@ Peso del archivo
@ Tamano fotograma

© Tasa de fotogramas

Velocidad de hits t

afica.. 15080011 203
on 15/08/2011 200

3 a0 25 fotogramas/segundn 9
Yetoodad de drton kbpt

© Formato original
@ Tipo de conversion
@ Perfil de conversion

NUMERO DESCRIPCION ANTES DESPUES
1 Peso del archivo 65,1 MB 2,51 MB
2 Tamafio del fotograma (Ancho x Alto) 640 x 480 320 x 240
3 Tasa de fotogramas 30 fps 25 fps
4 Formato original AVI
5 Tipo de conversion WMV
6 Perfil de la conversién Calidad normal - 568 Kbps

Desde este enlace puedes acceder a los manuales de uso del programa AVS Video Converter.

Sus explicaciones son validas para el software que elijas para hacer tus conversiones de for-

mato, ya que su funcionamiento (con un mayor o menor grado de complejidad) es similar.
http://www.avs4you.com/es/guides/index.aspx

2.5.- Edicion y montaje de videos.

Una palabra mal colocada estropea el mds bello pensamiento.

Voltaire

Cuando estamos preparando un video para incorporar a nuestra Web, deberas preguntarte primero:
¢Realmente necesito el video? ¢ Qué me aporta? ¢ Podria conseguir mi objetivo sin él?
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Imagina que desarrollas una pagina Web para una empresa que esta promocionando unos articulos
novedosos para emplear en la cocina. Si fueras el cliente que lo va a comprar a través de la Web éno
te gustaria ver cdmo funcionan? A lo mejor, con un pequefo video, puedes trasmitir al cliente la sen-
cillez del uso de ese articulo, mientras que con una simple imagen del articulo no podrias. Si es asi,
necesitas crear un video.

Los primeros pasos para realizar un video para la Web coinciden con los pasos para realizar cualquier

video:

v Planificacion: Tenemos que disponer de un guién previo de lo que queremos hacer, que depen-
dera de lo que queramos transmitir. Deberemos filmar las escenas o recurrir a escenas que ten-
gamos ya filmadas. En este paso debemos decidir la duracidn total del video, ya que de ello de-
pendera los recortes o afiadidos que tengamos que hacer a las secuencias que tengamos filma-
das. Debemos saber si vamos a incorporar imagenes para separar las secuencias filmadas, si nos
interesa el audio de la grabacién o lo vamos a sustituir por otro o si lo vamos a subtitular. Todo
es importante.

v" Edicién y montaje: En este paso, emplearemos un software apropiado que nos permita realizar
todas las tareas previstas en la planificacion.

En la imagen que acompafia a este parrafo se puede ver una instantanea del proceso de edicién y
montaje de un video realizada con el programa AVS video Editor en la cudl se identifican algunas de

las zonas mas interesantes.
| ¥h AU Vcem Lo 5.2

ooe [oew Mot Avade

Sbdniteca motn
L :
" Cwrre > ‘ .‘ _’ o -."

rvecwoctust [ e v wse o o

2~ Pantalla de previsualizacién

aT 0O Linea de texto

ol © Linea de video secundario
“a % | O Linea de sonido afadido
32| O Linea de voz grabada

Desde este enlace puedes acceder a informacién sobre el uso del programa AVS Video Edi-

tor. Sus explicaciones son validas para el software que elijas para hacer tus ediciones y mon-

tajes, ya que su funcionamiento (con un mayor o menor grado de complejidad) es similar.
http://www.avs4you.com/es/guides/index.aspx
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Con la incorporacién del video a la Web, han surgido en Internet numerosos programas que
te permitiran editar y montar tus videos. En el siguiente enlace accederds a la pagina de Sof-
tonic para la descarga de editores de video. En el lado izquierdo de esta pdagina puedes filtrar
los nombres de los programas segun su tipo de licencia: gratuitos, de prueba o con coste.
Puedes descargar algunos y probarlos. Es el Unico modo de saber antes de realizar una inver-
sién cual de ellos, cumpliendo con todas tus necesidades, te resulta mas facil de usar.
http://www.softonic.com/windows/v%C3%ADdeo-editores

¢ Qué se debe tener en cuenta a la hora de crear un video para la Web?
r El peso total del clip de video.

r El tamaiio de los fotogramas.
r El nimero de fotogramas por segundo.

r La duracién del video.

Aunque el peso total dependerd en parte del tamafio y nimero de fotogramas y de la duracion, tener en cuenta el peso final del clip antes
de comenzar puede determinar el que decidamos disminuir alguno de los otros tres valores.

2.6.- Exportacion de videos.
Ya hemos visto en apartados ante- . ’

riores que hay muchos formatos ExportaCIOn de Vlde
que contienen audio, video, sub-
titulos, capitulos y que pueden
tener varias pistas de audio o video.
Puede que en algin momento te
interese tener el video almacenado
en un archivo de menor tamafio sin
estar acompanado del resto de
informacion. ecteio ce anade | CiNohomse AT o 00200:35. 138 ek

s =4

vokpiens e

wou 16835 bos
Lo 1T b

También puede que te interese

Hhen de sidn ket 30 Mvu
poder ver ese video en otro disposi- st 155 - e cotne e e - 09T, 670, 20022, 18 s M) o | e 53
tivo como tu moévil o tu consola. Koovors
Aunque esta operacién podria ser, T me MR
también, una simple conversién de Velquete .
formato como es el caso de la ima- e e

gen que acompafia a este parrafo ;,’;'60 rensepsspaps '.(*'9
en el cual se ha empleado el pro- > B A 2 ovecmoniz
grama AVS Video Converter para €§ Peso del archivo ® Formato original

exportar un video en fomato AVI a ” ' i '
un dispositivo mévil. @ Tamano del fotograma @ Dispositivo de salida

En la imagen estan sefalizadas
mediante numeros en color blanco
sobre circulos de color rojo algunas
caracteristicas importantes del archivo. La siguiente tabla resume estas caracteristicas:

© Tasa de fotogramas @ Perfil de conversion

NUMERO DESCRIPCION ANTES  DESPUES
1 Peso del archivo 65,1 MB 3,10 MB
2 Tamafio del fotograma (Ancho x Alto) 640x480 352 x 288
3 Tasa de fotogramas 30 fps 15 fps
4 Formato original AVI
5 Dispositivo de salida Portatil
6 Formato de salida 3GP
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La operacion de exportacion puede llevar asociada una operacién de conversidon ya que debemos
elegir el formato de destino de nuestro video y el codec empleado para su compresion . Ademas, la
mayoria de los videos estdn almacenados en un formato que contiene también una informacion de
audio. Si es el caso, debemos especificar también el cédec a emplear para comprimir el audio o si
deseamos exportarlo sin audio.

éCodec o formato?

No son lo mismo aunque la confusion entre ambos términos es muy comun debido a que a
veces tienen el mismo nombre como ocurre con el Windows Media Video, el MPEG, el Win-
dows Media Audio y el MP3.

Podemos exportar un archivo a formato MOV especificando el MPEG-4 como cddec compre-
sor del video y el MP3 como cédec compresor del audio.

Recuerda que el usuario tendrd que tener los mismos cddecs instalados en su sistema para
poder visualizar el video

En este enlace puedes acceder a la guia del programa AVS Video Editor que habla de cémo
grabar los archivos de video. Desde este enlace puedes acceder mediante otros enlaces a las
explicaciones de la grabacién de un archivo en los formatos AVI, MPEG, WMV y MOV, como
grabar en otros dispositivos y como grabar para su uso en la Web empleando los formatos
Flash, Mov, RM y Webm.
http://onlinehelp.avs4you.com/es/AVS-video-
Editor/Features/Savingvideos/index.aspx#produce
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Anexo I - Complemento del Reproductor de Windows Media

Si permites que los sitios web utilicen complementos y el navegador detecta que falta un comple-
mento necesario para un sitio especifico, aparecera un mensaje en la parte superior de la pagina web
en el que se te pedird que instales el complemento. En esta pagina podras encontrar mas informa-
cion sobre la instalacion del complemento del Reproductor de Windows Media.

Para obtener mas informacién sobre cdmo administrar complementos, consulta esta pdgina:
(http://support.google.com/chrome/bin/answer.py?answer=142064 ).

Como instalar el Reproductor de Windows Media

Si una pagina incluye enlaces a archivos multimedia de Windows (por ejemplo, archivos .asf o .asx),
es posible que no aparezca el mensaje de solicitud de descarga del complemento del Reproductor de
Windows Media. En ese caso, sigue las instrucciones que se indican a continuacién para obtener el
complemento:

Instrucciones para Windows

1. Accede a la pagina http://www.interoperabilitybridges.com/wmp-extension-for-chrome.

Haz clic en Download Now (Descargar ahora).

3. Hazclic en el botén Guardar de la barra de descargas para confirmar la descarga del archivo. No
te preocupes: guardar el archivo no supone ningln dafio para el ordenador. Mds informacién so-
bre como descargar archivos en Google Chrome

4. Abre el archivo de instalacion.

5. Haz clic en Ejecutar para iniciar el asistente de configuracion. Para completar la instalacién del
complemento, sigue las instrucciones del asistente.

6. Reinicia Google Chrome.

N

Instrucciones para Mac

1. Accede a la pagina http://windows.microsoft.com/en-US/windows/products/windows-media-
player/wmcomponents.

2. Hazclic en el enlace de descarga gratuita para instalar Flip4Mac.

3. Hazclic en el botén Guardar de la barra de descargas para confirmar la descarga del archivo. No

te preocupes: guardar el archivo no supone ningln dafio para el ordenador. Para obtener mds in-

formacion sobre cdmo descargar archivos en Google Chrome, consulta esta pagina:

http://support.google.com/chrome/bin/answer.py?answer=95759

Activa el archivo .dmg.

Haz clic en FlipAMac WMV.mpkg.

Para completar la instalacion de Flip4AMac, sigue las instrucciones que aparecen en pantalla.

Reinicia Google Chrome.

Abre la pagina Complementos. Para ello, escribe chrome://plugins en la barra de direcciones.

Haz clic en la opcidn para habilitar FlipdMac. Si tienes problemas al habilitar el complemento,

haz clic enDetalles, en la esquina superior derecha de la pagina, y vuelve a hacer clic en Habilitar.

WooNOU R

Comprueba si el complemento del Reproductor de Windows Media se ha instalado correctamente en
esta pagina (en inglés): http://www.vdat.com/techsupport/windowstest.asp
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Contenidos multimedia en la Web:
Animaciones.

Caso practico

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

Ana ha realizado un storyboard (conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia
para entender una historia, previsualizar una animacioén o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse)
del proyecto de animacién para la presentacién de la panaderia "Migas amigas" y se lo muestra a sus
compafieros para que le den su opinion.

—Tened en cuenta que esto es sblo una planificacién previa que sirve para hacerse una idea del or-
den en el que se van presentar los diferentes elementos —dice Ana mientras se lo va mostrando a sus
compafieros.

—¢ Quiere decir eso que no son las escenas definitivas? —pregunta Maria.

—iClaro! —le responde Ana, que contintia diciendo: —Aqui falta todo el colorido que queramos afiadir,
las texturas, el movimiento, el fondo de la escena, y todo lo que se nos ocurra.

Ana interviene diciendo: —A mi me parece que has hecho un guién muy original y a la vez muy deta-
llado. No creo que tengais problema para desarrollarlo, no queda ningun detalle que afiadir salvo lo
gue ya has dicho. ¢ Tienes alguna idea en mente?

—La verdad es que tengo algunas, pero nho me he decidido todavia por ninguna en concreto —
responde Ana.

—¢ Qué te parece si me las comentas y realizamos las dos que creamos mejores? —pregunta Carlos y
afiade —yo puedo ayudarte a hacer una de ellas.

—Me parece estupendo, gracias Carlos, me seras de gran ayuda —dice Ana.

Ana, sabe que realizar una animacién es una labor divertida pero que lleva muchas horas de trabajo.
Siempre anima a todo el equipo en las labores que realizan valorando sus esfuerzos y procurando
realizar criticas constructivas que sirvan para futuros proyectos. En este caso les recuerda que
tratdndose de una animacion en una pagina principal hay que facilitar al usuario el que se salte la
animacién, ya que a los usuarios no les gusta tener que ver siempre la misma animacién cuando ac-
ceden a un sitio Web; y como todas las semanas da por terminada la reunién diciendo: —Pues a tra-
bajar todos.
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1.- Las animaciones en la Web.

Caso practico

Carlos esta muy contento de que Ana le permita colaborar en la realizacién de una animacion. El ya
ha explorado algunas herramientas para realizar animaciones y se ha centrado en la herramienta
Flash.

Ha hecho algunas animaciones de prueba, pero nada serio, y esta deseando realizar algo que real-
mente tenga alguna utilidad.

En la unidad de trabajo de Imagenes vimos que el formato GIF era un
formato empleado en las imagenes que tienen entre 2 y 256 colores
y que uno de sus usos principales seguia siendo el mostrar imagenes
animadas en las paginas Web aunque se solia emplear en la creacion
de los iconos que acompaiian a los enlaces y los logotipos y, en gene-
ral, en aquellas imagenes con grandes areas de color sélido.

Hay distintos formatos de archivo que permiten visualizar animacio-
nes en la Web. Algunos como el GIF y el SVG ya se mencionaron en
unidades anteriores, pero hay otros como:

v" ElI SWF que es un formato de archivo de gréficos vectoriales creado por la empresa Macromedia
(actualmente Adobe Systems) que suele emplearse en la Web debido a que con un tamafio redu-
cido de archivo permite una gran interactividad de los usuarios con la web incluso a los que tie-
nen un ancho de banda escaso.

v" El MNG que es un formato de fichero, libre de derechos, para imagenes animadas y es una ex-
tensidn del formato de imagen PNG.

En esta unidad hablaremos de las diferentes formas de realizar animaciones para su uso en la Web y
nos centraremos en la la tecnologia flash, aunque en noviembre de 2011, ante la llegada del HTMLS5,
Adobe anuncid su abandono de la tecnologia flash para los dispositivos méviles aunque también
anunciaron que seguirian desarrollando esta tecnologia para los equipos de escritorio.

Recuerda que, como ya hemos dicho mas de una vez, los recursos graficos se emplean mu-
cho en la Web y que, utilizados adecuadamente, pueden mejorar el aprendizaje del usuario y
anadir valor a nuestro sitio pero que si se utilizan de forma incorrecta producen el efecto
contrario y causan un enorme rechazo del usuario.

El que las personas que se dedican al disefio de interfaces puedan usar las tecnologias a su
alcance y tengan mucha experiencia en el uso de estas tecnologias, no significa que deban
usarlas siempre.

1.1.- Herramientas para crear animaciones.

Las animaciones se suelen utilizar en la Web para insertar publicidad mediante el uso de banners o
como complementos visuales del disefio: rollovers (Efecto simple utilizado en las péginas web que consiste en variar
alguna propiedad de un elemento HTML de forma dindmica (sin necesidad de recargar la pdgina)), botones a nimados, etc.

Tenemos varias formas de afiadir animacién a la Web:
v" Usando diferentes formatos de archivo que permiten afiadir animacidn, tal y como ya dijimos en
el apartado anterior: GIF, MNG, SVG y SWF.
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v"Utilizando el potencial de las reglas de estilo para simular la animacion de los botones, enlaces,
elementos de formulario, etcétera.
v Hacer uso de lenguajes de programacion dinamicos.

Aungue si nos cefiimos a la definicion de animacién dada en el

apartado anterior, sélo emplearemos la primera forma para
afiadir animacion a la Web y emplearemos las otras dos para la

interaccidon del usuario con el sitio.

El mercado de la Web es muy amplio y el abanico de software para la realizacidon de animaciones es
muy extenso y en constante evolucidn. La tabla siguiente refleja algunos de los programas emplea-
dos por las personas dedicadas al disefio de interfaces cuando quieren incorporar animaciones a su
disefio. El uso de uno u otro estara determinado por el tipo de animacidn a realizar y el presupuesto
que tengamos.
Software de animacion.
Programa. Descripcion.
Se trata de una aplicacion multiplataforma de creacion y manipulacién de graficos
vectoriales destinada a la realizacién de animaciones y a la produccién de contenido
interactivo usando el lenguaje ActionScript.
Flash Se utilizan para las animaciones web y para incorporar anuncios a la Web.
Al ser un programa que trabaja con imagenes vectoriales, permite realizar cambios
de forma, posicion y tamafio en las imagenes generando animaciones que ocupan
poco espacio.
Aplicacién multiplataforma gratuita, con la que se pueden elaborar atractivas ani-
Stykz maciones haciendo uso de mufiecos dibujados con trazos y que pueden ser impor-
tadas en otras aplicaciones. Permite realizar exportaciones en formato GIF y MOV.
Microsoft GIF  Aplicacion gratuita que permite crear un GIF animado a partir de una coleccién de
Animator imagenes o video con opciones para optimizar el tamafo y la duracién.
Programa que permite realizar cortos de animacién combinando técnicas de ilustra-
cién tradicional con graficos vectoriales.

Pencil

El formato MNG es una extension del formato SWF pensado para la animacion

- Verdadero. - Falso.
MNG se desarrollé a partir del formato PNG y no a partir del SWF

1.2.- Elementos de una animacion.
En toda animacion confluyen dos tipos de elementos que se complementan entre si. Por un lado
estan los objetos graficos que estan representados en cada uno de los fotogramas. Estos objetos
permanecen inméviles en cada fotograma. Por otro lado, estan los elementos propios de la anima-
cién que representan los cambios que se producen en los objetos a lo largo de los fotogramas.

Los objetos graficos, son los elementos visuales del disefio con sus
caracteristicas de forma, medida, color y textura que, influenciados
por los elementos de relacién del disefio: posicion, direccion, espa-
cio y gravedad, se convierten en unos elementos practicos del dise-
fio con su representacion, significado y/o funcion.
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Flash permite trabajar con diferentes tipos de objetos graficos cada uno de los cuales tiene

sus propias caracteristicas. Debes saber que:

¥v" Un gréfico es cualquier objeto en formato vectorial dibujado con las herramientas dispo-
nibles en el programa o importado desde otro programa. Estos graficos son la base de de
cualquier animacion.

¥v" Un simbolo es cualquier grafico que se ha afiadido a la biblioteca para poder ser utilizado
en uno o mas proyectos de animacidon una o mas veces. Cuando empleamos un simbolo
varias veces en la misma animacién decimos que empleamos varias INSTANCIAS del
simbolo.

¥" Un clip de pelicula es cualquier simbolo de una animacién en el que se realizan trans-
formaciones de posicién, tamaio, forma, color, etcétera. La linea de tiempo de un
simbolo de clip de pelicula es independiente de la duracion de la linea de tiempo de la
escena, lo cual quiere decir que, si en la escena hay en una capa un fotograma que con-
tiene un clip de pelicula que dura 24 fotogramas y en otra capa un simbolo grafico que
dura dos fotogramas, la duracidn total sera la de los 24 fotogramas del clip de pelicula. El
tiempo dependera del valor FPS (Fotogramas Por Segundo) establecido.

El uso de las instancias de simbolos en las animaciones tiene varias ventajas:

v" Lainformacién del simbolo se almacena una sola vez y no tantas como instancias tengamos de él,
por lo que el archivo resultante ocupard menos espacio.

v" Si modificamos el simbolo original, todas las instancias que tengamos de ese simbolo se modifi-
can automaticamente.

Pero, ademas de los objetos graficos, en una animacion hay una serie de elementos importantes a

tener en cuenta si se quiere transmitir la sensacion de realidad:

v" Claridad en la accidén o en la puesta en escena de manera que permita transmitir la idea de for-
ma que el espectador la pueda interpretar facilmente.

v" Sentido del tiempo, relacionado con la percepcidn visual y la persistencia de una imagen en el
cerebro de una persona. Este elemento es el que dota a una animacidn de un ritmo mas rdpido o
mas lento.

v" Compresion y extension de la forma de los objetos graficos para evitar su rigidez y conseguir una
apariencia mas realista. Esto es de especial importancia cuando los objetos graficos representan
formas organicas.

v" Anticipacion de las acciones que preparan al espectador y captan su atencidn. El espectador es
consciente de que algo va a ocurrir.

v" Continuidad en la accion buscando una fluidez en la escena que evite el efecto "robot".

v" Terminacion de la accion de forma adecuada y que transmita la sensacion de gravedad o pesadez
del objeto grafico involucrado.

La animacion debe recoger todos los cambios que se producen en los elementos que conforman una
escena: los decorados, la iluminacién, la caracterizacidén de los personajes de la animacién y tener en
cuenta la perspectiva desde la cual el espectador esta mirando la escena.

¢ Qué elemento de una animacién nos permite evitar el efecto *'robot**?
i Terminacion. " Continuidad. Anticipacién. Compresion y extension.

Es importante buscar la fluidez de la accidn y evitar que la escena "vaya a saltos"




Disefio de Interfaces Web Tema 7

1.3.- Fotogramas y capas.
En la unidad de video definiamos la palabra "Fotograma" como: "Cada una de las imdagenes individua-
les captadas por cdmaras de video y registradas analégica o digitalmente".

En aquel momento dijimos que el tamafio del fotograma es el nimero de pixeles de ancho y de alto
gue tienen los fotogramas de un clip de pelicula y que el nimero de fotogramas por segundo (FPS)
es el numero de imdgenes estaticas que se suceden en un segundo.

En una animacion nosotros trabajamos directamente creando los distintos fotogramas donde inclui-
mos los diferentes objetos graficos. Las pequenfias diferencias en estos objetos a lo largo de los distin-
tos fotogramas son las que nos transmiten la sensacion de movimiento.

Cuando trabajamos con un software para crear una animacion tenemos que definir las propiedades

del documento:

v" FPS: Al igual que en el caso del video representa el nimero de fotogramas por segundo. Este
valor determinara la duracidn de la animacién ya que si creamos 24 fotogramas distintos y esta-
blecemos este valor en 24, la duracién total de la animacién sera de 1 segundo.

v" Tamaiio: Definimos el nimero de pixeles de ancho y de alto del documento o escenario, o lo que
es lo mismo, el tamafio de todos los fotogramas de la animacion.

v" Color de fondo: Definimos un color de fondo para el escenario.

tones do Wempe _

*a0: 19,38 .2 % 0. N W 6. 5 0
E I, b b ke 3
9 ® ﬂ )

Una vez configurado el escenario tendremos que utilizar la linea de tiempo para afadir los fotogra-
mas que compondran la animacién. La linea de tiempo esta dividida en fotogramas numerados aun-
gue sélo se muestran (ademas del 1) los nimeros que son multiplos de 5. La imagen que ilustra este
apartado muestra un rectangulo de color rosa semitransparente con una linea vertical del mismo
color situado en el fotograma nimero 51 de la linea de tiempo. Este simbolo sefaliza el fotograma
gue se estd visualizando en ese momento, sobre el que se van a realizar las modificaciones.

Para realizar una animacion disponemos de las Capas y de los diferentes Tipos de fotogramas.

La utilidad de las capas en el software de animacion es la misma que en el software de edicién de
imagenes. Permite que los objetos de cada capa no interfieran con los de las demas. La imagen que
ilustra este apartado muestra un ejemplo de la linea de tiempo de una animacién realizada con el
Adobe Flash Professional CS5.5. Esta animacion consta de 7 capas que leidas de arriba a abajo son:
Interpolacién (creacio’n de fotogramas intermedios a partir de dos fotogramas clave no contiguos, realizando las variaciones oportu-
nas (posicion, color, forma, etcétera) en el objeto contenido en el primer fotograma clave) de movimiento cIa’sica, Clave e
intermedios vacios, Interpolacién de forma, Interpolacion de movimiento, Fotograma a fotograma,
Objeto estatico y Capa 9.

Los nombres de las capas se escogen de forma que identifiquen la parte de la escena que se esta
representando en la animacion. Por ejemplo, si la escena contiene el lanzamiento de un balén a una
canasta, puede que tengamos una capa llamada "Baldn" donde esta representado el balén con su
movimiento, otra capa llamada "Canasta" donde esta dibujada la canasta, una capa llamada "Campo
de juego" donde estd representado el fondo de imagen de la escena y una capa llamada "Sonido"
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donde se encuentra el sonido del baldn cuando choca con el tablero de la canasta. En el caso de la
imagen se han elegido estos nombres para ilustrar la representacién grafica que da el programa a
cada tipo de fotograma.

Con las capas se pueden realizar diferentes operaciones: insertar nuevas capas, cambiar de posicién
una capa en la pila de capas de modo que afecta al orden de visualizacién de los objetos en una es-
cena, duplicar una capa, borrar, nombrar, bloquear para evitar cambios accidentales, etcétera. Si
gueremos evitar borrados accidentales es recomendable bloquear todas las capas excepto aquella
con la que vayamos a trabajar.

Cada capa tiene un cuadrado de color a la izquierda del primer fotograma que permite configurar si
los objetos dibujados se presentan con relleno o sélo con el borde. Basta con hacer un clic sobre este
cuadrado para intercambiar la configuracién.

Pero la parte mas importante de una animacion son los fotogramas que pueden ser de los siguientes

tipos:
v"  Fotograma clave: Se representa con una circulo de color negro. En la imagen se muestran mu-
chos fotogramas de este tipo. De hecho la capa de nombre "Fotograma a fotograma" sélo con-
tiene fotogramas de este tipo. Representa un fotograma en el que hay al menos un objeto repre-
sentado. Cada fotograma clave representa un cambio en la escena con respecto al fotograma an-
terior.
v" Fotograma clave en blanco: Se representa con una circunferencia. En la imagen se muestran dos
fotogramas de este tipo en el primer fotograma de la linea de tiempo de la segunda y séptima
capa. Representa un fotograma en el que no hay ninguin objeto representado.
v" Fotograma de fin de secuencia: Se representa con un rectangulo. En la imagen se muestran tres
fotogramas de este tipo en el fotograma ndmero 51 de la linea de tiempo de la segunda, sexta y
séptima capa. Representa el ultimo fotograma de una secuencia de fotogramas iguales.
v" Fotograma intermedio: Su representacion dependerd del grupo de fotogramas del que forme
parte. Asi si forma parte de:
= Una interpolacion de forma: Tiene un fondo de color verde claro y una flecha dibujada entre
dos fotogramas clave consecutivos no contiguos (los cuales tienen el mismo color de fondo).

= Una interpolacién de movimiento clasica: Tiene un fondo de color lila o violeta claro y una
flecha dibujada entre dos fotogramas clave consecutivos no contiguos (los cuales tienen el
mismo color de fondo).

= Una interpolacion de movimiento: Tiene un fondo de color azul claro (los fotogramas clave
tienen también este color de fondo).

= Una secuencia de fotogramas vacios: Tiene un fondo de color blanco (los fotogramas clave y
de terminacion de secuencia también tienen este color de fondo).

= Una secuencia de fotogramas iguales: Tiene un fondo de color gris claro (los fotogramas cla-
ve y de terminacién de secuencia tienen el mismo color de fondo).

1.4.- Animacion de imagenes. Tipos de animacion.

Una vez que ya has visto la utilidad de las capas y cémo representa el pro-
grama cada tipo de fotograma, primero debes distinguir cuando utilizar un
tipo de animacion u otro y después debes saber como realizar cada tipo de
animacion.

l
Flash permite realizar dos tipos de animaciones distintas: Fotograma a fotograma y por Interpola-
cion de fotogramas.
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La animacidén fotograma a fotograma esta pensada para realizar animaciones en las que cada foto-
grama tiene una ligera variacién respecto al fotograma anterior. Este es el caso de los dibujos anima-
dos o cuando representamos el movimiento de un personaje.

Este tipo de animacion se caracteriza porque cada uno de sus fotogramas es un fotograma clave cuyo
contenido es bastante complejo como puede ser un dibujo que representa una persona que camina,
o un animal corriendo, o el movimiento de las ramas de un arbol con el viento.

Los pasos a seguir para crear una animacion de este tipo son:

v Crear un fotograma clave en el fotograma nimero 1.

v Dibujar en dicho fotograma el objeto o personaje que queramos animar.

v" Crear un fotograma clave a continuacidn del anterior. El objeto o personaje se duplica en este
nuevo fotograma.

v" Realizamos las pequefias variaciones en el objeto o personaje del nuevo fotograma.

v" Repetimos los dos pasos anteriores hasta completar la animacion.

La animacion por interpolaciéon de fotogramas esta pensada para la realizacién de animaciones sen-
cillas: un balén girando, un objeto desplazandose, un cambio de forma en un objeto, un cambio de
color.

Este tipo de animacién se caracteriza por necesitar solamente dos fotogramas clave distintos, uno
inicial y otro final, separados entre si por una serie de fotograma intermedios. La interpolacién es la
que se va a encargar de crear todos los fotogramas intermedios que haya entre los dos fotogramas
clave.

Los pasos a seguir para crear una animacion de este tipo dependerd del tipo de interpolacion a reali-

zar. Disponemos de distintos tipos de interpolacién:

v"Interpolacion de forma: Es aquella que nos permite transformar un objeto en otro (un cuadrado
en un circulo, o algo mas complejo). Los objetos deben ser editables, no pueden formar parte de
un grupo. Se puede realizar este tipo de animacion aunque los objetos de los dos fotogramas cla-
ve no estén situados en la misma posicion ya que en este caso realiza simultdneamente un cam-
bio de posicidn del objeto en cada uno de los fotogramas intermedios siguiendo una trayectoria
rectilinea. También se puede emplear este tipo de interpolacién para realizar un cambio gradual
de color en un objeto.

v"Interpolacion de movimiento: Es aquella que nos permite cambiar un objeto de posicion, de
tamanio y/o rotarlo. También permite variar la velocidad del movimiento a lo largo de la escena 'y
aplicar efectos de color a los simbolos en cada fotograma clave. Este tipo de interpolacién se
puede realizar tanto con objetos agrupados como con simbolos.

En el siguiente cuadro se especifica paso a paso cdmo crear una interpolacién de forma.

En este punto veras:

Cémo iniciar un proyecto con Flash

Como cambiar el tamaiio y color de fondo del escenario

Como poner nombre a una capa

Como elegir el objeto a dibujar

Cémo establecer su color

Como dibujarlo en el escenario

Como realizar una interpolacion de forma

Como ver la secuencia completa, fotograma a fotograma utilizando el papel cebolla

SN N N N N NN
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Paso 1

Abrimos el programay
creamos un nuevo proyecto
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Cambiamos el tamaiio y el
color del escenario
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Paso 3
Ponemos nombre a la capa.
Escribimos Interpolacion de

Forma
- |
-
-
-
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-
n
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Paso 4 v .
Escogemos el objeto a dibu- i% s
. .
Jar 2100
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Paso 5

Escogemos su color
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Paso 6
Dibujamos el objeto man-
teniendo el ratén pulsado

entre los dos vértices
opuestos

valalcis s C

u]t'ilc s

Hemos creado un fotogra-
ma clave en el fotograma
numero 1

Paso 7
Creamos, con el menu con-
textual, un fotograma clave
en blanco en el nimero de

fotograma 55
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LR bl 3 et

Se muestra el fotograma
clave 55 vacio y se han
creado fotogramas inter-
medios iguales al fotograma
numero 1

salaci %6 C

Paso 8
Elegimos la elipse como
objeto a dibujar en el foto-
grama 55

Paso 9
Elegimos el color de la elip-
se

-11 -
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DAW

Paso 10
Dibujamos la elipse al igual
que hicimos con el rectan-

gulo

Paso 11
Resultado. Ahora tenemos
un fotograma clave con una
elipse que aparece en el

el FOULNPAGASR/4c i

Creamos una interpolacién

escenario
|
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|
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Paso 12 ; gi=
|

de forma con el menu con-
textual sobre el fotograma
numero 1
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Paso 13

Activamos el papel cebolla
para ver la secuencia com-
pleta. Nos muestra en el
escenario un conjunto de
fotogramas seguidos que
aparecen en la linea de
tiempo marcados en color
gris oscuro.

.
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Paso 14

Extendemos el papel cebo-
lla en la linea de tiempo
para que abarque todos los
fotogramas. Podemos ver
que hay una trayectoria
lineal que une los objetivos
de ambos fotogramas clave
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1.5.- Animacion de imagenes. Interpolacion de movimiento

Ademas de la interpolacién de forma vista en el apartado anterior tenemos, en el Adobe Flash Pro-

fessional CS5.5, dos tipos de interpolacion de movimiento:

v" La interpolacion de movimiento clasica: Es la Unica interpolacién que habia hasta la versién CS4,
llamada interpolacién de movimiento y similar en su funcionamiento a la interpolacién de forma
con la excepcion de que el objeto representado en el primer fotograma clave debe convertirse
en simbolo antes de colocar una instancia nueva de él en el siguiente fotograma clave. Es a esta
segunda instancia del simbolo a la que se hacen las variaciones de forma, tamafio, posicién y/o
color.

v" Lainterpolacidon de movimiento: Existe desde la versidn CS4. Es una nue-
va forma de interpolacién de movimiento mucho mads versatil que la in-
terpolacién de movimiento clasica ya que permite hacer lo mismo y mas
gue ésta ultima pero de forma mucho mds cémoda. Permite hacer modi-
ficaciones en la ruta, alterar la curvatura de la trayectoria en cualquier
punto, o la velocidad, pudiendo hacer efectos de aceleracion y frenado
de objetos.

v
v

v

En el siguiente enlace tienes la informacién sobre el método numérico conocido como Cur-
vas de Bézier ideado por el ingeniero francés Pierre Bézier para ser usado en los dibujos
técnicos. Te recomiendo que veas las animaciones GIF porque son bastante instructivas. Es-
tas curvas se emplean mucho en cualquier software de diseno ya sea de imagenes o de ani-

maciones y se nombrardan mas adelante.
http://es.wikipedia.org/wiki/Curva_de_B%C3%A9zier

En la siguiente tabla se especifica paso a paso cémo crear una interpolacion de movimiento con el
nuevo método incorporado por Flash desde su versidn CS4.

Interpolacion de movimiento

Con la siguiente tabla veras:
Cémo convertir un objeto en simbolo grafico
Coémo realizar una interpolacion de movimiento
Como modificar la ruta del movimiento en el escenario
Cémo editar el movimiento para conseguir un efecto de aceleracién y/o frenado
Primeros pasos
Deberas seguir los mismos pasos que viste en la tabla sobre la interpolaciéon de forma para:
v Crear un nuevo proyecto
v Cambiar las propiedades del documento: color, tamafio, FPS
v Dibujar un objeto en el primer fotograma y seleccionarlo
v El ejemplo se ha realizado partiendo de un circulo de color amarillo, sin borde.

AR YN
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Paso 1
Dibujamos el circulo de
color amarillo sin borde en
una esquina del escenario y
lo seleccionamos

et & o

Paso 2
Creamos una interpolacién
de movimiento en el primer
fotograma con el menu
contextual.
El circulo amarillo aparece
con una trama en el mo-
mento de seleccionar el
fotograma.

(232 ep 0L FORNPS QAL /4o DOA~R
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El programa nos avisa que

Conwertr sefectidn en simbolo pars interpolacion

H i Neseposde lar el & Dee imb
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el objeto debfa ser converti- T e
do antes en simbolo. —

I w I L UAA‘_
Pulsamos el botén aceptar _ =
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DAW

1- El simbolo se ailade a la
biblioteca

2 - El simbolo tiene otra
representacion en el esce-
nario

3 - Se afnade la interpola-
cién de movimiento hasta
el fotograma 24 que pasa a
ser el fotograma actual.
Esto se debe a que el do-
cumento esta configurado
con 24 FPS

Paso 3
Desplazamos la instancia
del simbolo del fotograma
24
1 - Colocamos la instancia
en la esquina superior dere-
cha del escenario
2 - Aspecto que adquiere el
simbolo inicial durante el
desplazamiento

1 - Aparece el simbolo del
circulo representado como
tal (envuelto por un cua-
drado de color azul con un
circulo azul en el centro)

2 - Aparece una trayectoria
de color verde que va desde
el centro del simbolo inicial
(que ya no se ve en el foto-
grama 24) hasta el centro
del simbolo final, con pun-
tos en sus extremos y con
puntos por el medio a in-
tervalos regulares

Modificacion de la ruta
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Podemos modificar:
1. La posicion del principio de la ruta sin modificar la trayectoria
rectilinea ni la posicién final
2. Laposicidn del final de la ruta sin modificar la trayectoria
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Modificacion 1
Para modificar la posicion
del principio de la ruta sin
modificar la trayectoria
rectilinea ni la posicidn final

1. Nos situamos en el
punto inicial de la tra-
yectoria

2. Lo sefalamos, despla-
zamos y soltamos

Modificacion 2
Para modificar la posicion
final de la ruta sin modificar
la trayectoria rectilinea ni la
posicion inicial

1. Nos situamos en el
punto final de la tra-
yectoria

2. Lo senalamos, despla-
zamos y soltamos

rectilinea ni la posicion inicial

3. Lacurvatura de la ruta sin modificar las posiciones inicial y final

La posicion de la ruta completa

5. La posicién inicial modificando la curvatura de la trayectoria sin
alterar la posicidn final

6. La curvatura de la trayectoria con los puntos de anclaje o nodos
de control de las curvas de Bézier de la posicidn inicial

7. Lacurvatura de la trayectoria con los puntos de anclaje o nodos
de control de las curvas de Bézier de la posicion final

8. La posicidn final modificando la curvatura de la trayectoria sin
alterar la posicidn inicial

9. Transformando la trayectoria de forma libre

10. Sesgando la trayectoria

11. Cambiando la escala de la trayectoria

12. Invirtiendo la trayectoria

13. Afadiendo fotogramas clave a la trayectoria para poder trazar
nuevas curvas

14. Modificando las curvas en los fotogramas clave

A continuacion se muestra cada operacion mediante capturas de

pantalla
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Modificacion 3
Para modificar la curvatura
de la ruta sin modificar las
posiciones inicial y final

1. Nos situamos en el
punto a curvar

2. Sefialamosy comen-
zamos a desplazarlo

Cuando alcancemos la cur-
vatura deseada soltamos el
boton del ratéon

=

Modificacion 4
Para desplazar la ruta com-
pleta:

1. Seleccionamos la
herramienta de subse-
leccién

2. Nos situamos en un
punto de la curva.

3. Seleccionamos, despla-
zamos y soltamos el
botdn del ratén

Modificacion 5
Para desplazar la posicion
inicial modificando la curva-
tura de la trayectoria sin
alterar la posicion final

1. Seleccionamos el pun-
to inicial

2. Senalamos y despla-
zamos
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Modificacion 6
Para cambiar la curvatura
con los puntos de anclaje o
nodos de control de las
curvas Bézier de la posicion
inicial

1. Seleccionamos el nodo
2. Lo desplazamosy sol-
tamos.
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Modificacion 7
Para cambiar la curvatura
con los puntos de anclaje o
nodos de control de las
curvas Bézier de la posicion
final

1. Seleccionamos el nodo
2. Lo desplazamosy sol-
tamos
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Modificacion 8
Para modificar la posicion
final cambiando la curvatu-
ra de la trayectoria sin alte-
rar la posicion inicial

1. Seleccionamos el pun-
to final de la trayecto-
ria

2. Lo desplazamosy sol-
tamos
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Modificacion 9

Para transformar de forma
libre la trayectoria

1.

2.

Abrimos el menu con-
textual en cualquier
punto

Escogemos la opcién
Transformacion libre

e v

Modificacion 9.1

Para sesgar

1.

Nos situamos en un
punto central del late-
ral

Lo sefialamos, nos des-
plazamos y soltamos
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Modificacion 9.2

Para cambiar la escala

1.

2.

Nos situamos en un
punto de una esquina
Lo seiialamos, nos des-
plazamos y soltamos
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Tema7

Modificacion 10
Escogemos en el menu con-
textual Ruta de movimien-
to-Invertir ruta
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Modificacion 11
Para crear fotogramas clave
en los numeros de fotogra-
ma7,13y18

1. Nos situamos en cada
fotograma, pulsamos
con el boton derecho
del ratén y seleccio-
namos la opcion Inser-
tar fotograma clave.

2. Dentro de esa opcion
seleccionamos Posicion

A3 ws 10l N FURNPTS BANE

L

Hemos creado nuevos foto-
gramas clave en los nime-
ros de fotogramas 7, 13y 18
Los fotogramas creados
aparecen marcados en la
trayectoria con una circun-
ferencia. En el escenario se
esta visualizando el conte-
nido del fotograma 13
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Para modificar las curvas sy g i ’ =1
del fotograma clave 13 ? oo e — (o s e ‘

punto central

2. Lo senalamos, mos-
trando los puntos de
control

3. Lo desplazamos hasta
el lugar deseado y sol-
tamos el botdn del
raton
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Para modificar las curvas
del fotograma clave 18 (sin
necesidad de estar en el
fotograma)
1. Nos situamos en el no-
do a mover
2. Lo senalamos, despla-
zamos y soltamos
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Relaciona los Tipos de animacion con el Uso habitual que se le suele dar, escribiendo el
namero asociado al Uso en el hueco correspondiente.
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Tipo de animacion. Relacion Uso habitual.
Interpolaciéon de movimiento. 3 1. Dibujos animados.
Fotograma a fotograma. 1 2. Transformacién de un cuadrado en un circulo.

L g 3. Cambio de posicién con trayectoria curva de un
Interpolacién de forma. 2
cuadrado.

Los dibujos animados se suelen realizar utilizando una animacién fotograma a fotograma. Para hacer un cambio de posicion con una tra-
yectoria curva tenemos que usar una interpolacion de movimiento ya que la de forma traza una trayectoria rectilinea y para hacer un
cambio de objeto empleamos la interpolacion de forma.

1.6.- Animacion de texto.

Ahora que ya conoces cdmo animar objetos en tu escenario, équé
te parece si afadimos algo de texto? Normalmente las animacio-
nes publicitarias suelen ir acompafadas de texto en movimiento,
texto que aparece o desaparece, o sufre transformaciones o efec-
tos, y para Flash el texto es un objeto mas del que debes saber
unas cuantas cosas.

La version de Flash que estamos empleando admite dos motores de texto:

v" Texto clasico: Es el inico motor de texto que habia hasta la aparicidn de la version CS5 de Flash.

v" Texto TLF: Incorporado en la versién CS5, este motor de texto incluye algunas mejoras respecto
al anterior. Permite ligar los textos contenidos en diferentes cuadros de texto de forma que el
texto que no cabe en el primer cuadro de texto continua viéndose en el segundo cuadro y asi su-
cesivamente, de forma similar a la vinculacidon de cuadros de texto del procesador de tex-
tos Word de Microsoft. También permite poner el texto en columnas dentro del cuadro que que-
ramos.

Hay una serie de caracteristicas configurables en ambos tipos de motores de texto. Estas son:

v" Posicién: Son los valores X e Y correspondientes a la esquina superior izquierda de la caja conte-
nedora del texto respecto a la esquina superior izquierda del escenario.

v" Tamaio: Son los valores de ancho y de alto en pixeles que ocupara la caja contenedora del texto
en el escenario.

v Caracter: Son los valores de la familia de la fuente escogida para visualizar el texto, el estilo (cur-
siva, negrita, ...), el tamano de la fuente en puntos, el color de la fuente, el espaciado entre las le-
tras (valores comprendidos entre -60 y 60 puntos para el texto cldsico y entre -1000 y 1000 mila-
vos de guidn largo para el texto TLF), el interlineado que se puede establecer en puntos o en por-
centaje pero sélo en el motor de texto TLF.

v Parrafo: Son los valores de la alineacion del parrafo (izquierda, centro, derecha o justificado), la
sangria de primera linea, los margenes izquierdo y derecho (en el caso de texto clasico) o inicial y
final (en el caso de texto TLF) que separan el texto de su caja contenedora. Si elegimos texto
clasico también podremos establecer el espaciado interlineal y, en el caso del texto TLF, podre-
mos configurar el espacio anterior y posterior del parrafo.

Ademads de estas propiedades, muchas de ellas comunes a ambos motores de texto, hay otras que
dependen del tipo de texto que elijamos. Para cada motor de texto hay varios tipos de texto para
elegir. Asi, en el caso del texto clasico tenemos los tipos: Texto estatico, Texto dinamico e Introduc-
cion de texto, mientras que para el texto TLF tenemos los tipos: Sélo lectura, Seleccionable y Edita-
ble.
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El Texto estatico es aquel cuyo contenido (las palabras que lo forman y la posicidon de éstas)
no varia durante toda la animacidn, pudiendo variar cualquiera de sus propiedades, forma,
rotacion y/o posicion.

El Texto dinamico permite la modificacion del contenido durante la animacion mediante el
empleo de la programacion.

El Introduccion de texto estda pensada para la interactividad con el usuario mediante la in-
troduccion de datos.

El Sélo lectura impide que el usuario pueda realizar una seleccién para copiar y pegar.

El Seleccionable, al contrario que el anterior, permite realizar una operacion de seleccion de
texto.

El Editable, al igual que el de introduccidn de texto, permite introducir datos al usuario.

Al ser un objeto, el texto puede ser tratado como tal, realizando cualquier tipo de animacién que
gueramos. Ahora bien, si lo que quieres es animar cada letra por separado, es mas facil si cada letra
esta en una capa diferente. Si ya has escrito el texto y has cambiado sus propiedades, y decides des-
pués animar las letras por separado puedes hacerlo:

1. Seleccionando la caja que contiene el texto con la herramienta de seleccion.

2. Utilizando la opcion del menu contextual Separar.

3. Utilizando la opcion del menu contextual Distribuir en capas.

Si lo haces debes saber que:

v" El motor de texto TLF convierte en objetos de dibujo cada una de las letras cuando realiza la se-
paracion por lo que dejan de ser letras y ya no se pueden cambiar por otras. Por otro lado, po-
demos realizar cualquier operacidén que podriamos hacer con cualquier otro dibujo, como por
ejemplo, seleccionarla con la herramienta de Subseleccién y modificar sus curvas mediante los
puntos de control. Para ello basta con hacer un primer clic en el dibujo para seleccionarlo y un
segundo clic en el contorno del dibujo. Esto es asi si el icono del ratén esta acompanado de un
cuadrado hueco en el momento de aproximarnos al contorno del dibujo (ya que en ese caso ve-
remos ya los puntos de control de cada curva). En el caso de que en el momento de hacer el se-
gundo clic el icono mostrara un cuadrado de color negro sélo se mostrarian unos circulos en el
objeto, con lo que necesitariamos de un tercer clic sobre uno de estos circulo para ver sus puntos
de control de la curva.

v" El motor de texto clasico separa las letras, pero siguen siendo letras modificables aunque tam-
bién puedes convertir cada letra en un simbolo para afiadir a la biblioteca y editarlo deformando-
lo a tu antojo con la opcién Envoltura del menu contextual. Cuando se realiza la distribucion en
capas, cada capa tiene como nombre automaticamente, el nombre de la letra, y quedan apiladas
por orden (la letra de mas a la izquierda queda mds abajo en la pila de capas).

1.7.- Integracion de audio en una animacion. Sincronizacion.
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De todos los formatos de sonido que vimos anteriormente en otra unidad, los que mas se suelen
utilizar con Flash son: WAV y MP3. Recuerda los pardmetros que afectaban a la calidad del sonido y
los que influian sobre el peso del archivo ya que la animacién tendrd un mayor peso cuanto mayor
sea el peso de los archivos que utilice.

Podemos reproducir un sonido en la escena en cualquier momento. Para ello bastara con seguir los

siguientes pasos:

v"Incorporar el archivo de sonido a la biblioteca. Podemos importarlo con la opcion "Importar a la
biblioteca" de la opcion "Importar" del mena "Archivo", o arrastrarlo desde la carpeta donde
esté almacenado, y dejarlo caer en el panel de la biblioteca. Una vez en la biblioteca, podremos
distinguir el archivo porque estara acompanado del simbolo de un altavoz.

v/ Crear una capa donde se pondra el sonido. Si se simultanean varios sonidos a la vez habra que
crear una capa para cada uno de ellos. En este ultimo caso es conveniente nombrar adecuada-
mente la capa para distinguir el sonido que reproducimos en ella. También puedes crear una car-
peta que contenga todas las capas de sonido.

v" Crear un fotograma clave en blanco en el momento de la escena donde queremos que comience
asonar.

v Arrastrar el archivo de sonido desde la biblioteca al escenario en ese fotograma.

Los archivos de sonido se reproducen de principio a fin. Por ello, si pones sonidos en la misma capay
sus fotogramas clave no estan separados lo suficiente, puede que el segundo sonido comience a re-
producirse antes de que termine el primero. Es por ello, también, que la animacién no termina hasta
gue termina el sonido.

Por la misma razén, si reproduces de forma ciclica una animacién y llega al fotograma que contiene
el sonido antes de que haya terminado su reproduccion, el nuevo se solapara con el anterior. Esto se
debe a que por defecto, el Flash tiene el "modo Evento" como forma de sincronismo.

Flash dispone en el panel de propiedades del sonido de distintas formas de sincronizacion:

v" Sincronismo de tipo Evento: El sonido se reproduce de forma automatica cada vez que la anima-
cion llega al fotograma clave que lo contiene, y se reproduce hasta el final (segun lo que dure)
aunque la animacion se reproduzca de forma ciclica, pudiendo producir solapamientos de soni-
do, tal y como ya se ha dicho.
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v" Sincronismo de tipo Inicio: Funciona parecido al anterior pero evita la duplicidad del sonido, lo
que significa que hasta que termine el primero no volvera a reproducir el mismo sonido, pudien-
do saltarse alguna reproduccion.

v" Sincronismo de tipo Detener: Impide que un determinado sonido continle mas alla del fotogra-
ma en el cual indiguemos este tipo de sincronismo.

v" Sincronismo de tipo Flujo: Es el modo que se debe emplear cuando queremos reproducir una
animacién desde Internet que contenga un archivo de sonido de larga duracién para evitar que la
descarga de este archivo afecte a la visualizacion de la animacién de forma correcta. Con este
modo, el archivo de sonido se fragmenta en pequefios trozos sincronizados con los fotogramas y
se descargan a la misma velocidad que la animacién.

Una vez separadas las letras de un texto TLF ¢Es cierto que se pueden modificar
igualmente?
" Verdadero. (¥ Falso.

Una vez separadas se convierten en objetos de dibujo

1.8.- Integracion de video en una animacion.
Flash también permite importar videos a nuestra animacién pero deberdn estar en un formato apro-
piado para él. Estos formatos son FLV, F4V (Formato de Adobe, basado en el formato 1SO MP4).

En el siguiente enlace puedes consultar una informacién detallada sobre los formatos de
video y audio que son compatibles con las diferentes versiones de Flash Playerdesde la pagi-
na de Adobe. Es especialmente interesante la informacion suministrada en el enlace "Video
externo frente a incorporado” y en el que habla sobre los aspectos bdsicos de los forma-
tos FLV y F4V. También hay un enlace en la esquina superior izquierda para descargar un
archivo PDF en castellano sobre Programacion con Adobe Action Script 3.0 muy completo.

http://help.adobe.com/es_ES/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e

63e3d118a9b90204-7d46.html

Cuando deseamos incorporar
un archivo de video a nuestra
animacién podemos hacerlo, al
igual que haciamos con el soni-
do, arrastrandolo directamente
desde la carpeta que lo contie-
ne al panel "Biblioteca" o im-
portarlo utilizando la opcién
"Importar video" de la opcidn
"Importar" del menu "Archivo".

El resultado final en ambos

casos es el mismo: se abre el cuadro de didlogo del asistente para importacién de video. La Unica
diferencia es que en el primer caso, mientras no se termine el proceso de importacién, el video arras-
trado al panel "Biblioteca" figura con un nombre correlativo de "Simbolo" que luego se transforma
en el nombre del archivo y pasa a estar acompafiado del icono de una camara de video.

El asistente nos permite indicar si el video estd en la maquina local o en una ubicacidon remota en
cuyo caso habra que indicar la URL correspondiente.

Un video que se encuentre en el equipo local podemos importarlo de dos formas distintas: como
uncomponente de reproduccion y directamente en la linea de tiempo. Realmente existe una tercera
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opcién que es importarlo como video de dispositivo movil. Esta ultima opcidn no la veremos puesto
que Adobe ha anunciado su abandono del desarrollo de esta tecnologia para dispositivos mdviles en
beneficio del HTMLS.

El asistente para la importacion como componente de reproduccidn nos solicita primero que escoja-
mos entre una amplia lista de formatos de reproductores, aunque también nos permite escoger un
aspecto personalizado siempre que lo tengamos ya creado y exportado como archivoSWF.

Una vez resuelto este paso el programa nos informa de que creard un componente Flash Video en el
escenario y que lo configurara para reproducirlo localmente, y nos avisa de que el archivo debe ser
implementado en el servidor y de la necesidad de actualizar la URL de la ubicacion del video en la
Web en el panel de Propiedades antes de exportar e implementar el .swf.

Cuando se termina el proceso el nombre del aspecto del componente elegido figurara en el panel
"Biblioteca" acompafiado del icono que representa un reproductor multimedia.

Si por el contrario, elegimos la opcidén de importar directamente en la linea de tiempo, el programa
nos dard a elegir su incorporacién como tres tipos distintos de simbolos: "Video incorporado", "Clip
de pelicula" y "Grafico", ademas de permitirnos escoger si queremos colocar, o no, la instancia del
simbolo en el escenario y, en caso afirmativo, si queremos prolongar la linea de tiempo el nimero de
fotogramas necesarios que necesite la reproduccién total del video y si queremos incluir el audio del
video. En cualquier caso y, después de un resumen informativo de nuestra eleccion, el nombre del
archivo es afadido a la lista de nombres del panel "Biblioteca" acompafiado de un icono de una
camara de video.

1.9.- Efectos y filtros de efectos.

Todas las animaciones se pueden mejorar y darles un aspecto mds profesional cuando se aplican
ciertos efectos sobre los objetos que la componen. En este apartado veremos los efectos de color
que se pueden aplicar al texto o a cualquier simbolo ya sea éste algo tan simple como un cuadrado o
algo mds complejo como un video importado, los efectos sonoros que se pueden aplicar a una se-
cuencia de sonido vy los filtros de efectos que se pueden aplicar a los elementos graficos.

Efectos de color.

Los efectos de color que podemos aplicar son:

v/ Ninguno: Quita cualquier efecto que pudiera tener el objeto.

v Brillo: Establece el porcentaje de luminosidad del objeto, con valores que van desde -100% o
negro (sin luz) a 100% o blanco (brillo total).

v" Tinta: Establece el porcentaje de color del objeto, con valores que van desde 0% o negro (nada
de color) al 100% del color elegido (la combinacién de rojo, verde y azul elegida).

v Alfa: Establece el porcentaje de transparencia del objeto, con valores que van desde 0% o total-
mente transparente al 100% o totalmente opaco.

v" Avanzadas: Permite establecer los porcentajes de transparencia y color de un objeto con valores
desde 0% hasta 100% vy variar la cantidad de un determinado color (rojo, verde y/o azul) con va-
lores que van desde -255 hasta 255.
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Efectos sonoros.

El Flash aun sin ser un programa de edicién de sonido, permite realizar algunas modificaciones en los

sonidos aplicandoles los siguientes efectos en el panel Propiedades:

v" Ninguno: Quita cualquier efecto sonoro que tuviera el sonido.
v" Canal izquierdo: Elimina el sonido del canal derecho.
v" Canal derecho: Elimina el sonido del canal izquierdo. M —_
v" Reducciéon progresiva a la derecha: El sonido va cambiando | .
de forma progresiva partiendo del canal izquierdo al canal
derecho.
v" Reduccion progresiva a la izquierda: El sonido va cambiando §
de forma progresiva partiendo del canal izquierdo al canal ! B !
derecho.

v Aumento progresivo: El sonido va en aumento de forma
progresiva en ambos canales.

v"  Desvanecimiento: El sonido va en descenso de forma pro-
gresiva en ambos canales.

v Personalizado: Permite modificar a voluntad los efectos de |
sonido mediante la edicion del mismo en un cuadro de didlogo. En este cuadro se muestran a
bos canales de sonido y sobre cada uno de ellos se pueden realizar los siguientes cambios:
= Modificar el volumen inicial y final desplazando el punto de control.
= Afadir puntos de control intermedios con un solo clic.
= Modificar la posicidén de los puntos de control intermedios.
=>» Cambiar la duracién del archivo modificando sus puntos de inicio y/o fin.

L) LI

Filtros de efectos.

Los filtros de efectos se pueden aplicar tanto a los textos clasicos, como a

los TLF, a los botones y a los clips de pelicula. Se puede acceder a ellos en la

parte inferior del panel "Propiedades” cuando el elemento esta selecciona- e;ugog

do. Estos filtros son:

v" Sombra: Permite configurar la sombra de un objeto cambiando, entre otras, sus propiedades
color, desplazamiento y angulo respecto al objeto original.

v"  Desenfoque: Permite configurar la nitidez de los bordes y detalles del objeto con valores co
prendidos entre 0 y 255.

Hétrog de

m_

de

m_

v"lluminado: Tiene dos versiones, normal y degradado. Permiten aplicar color al borde del objeto,
desenfocarlo y extenderlo como si fuese una radiacion luminosa degradada en tres tonos del

mismo color o, en el caso de la opcién "lluminado degradado", en multiples colores.

v" Bisel: Tiene dos versiones, normal y degradado. Permite simular el efecto de relieve de los obje-

tos aplicando colores a la parte iluminada y a la parte que esta en sombra.

v" Ajustar color: Permite establecer valores para el Brillo, el Contraste, la Saturacién y el Color, to-
dos con valores comprendidos entre -100 y 100 a excepcién del color cuyos valores pueden estar

comprendidos entre -180 y 180.

¢Es el video incorporado la opcion recomendable para importar videos de larga

duracion?
{ Verdadero. (v Falso.
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Contenidos web interactivos.

Caso practico

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

Esta semana tienen algo que celebrar ya que el proyecto de la panaderia "Migas Amigas" esta practi-
camente listo y si lo entregan antes de la fecha limite, que es dentro de dos semanas, tendran una
bonificacion ya que el gerente de la panaderia queria que estuviera lista para la campafia navidefia.
—¢ Habéis verificado bien el codigo fuente con las herramientas de la W3C?—pregunta Ada a todos los
presentes.

—Si —contesta Antonio que continda diciendo: —lo hemos validado para el XHTML 1.0 y las CSS3, y ya
hemos afadido los iconos en el pie de pagina.

-Y ¢ habéis verificado la accesibilidad?—vuelve a preguntar Ada.

—iPues claro! —le responde Maria, que continta diciendo: —Hemos empleado las herramientas de
verificacion automética y —es Juan el que termina la frase— hemos revisado manualmente todos los
criterios de éxito para que estuviera conforme con el nivel A. Estoy seguro de que conseguira la sub-
vencién de su ayuntamiento.

Ada interviene preguntando: —¢ Se la habéis dejado utilizar a alguna persona para ver si le resultaba
facil de usar?

—La verdad es que todos se la hemos ensefiado a alguien para que nos diera su opinién. Yo en con-
creto se la ensefié a mi abuela que aunque todavia es joven no suele utilizar Internet muy a menudo y
no tuvo ningun problema. Hasta me ha dicho que la avise cuando esté funcionando para poder escri-
birles con el formulario de contacto y encargar el roscén de Reyes —responde Ana.

—Habéis hecho un trabajo estupendo —les dice Ada y aflade —y aln nos quedan dos semanas de pla-
Z0. ¢ Creéis que se podria mejorar en estas dos semanas algo?

—Yo creo que si —contesta Juan, que contintia diciendo: —Podriamos hacer la pagina mas interactiva
de modo que la experiencia del usuario sea mas agradable. Aunque el formulario es accesible con el
ratén y con el teclado y esta preparado para las ayudas técnicas de las personas con discapacidad,
podriamos controlar los eventos del usuario para que cuando éste pase por encima de algin enlace o
algun elemento del formulario, o cuando un elemento se active, haya una cambio mas evidente del
gue hay ahora. Y lo podemos hacer complementado la hoja de estilos y afiadiendo algo de cédigo
con Javascript para controlar los eventos de los elementos. Si, ya sé, no me mires de esa manera —
Juan observa que Ada lo estd mirando — ya se que hay que separar el contenido del aspecto y del
comportamiento. No te preocupes, el script se puede vincular al documento igual que las hojas de
estilo y después validaremos todo de nuevo.

—¢,Qué pasa si un usuario no tiene activado el Javascript? —pregunta Carlos.

—Si se hace todo como dice Juan el Unico problema que tendra ese usuario es que se perdera esa
experiencia, porque el resto de la funcionalidad de la pagina permanecera intacta ¢ No es asi Juan? —
responde Ada, y como todas las semanas da por terminada la reunion diciendo: —Pues a trabajar
todos.
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1.- Elementos interactivos.

Caso practico

Juan es un experto en desarrollo de aplicaciones informaticas y aplicaciones web. Conoce, al igual
gue Ada, muchos lenguajes de programacion, tanto los que se utilizan del lado del cliente como los
del lado del servidor.

Hasta ahora ha utilizado el lenguaje Javascript sin preocuparse demasiado de la accesibilidad y no
tenia en cuenta si el usuario podia tener deshabilitado de funcionamiento de Javascript y podia per-
der parte de la funcionalidad de la pagina.

Ahora tiene mucha més experiencia y su labor en el equipo consiste en lograr que todos los compa-
fieros y compafieras del equipo de BK programacion realicen sus tareas teniendo en cuenta que de-
ben hacer la vida mas facil y agradable al usuario.

Hemos visto en unidades anteriores algunos recursos graficos: imagenes, sonido, video y animacio-
nes como complementos importantes del contenido de una pagina web y que toda persona que se

dedica al disefio de interfaces web debe conocer.

En esta unidad trataremos el empleo de los elementos interactivos en una web. El empleo de los
elementos interactivos no es llenar la pagina web con recursos graficos en movimiento, sino que, es
una forma de acercarse al usuario y hacerlo participar, intentando lograr una web mas dindmica me-
diante el establecimiento de un canal de comunicacién con el usuario. Si los usuarios perciben la
sensacion de que hay alguien ahi detras que esta pendiente de ellos, que le contesta a sus dudas, que
le permite opinar, sin duda volvera.

Es importante tener en cuenta que, al utilizar los elementos interactivos, no debemos olvidar el
compromiso que tenemos con la accesibilidad de todos usuarios a la weby con la usabilidad del
sitio. Recuerda siempre que no podemos sacrificar aspectos tan importantes como la accesibilidad y
la usabilidad en aras de una mayor interactividad.

El disefio de un sistema interactivo debe estar centrado en el usuario y debe permitir a cualquier
persona percibir el proceso interactivo como una experiencia agradable y con el que pueda obtener
los resultados esperados.

Dotar de interactividad a una pagina siempre debe pensarse como algo adicional a conseguir
después de que ya se ha conseguido todo lo imprescindible: estandarizacién, accesibilidad y
usabilidad.

1.1.- Elementos basicos y avanzados.

Visitas una web que habla de un tema de tu interés. Es una web agradable, con contenidos intere-
santes, facil de usar y, ademas, esta actualizandose constantemente con nuevos articulos. Te gusta,
pero hay veces que te surge alguna duda sobre alguno de sus comentarios y te gustaria preguntar.
¢Estd la pagina preparada para interactuar contigo?

El empleo de elementos interactivos en la web, nos van a servir para tratar de fidelizar a nuestros
usuarios. Hay muchos elementos que permiten interactuar con el usuario: una zona de "Deja tu co-
mentario", "Mandanos tu opinidn", etcétera.

Un elemento interactivo es aquel que cambia cuando el usuario interactia con él.

MATOA FERSONALES

Los foros, blogs, encuestas, comentarios, etcétera son elementos

interactivos que puede o no tener un sitio web porque permitenla 7, =
comunicacién con el usuario y también entre los usuarios pero, - e N
por la definicién de elemento interactivo dada en el parrafo ante- o
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rior podriamos considerar también como elementos interactivos los siguientes:
v" Los enlaces. Todos los elementos ancla del HTML, son elementos interactivos, puesto que, aun-
gue no se definan estilos para ellos, el color que muestran al principio, cuando se hace clic sobre
ellos y después de ser visitados, es diferente. Ademas una vez que se pulsa un enlace, deberia
haber algiin cambio en la pagina.
v" Todos los objetos propios de los formularios son elementos interactivos:
= Las cajas de texto son los elementos donde el usuario puede escribir alguna informacion
compuesta por un nimero de caracteres no muy extenso. Al principio pueden contener un
texto por defecto o estar vacias y, mediante la interaccidén del usuario que escribe, borra, in-
serta o pega texto en ellas, cambian su contenido.

=» Los botones de opcidn son elementos donde el usuario puede elegir una opcién entre varias.
Con los botones de opcidn, también se puede dejar uno de ellos preseleccionado por defecto
o bien ninguno v, es el usuario el que decide cual seleccionar. El aspecto de los botones de
opcion cuando estan seleccionados es diferente de cuando no lo estan.

=>» Las casillas de verificacidon son elementos que el usuario puede elegir seleccionar o no. Las
casillas de verificacidon no se suelen presentar preseleccionadas por defecto pero cuando se
seleccionan cambian su aspecto.

=» Las dreas de texto son parecidas a las cajas de texto pero permiten escribir varias lineas de
texto. Se suelen emplear para el envio de comentarios. Pueden, al igual que las cajas, mos-
trar un texto por defecto que guie al usuario sobre lo que tiene que hacer. En la imagen que
ilustra este apartado se ve un area de texto que contiene el texto "Escriba aqui sus temas de
interés".

= Las listas de opciones es un elemento interactivo en el que el usuario puede elegir uno o va-
rios elementos de la lista, seglin cémo sea su configuracidn, con la misma funcionalidad que
los botones de opcidn, si sélo permite elegir una opcién, o con la misma funcionalidad que
las casillas de verificacidn, si permite seleccionar varias opciones de la lista, aunque éste uso
no es el mas comun. La diferencia esta en que ocupa menos espacio en el formulario. Se sue-
le emplear para que el usuario elija su nacionalidad, el dia, el mes o el afio de su nacimiento.

= Los botones son los elementos que permiten al usuario confirmar una determinada accién.
Su aspecto suele cambiar cuando se pulsa de forma que el usuario identifica dicha pulsacion.
Aungue en la imagen no se ve ningun botdn, todos los formularios suelen disponer de dos
botones: uno que es el encargado de ejecutar la accion cuyo nombre dependera de la accion
a ejecutar y otro, que es el encargado de limpiar los datos y dejar el formulario vacio de nue-
VO.

Los enlaces y objetos propios de formularios son los elementos interactivos basicos necesarios para
crear los foros, blogs, etcétera.

1.2.- Comportamientos interactivos.

Para afiadir un comportamiento interactivo a los elementos ya mencionados y que el usuario tenga la
sensacion de tener el control de la pagina podemos hacer uso, tal y como dijimos en la unidad ante-
rior de:

v Las reglas de estilo.

v Los lenguajes de programacidn dindmicos.

Podemos utilizar las reglas de estilo para simular la interaccidn con los botones, enlaces, elementos
de formulario, etcétera. Para ello nos servimos de las pseudoclases link, visited, hover, active, fo-
cus que ya vimos la unidad de hojas de estilo.

En la siguiente tabla podras ver algunos de los muchos usos que se le pueden dar a las hojas de estilo
para dotar a una interfaz de mayor interactividad.
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Interactividad usando CSS.
USOS

Mapas interactivos

Creando cualquier mapa de imagen que al pasar el puntero del mouse por encima, despliegue una
informacidn adicional, haga una sustituciéon de una imagen, haga un cambio de color, etc.

En el siguiente enlace puedes ver un ejemplo de despliegue de informacion adicional cuando el
usuario hace clic en una zona de la imagen:

http://green-beat.com/experiments/css map pop.php

Enlace a la pagina de Mike Cherim donde hace un pop-up con un mapa de imagen.

Menus de navegacion

El empleo de reglas de estilo para disefiar los menus de navegacion es algo muy habitual para evitar
la apariencia tan poco atractiva de los enlaces.

Estos menus se pueden crear:

Utilizando las propiedades de los colores de la fuente y del fondo y variar propiedades usando las
pseudoclases hover para definir los colores cuando el usuario pasa por encima o active para el mo-
mento en que el usuario hace clic sobre la opcidn del menu.

Utilizando imagenes de fondo que se pueden cambiar empleando las mismas pseudoclases
Alternancia de imagenes

Podemos usar las pseudoclases hover sobre un elemento de imagen para cambiar el archivo de ima-
gen a mostrar cuando el usuario pasa el ratén por encima de la imagen

Galeria de imagenes

CSS permite realizar algunos efectos muy interesantes sin necesidad de emplear ni una sola linea de
codigo Javascript.

En el siguiente enlace puedes ver una pagina donde hay una galeria de foros realizada sélo con CSS.
Al tratarse de una pagina contenedora de un ejemplo, es posible que te lies un poco con el cédigo
fuente. Puedes aislar el ejemplo creando un nuevo archivo .html con el cédigo minimamente im-
prescindible:

Las reglas de estilo que se encuentran incrustadas en la Ultima etiqueta <style ...>...</style> justo
antes de la etiqueta </head>. La parte del <body> que se encuentra encerrada entre <div id="info”>
.. </div>

http://www.cssplay.co.uk/menu/gallery.html

Enlace al ejemplo de una galeria de imagenes realizada con CSS del autor Stu Nicholls

Formularios mds interactivos

Podemos alterar el color de fondo y de la fuente de cualquier elemento del formulario empleando
las pseudoclases:

hover cuando el usuario pasa el ratén por encima del elemento del formulario.

focus cuando el usuario accede a un elemento ya sea con un clic de ratén o empleando la tecla de
tabulacidn que se desplaza entre los diferentes elementos.

También podemos usar el HTML Dinamico (DHTML), del que la Wikipedia dice que "designa el con-
junto de técnicas que permiten crear sitios web interactivos utilizando una combinacion de lengua-
je HTML estdtico, un lenguaje interpretado en el lado del cliente (como JavaScript), el lenguaje de
hojas de estilo en cascada (CSS) y la jerarquia de objetos de un DOM".

Que el HTML sea estatico significa que no estd generado por ningun programa E
ejecutado en el lado del servidor escrito en un lenguaje de programacion co-

mo podria ser PHP, ASP.NET o Perl, sino que se sirve el documento HTML tal
cual esta escrito. Todos los usuarios reciben el mismo documento.

JavaScript es un lenguaje de guiones que sirve para extender las capacidades
del lenguaje HTML. Su sintaxis es muy simple. Es un lenguaje interpretado que

-4 -


http://green-beat.com/experiments/css_map_pop.php
http://www.cssplay.co.uk/menu/gallery.html
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW08/DIW08_cont_scorm/DIW08_cont_scorm2/DIW08_CONT_R04_ModeloDOM.jpg

Disefio de Interfaces Web Tema 8

se ejecuta en la maquina del usuario pudiendo éste ver su cédigo cuando consulta el cédigo fuente
de la pagina. El cédigo debe ser descargado antes de poder ser ejecutado por lo que suele ir escrito
en la cabecera del documento, aunque también se pueden poner scripts en el cuerpo del documen-
to.

El modelo de objetos de documento define la forma en la que se relacionan entre si los objetos y
elementos que forman parte de un documento, y su relacion con el navegador. Los objetos del mo-
delo tienen en el navegador una relacion descendente entre si. Esta relacién es la que em-
plea Javascript para reconocer a cada objeto de una pagina de forma individual.

El objeto de nivel superior en el DOM es el Navegador en si (Browser). El objeto del siguiente nivel en
el DOM es la ventana del navegador (Window) y el siguiente son los propios documentos visualizados
en el navegador (Document). La imagen que ilustra este apartado muestra mediante cajas los objetos
del modelo y la relacidn jerdrquica que existe entre ellos. Las cajas mas externas representan un nivel
superior y las mas internas un nivel inferior.

El titulo incluido dentro de una etiqueta del HTML <h1> ;es un elemento interactivo?

" Verdadero. {s Falso.
La etiqueta <h1> se suele utilizar para destacar un titulo mediante una letra de gran tamafio.

1.3.- Propiedades de los elementos.

El modelo DOM que vimos en el apartado anterior establece una relacidn jerarquica entre los ele-
mentos (objetos) que forman parte de un documento HTML y la relacion de éstos con el navegador.
Cada uno de estos elementos tiene una serie de propiedades que se podran modificar en funcién de
las acciones del usuario pero para hacerlo es necesario que cada elemento esté identificado de for-
ma univoca.

Cuando un elemento estd identificado mediante un nombre Unico en todo el documento, el lenguaje
utilizado para implementar la interactividad puede localizar el elemento facilmente y acceder a sus
propiedades, o atributos, y cambiarlas. Esto se debe a que, en el modelo DOM, los atributos de una
etiqueta HTML son traducidos por el navegador en propiedades de un objeto.

En el siguiente enlace puedes ver todos los objetos (elementos) que forman parte de un do-
cumento con sus propiedades y con los métodos o acciones que se pueden realizar sobre el
mismo.

Modelo de objetos de documento (HTML), Nivel 1.
http://html.conclase.net/w3c/dom1-es/level-one-html.html

Desde el siguiente enlace puedes acceder a las especificaciones del W3C de los tres niveles
del modelo DOM.
Modelo objetos de documento (HTML), Nivel 1,2y 3.  http://www.w3.0rg/DOM/DOMTR

Pero en un documento HTML puede haber un nimero muy elevado de elementos div o de elemen-
tos input, o cualquier otro elemento repetido cada uno con su identificador exclusivo. En ese caso
écomo identifica este modelo a cada uno de esos elementos? La respuesta es muy simple, utiliza
un vector (tipo abstracto de datos por el cual a cada nombre por el que se identifica un elemento del vector se le asocia un valor. Ejem-

plo: Edad["Pedro"]=35, Edad["Ana"]=28. En este tipo de vectores los nombres "Pedro"y "Ana" son tnicos, no puede haber dos iguales). En



http://html.conclase.net/w3c/dom1-es/level-one-html.html
http://www.w3.org/DOM/DOMTR
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la siguiente tabla puedes ver un ejemplo comentado de las formas que tenemos de acceder a un
elemento del modelo de objetos de documento.

Acceso a un elemento del DOM

<!-- Este es un comentario de HTML para indicar que aqui iria la
cabecera y parte del cuerpo -->
<div id="cabecera”>

<!-- Este comentario indica que aqui iria todo el texto HTML
correspondiente a la cabecera del cuerpo de la pagina -->
Supongamos el siguiente </div>
cédigo <div id="contenido”> . . . o
<!-- Este comentario indica que aqui iria todo el texto HTML
correspondiente al contenido del cuerpo de la pagina -->
</div>
<!-- Este es otro comentario de HTML para indicar que aqui iria
el resto del cuerpo -->

Podemos acceder al elemento div con identificador “contenido”

document.getElementById (“contenido”)

et Esta forma utiliza el método getriementzyrd al que se le pasa como argumento el

valor “contenido” del atributo 14 del elemento al que queremos hacer referencia.
document.getElementByTagName (“div”) [1]

Esta forma utiliza el método getElementsByTagName al que se le pasa como argumento
el nombre de la etiqueta div a la que queremos hacer referencia.

Forma 2 Este método crea siempre un vector de elementos div.
Como los vectores comienzan a numerar sus elementos en 0 el nimero 1 que estd
entre corchetes hacer referencia al segundo div del documento.
El indice 111 hace referencia a la posicién relativa que ocupa el elemento div en el

documento.
document.getElementsByTagName (“div”) [“contenido”]

Esta forma utiliza el método getElementsByTagName para crear un vector asociativo de
elementos div donde, en lugar de emplear la posicidn relativa del elemento div en
el documento para hacer referencia a un elemento del vector, emplea el nombre del
identificador “contenido” por el cual es conocido.

Forma 3

Los siguientes son enlaces a las paginas de sus autores que explican, con ejemplos, el modelo de

objetos de documento.

Introduccidn al Modelo de Objetos de Documento (DOM).
http://kusor.net/traducciones/brainjar.es/introdom1.es.html

¢Qué es el DOM?
http://codexexempla.org/curso/curso_4_3.php

1.4.- Ejecucion de secuencias de comandos.

Desde el siguiente enlace accederas a la pagina de Saul Gonzdlez Ferndandez donde se dan las
nociones de la sintaxis basica de Javascript.
Sintaxis bdsica de Javascript. http://codexexempla.org/curso/curso_4_2.php

Ahora que ya has visto cuales son los elementos de un documento, sus propie-
dades y los métodos de que dispone cada uno, cdmo hay que acceder a cada
uno de ellos y conoces la sintaxis basica del Javascript, puedes modificar el
comportamiento de estos elementos cambiando sus propiedades, empleando
como herramienta este lenguaje.
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Pero es muy importante que tengas en cuenta que, al igual que ocurria con las hojas de estilo, que
podiamos utilizarlas en linea (mezcladas con el contenido), incrustadas (escribiendo los estilos en la
cabecera del documento) y enlazadas (escritas en uno o varios ficheros externos que se vinculaban

en la cabecera mediante un cddigo parecido a:
<link href="miHohaDeEstilo.css" type="text/css" rel="stylesheet" media="screen" />

Con los scripts vuelve a pasar los mismo, ya que podriamos usar cédigo script para capturar un even-
to en un elemento de un formulario escribiendo el script en el propio elemento. Puedes ver cémo, en

el ejemplo sacado de la wikipedia:
<input type="text" name="fecha" onchange="validateDate (this);" />

Pero se recomienda no hacer esto ya que aquellos usuarios que no tengan activado el Javascript no
podrian validar la fecha. Asi que, en aras de mejorar la accesibilidad, e independizar el comporta-
miento de la apariencia y del contenido, se recomienda tener el cédigo separado en un archivo y

enlazarlo en la cabecera del documento mediante un cédigo parecido a:
<script type="text/javascript" src="miJavascript.js"></script>.

La validacion de datos de formularios es uno de los usos mas habituales de Javascript. Se suele reali-
zar la validacién de los campos que son obligatorios para garantizar que estén cubiertos y de aquellos
que tienen que ajustarse a un patrén, como puede ser una fecha o un correo electrénico para garan-
tizar que son validos antes de enviarlos al servidor. Asi, se mejora el tiempo de respuesta del usuario
gue recibe antes la notificacién de un dato incorrecto. Pero ten en cuenta siempre que, por el hecho
de realizar la validacion antes del envio, no estas libre de tener que realizarla también del lado del
servidor ya que aquellos usuarios que no tengan activado Javascript te pueden enviar un formulario
lleno de datos incorrectos o incompletos.

Desde el siguiente enlace accederds al articulo "Los Principios del Javascript No Obstrusivo"

escrito por Peter-Paul Koch de la pagina DEV.OPERA. En este articulo se argumentan las ra-

zones por las cudles se debe separar el contenido del comportamiento. Son especialmente

interesantes los ejemplos que aporta.

Articulo "Los Principios del Javascript No Obstrusivo".
http://dev.opera.com/articles/view/unobtrusive-javascript-es/

Desde el siguiente enlace accederas al articulo "Técnicas de accesibilidad: el JavaScript no
obstrusivo. La teoria de la mejora progresiva" escrito por Saul Gonzalez Fernandez. En él se
desarrolla el tema relacionando el Javascript con las pautas de la accesibilidad.
Articulo "Técnicas de accesibilidad: el JavaScript no obstrusivo. La teoria de la mejora pro-
gresiva".

http://codexexempla.org/curso/curso_4_5.php

El uso de Javascript es la inica manera de proporcionar interactividad a una pagina
- Verdadero. O Falso.



http://dev.opera.com/articles/view/unobtrusive-javascript-es/
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1.5.- Reproduccion de sonido, video y animacion.

Anteriormente, en otra unidad, vimos la forma de incluir en el
cddigo XHTML el cédigo necesario para incrustar el reproductor en
la pagina de modo que se pudieran reproducir los archivos de so-
nido y/o video.

En el enlace que debiste visitar en aguel momento, y que ponemos
a tu disposicion de nuevo, también se mostraba el cddigo fuente
necesario para incluir una animacién realizada con Flash.

Uso de los elementos object y embed.

https://developer.mozilla.org/es/Usando_el_marcado_correcto_para_llamar_a_los_plugi
ns#El_elemento_.3cobject.3e.3a_Est.c3.alndares_W3C_y_los_navegadores

El usuario es el que tiene la ultima palabra.

Muchas veces, las personas que desarrollan interfaces estdn tan ensimismadas en su labor creativa
que se olvidan de que el usuario es el que decide sobre qué es lo que quiere ver u oir y qué es lo que
no.

En la imagen que ilustra este apartado se muestra la forma en la que el sistema Windows permite al
usuario tomar la decisidén de ver o no las imagenes, o reproducir o no los sonidos y/o las animacio-
nes. Basta con que el usuario vaya al Panel de control, a la opcién Redes e Internet y entrar en Op-
ciones de Internet en la pestafia de Opciones avanzadas para que con un simple clic de ratén se pier-
da todo aquello a lo que hemos dedicado horas y horas de esfuerzo.

Al fin y al cabo, es el usuario el que sabe lo que le interesa de un determinado sitio web.

El hecho de desactivar estas opciones mejora la experiencia visual de las personas con problemas de
visiéon o de aquellas a las que las imagenes demasiado llamativas les producen molestias. Y la veloci-
dad de descarga de la pagina mejora sustancialmente.

Aln asi, si decides incorporar este tipo de recursos gréficos recuerda siempre que:

v" Es mejor utilizarlos como complemento del contenido y no como elemento decorativo.
v" Debes comprobar que funcionan correctamente con distintos navegadores.

v" El marcado del codigo debe estar conforme a los estandares.
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Tema 2 - La accesibilidad en la web
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Tema 5 - Los recursos graficos en la web
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Tema 6 - Los contenidos multimedia
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Tema 8 - Los elementos interactivos
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