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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo el disefio de una metodologica para el
desarrollo de las interfaces graficas en paginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3,

para asi poder reducir el tiempo empleado al momento de su desarrollo.

Para ello se realizd un andlisis previo de las metodologias existentes para la elaboracion de
interfaces graficas, que permitio obtener informacidn que aporta a la investigacién, de igual

manera se utilizé informacion obtenida en libros y revistas asociadas al tema.

Asi la metodologia del proceso investigativo se desarroll6 de forma descriptiva recopilando
datos, por medio de la aplicacion de encuestas, dirigidas a los estudiantes de séptimo y octavo
de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Nacional de Chimborazo y a los
estudiantes de quinto y sexto de la carrera de Disefio Grafico y Multimedia del Instituto
Superior de Tecnologias Republica de Alemania, de las cuales se obtuvo resultados que
permitid identificar la falta de una metodologia para el desarrollo de paginas web, lo cual da
origen a la necesidad de plantear una metodologia para el desarrollo de interfaces graficas en

pagina web.

Dando como resultado de la investigacion la Guia Metodologica para el desarrollo la interfaz
grafica en paginas web, que permitira a los estudiantes acortar el tiempo empleado en la

elaboracion de paginas web.

Palabras claves:

Disefio grafico — disefio web — metodologia — interfaz grafica de usuario - HTML 5 - CSS 3
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SUMMARY

Abstract

The present research has as objective the design of a methodology for the development of
graphical interfaces on web pages using the HTML5 and CSS3, this way to be able to reduce
the time spent at the moment of its development. For this purpose, a previous analysis of the
existing methodologies for the elaboration of graphical interfaces was carried out, which
allowed obtaining information that contributes to the research, in the same way information
obtained in books and journals associated with the subject was used. The methodology was
supported by a descriptive design, in the presentation and discussion of results, the data
obtained, through the applicaﬁon of surveys, addressed to the students of seventh and eighth
semester of the Graphic Design career of the National University of Chimborazo and students
from fifth and sixth semester of the Graphic Design and Multimedia career from the Higher
Institute of Technology Republic of Germany, of which results were obtained that allowed
to identify the lack of a methodology for the development of web pages, which gives rise to
the need to propose a methodology for development of graphic interfaces in web page. As a
conclusion, it is recommended to make use of the methodological guide for the development
of the graphic interface in web pages, which will allow the students to shorten the time used
in the elaboration of web pages.

Keywords: Graphic design - web design - graphical user interface - HTML 5 - CSS 3

Reviewed by: Granizo ,Sonia N i ..
Language Center Teacher UIREGS
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion hace referencia a la elaboracion de interfaces graficas
en paginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3. En la ultima década, debido al
rapido desarrollo y madures de las tecnologias de la informacion y las comunicacion,
especificamente en el desarrollo de hardware y software, los dispositivos computacionales se
han vuelto asequibles para la poblacion en general, adicionalmente, el esparcimiento del
internet, el numero de sitios web, sistemas y aplicaciones, que proporcionan servicios a las

personas en diferentes areas, ha crecido exponencialmente. (Gauchat, 2012)

Por consecuencia, se busca establecer como una guia metodoldgica agilita la elaboracion de

la interfaz gréafica en paginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3.

Asi la experiencia de usuario se ha convertido en un elemento diferenciador ente las opciones
de aplicaciones y sistemas existentes en el mercado. Ya no se considera suficiente que una
aplicacion sea efectiva, flexible y de facil aprendizaje, es preciso que se adapte a situaciones
utiles en la vida cotidiana de las personas, que creen experiencias satisfactorias. (Sanchez,
2016)

Ademas la base de la metodologia son los conceptos, principios y fundamentos del disefio
centrado en el consumidor y consta de tres pilares fundamentales que apoyan Ssus procesos:
conceptos de pensamiento de disefio, fundamentos de metodologia de desarrollo Agil,

principios de usabilidad y experiencia de usuario.

El desarrollo web entrega las funciones y caracteristicas. Se trata de la programacion de
sitios de fondo y no el rostro de un sitio web. Funciones anunciadas en el desarrollo web
contienen el registro, los sistemas de gestion de contenidos, comercio electronico y las
aplicaciones de base de datos, permite a los clientes relacionarse con el sitio web. (Alegsa,
2016)

De acuerdo a (Barba, 2014), la web se muestra con claridad y sencillez, mostrando prioridad
al contenido y usando el espacio en blanco. El texto busca llamar la atencién del usuario, se
conserva la tipografia san serif, las imagenes y videos suelen ser de gran tamafio, dominando

el ancho de la pantalla y en ocasiones para el mensaje primordial.

Xiii



La base de todo proyecto web es la interfaz gréafica, que se abrira en un navegador web. Este

proyecto web estara creado por dos lenguajes fundamentales: el HTML5 y el CSS3.

Estos lenguajes han sido parte de una evolucion significativa en su Gltima version, podriamos
hablar incluso de una revolucién. Se desarrollara sitios web atractivos, dinamicos e
interactivos usando exclusivamente los lenguajes estandares recomendados por el W3C.
(AUBRY)

El lenguaje HTML5 en conjunto con el lenguaje CSS3, especifican los estandares de
desarrollo web, constituyendo el codigo para corregir problemas y actualizandolos asi a
nuevas necesidades. No se limita solo a establecer nuevas etiquetas o atributos, sino unen las
caracteristicas nuevas y proporciona una plataforma de desarrollo de aplicaciones web.
(Garro & Arkaitz, 2014)

El presente proyecto esta enfocado en cumplir con los objetivos planteados, en los siguientes
capitulos, los mismos que permitiran determinar como una guia metodolégica agiliza el

desarrollo de la interfaz grafica de paginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3.

La investigacion, fue divida en varios capitulos, los mismos que se describe a continuacion:

CAPITULO I:
Marco referencial, se desarrolla el planteamiento del problema, la formulacion del problema,

objetivos, justificacion e importancia del problema, desde la 6ptica del investigador.

CAPITULO II:
Marco tedrico, exposicion de toda la informacién referente al tema investigado, como

metodologias y el analisis de los lenguajes HTML5 y CSS3.

CAPITULO 111
Marco metodoldgico se describe la metodologia usada en la investigacion, se determina la

poblacidn, las técnicas e instrumentos usados para la recoleccion de los datos.

CAPITULO IV

Xiv



Aqui se analiza e interpreta los datos recolectados con los distintos instrumentos mediantes la
aplicacion del tipo de investigacion.

CAPITULO V:
En este capitulo se determinara las conclusiones, recomendaciones y anexos de la

investigacion desarrollada.

Con la aplicacion de la guia metodoldgica, a los estudiantes se les disminuye el tiempo

empleado en el desarrollo de la interfaz grafica en péginas web.
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CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1 Planteamiento del problema

A nivel mundial el desarrollo y creacién de sitios web se atribuyen en el mundo como
herramienta tecnolGgica para unir las regiones, crear negocios, soportar empresa,
mostrarse en el mercado e infinidad de aplicaciones de acuerdo a las perspectivas de las
personas y sus alcances, encontrando en la internet fuente vital de generacion de
empleos, negocios eficaces e inteligentes y gran ayuda en la consecucién de objetivos y

planteamientos.

A nivel del Ecuador el desarrollo web se le atribuyen varios caminos, para los cuales
existen diferentes empresas que ofrecen de sus servicios, en los cuales se procura
ofrecer un ambiente web mas estable, creativo, eficiente donde la interaccion del

usuario con la red, sea sencilla y practica para los usuarios.

A nivel de la ciudad de Riobamba, en la Universidad Nacional de Chimborazo, en este
contexto se busca determinar metodologias que aporten al desarrollo web, debido a que
los estudiantes de la escuela de Disefio Grafico aducen, no existe una guia metodologica
para el desarrollo agil de paginas web, lo que conlleva a que el tiempo empleado sea

demasiado largo.

1.2. Formulacion del problema

¢Como una guia metodoldgica agiliza la elaboracion de la interfaz grafica en paginas
web utilizando lenguaje HTML 5y CSS 3?

1.3. Objetivos
1.3.1. General

e Diseflar una metodologia para el desarrollo de interfaces graficas en paginas
web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3
1



1.3.2. Especificos

o Identificar las metodologias aplicables en procesos de desarrollo web.
o Establecer las fortalezas de los lenguajes HTML 5y CSS 3.

e Elaborar una guia metodoldgica para el desarrollo de interfaces graficas web.

1.4 Justificacion e importancia del problema

El ritmo de los avances tecnolégicos requiere de herramientas modernas,
comunicaciones eficientes, actualizacion permanente de informacion., estrategias y
metodologias. La velocidad de comunicacion que ofrece internet y su llegada irrestricta
a todos los computadores conectados a la red, hacen que sea un medio ideal para cubrir

esas necesidades. (Delgado, akus.net disefio web, 2012)

Con las posibilidades de comunicacion y publicidad que cuenta al tener informacion
relevante en el Internet, fueron apareciendo nuevas tecnologias, tanto para los clientes,

como para los disefiadores web. (Green, Chilcott, & Flick, 2003)

Es por eso que en este contexto se busca determinar metodologias que aporten al
desarrollo web. (Green, Chilcott, & Flick, 2003)

Los estudiantes de la escuela de Disefio Grafico mencionan que no existe una guia
metodoldgica para el desarrollo agil de paginas web, lo que conlleva a que el tiempo

empleado sea demasiado largo.

Es por esto que se ha realizado paralelamente un andlisis de necesidades en las que
como disefiadora grafica, basandome en los conocimientos tedricos y practicos que he
recibido durante el tiempo de estudio y al no contar con el asesoramiento o capacitacion
practica, he visto la necesidad de implementar un “Disefio Metodoldgico para el
Desarrollo de Interfaces Graficas en paginas web utilizando los lenguajes HTML5 y
CSS3”



CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de investigaciones anteriores con respecto del problema que se
investiga

Para la elaboracion del presente proyecto se citan los siguientes antecedentes:

e Posee un tema relacionado en la Universidad de Alcal4d que servirA como

antecedente al tema propuesto.

“Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTMLS5 y CSS3”
Autor: Adrian Alonso Vega

Afio de realizacion: 2012

Tematica: Interfaz web, adaptable

Tipologias: Proyecto de posgrado

Que tiene como objetivo general: Conocer en profundidad las distintas técnicas y
herramientas para implementar interfaces de usuarios web que se adapten a cualquier
dispositivo con acceso a Internet. Para llevar a cabo esta practica se utilizan las Gltimas
tecnologias web del lado del cliente unidas a las ideas que nos aporta Responsive Web
Design.

e Posee un tema relacionado en la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador que

servira como antecedente al tema propuesto.

“Guia teorico-metodoldgica para introducir a los disefiadores graficos en el &mbito de la
dimension interactiva como parte del disefo de interfaz grafica para sitios web”

Autor: Cristian Ricardo Cuenca Bejarano

Afio de realizacion: 2013

Temaética: Introduccion de disefiadores al &mbito de la dimension interactiva.

Tipologias: Proyecto de posgrado.

Tiene como objetivo general: Desarrollar una guia tedrica metodoldgica para

estudiantes que se encuentren cursando o hayan egresado de la carrera de disefio grafico



y que estan iniciando su carrera profesional en el tema de disefio de interfaces gréaficas
web, teniendo como eje los conceptos de ciberespacio, usuarios y la interfaz grafica en

su dimension interactiva.

Fundamentacion teorica

2.2 La web.

Una web consiste en un documento electronico que contiene informacion, cuyo formato
se adapta para estar insertado en la WWW, de manera que los usuarios a nivel mundial
puedan entrar a la misma por medio del uso de un navegador, visualizandola con un
dispositivo mévil como un Smartphone o un monitor de computadora. (Magazine,
2015)

Los formatos de esta informacion pueden ser XHTML o HTML y desde una web se
puede entrar a otra con enlaces de hipertexto. Los recursos para la presentacion de la
informacién de una web pueden ser scripts, imagenes digitales, hojas en forma de

cascada, entre otros. (Magazine, 2015)

2.3 El disefio web

Es una disciplina del disefio, entre las que se encuentra también el disefio grafico, que
constituye una de las funciones creativas mas elementales de marketing por internet y
que tiene por objetivo el desarrollo de sitios web. El propdsito del disefio web es
conseguir un Optimo desempefio en su operacion y el méaximo nivel de exposicion
posible para cumplir satisfactoriamente con la funcién de promocién para la que son

creados los sitios. (Milenium, s.f.)

2.4 Modelos de desarrollo web

En los Gltimos afios se ha ejecutado un gran esfuerzo en la investigacion de métodos que
permita la introduccion del disefio de una GUI dentro de un proceso de desarrollo
basado en modelos. (Pressman, 2010)

Los beneficios de esta técnica son los siguientes: la sistematizacion del proceso de
creacion, la generacion de interfaces para diferentes dispositivos o lenguajes y la mejora
de las propiedades de usabilidad del sistema. (Pressman, 2010)



Respecto al disefio de interfaces de usuario, aunque formar sus componentes habituales
puede resultar sencillo, el desarrollo a nivel de disefio visual, asistencia, manejo de

errores, facilidades de ayuda, etc. no es tan directo. (Pressman, 2010)

2.4.1 Modelo de la cascada

El modelo de la cascada, a veces llamado ciclo de vida clasico del software, sugiere un
enfoque sistematico y secuencial para el desarrollo del software, que emprende con la
especificacion de los requerimientos por parte del cliente y avanza a través de
planeacion, modelado, construccion y despliegue, para concluir con el apoyo del

software terminado (Pressman, 2010)

Modelo de la Cascada

é COMUNICACION

inicio del proyecto PLANEACION -
recabar los requerimientos estimacién MODELADO _’
programacién 3‘;‘2‘:'5 L J DESPLIEGUE
sefio

seguimiento entrega

asistencia
retroalimentacién

Figura 1. Modelo de la Cascada
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque préctico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.4.1.1 Modelo en V

Es una variante de la representacion del modelo de la cascada, denominada modelo en
v, la relacion entre las acciones para el aseguramiento de la calidad y aquellas asociadas
con la comunicacion, modelado y construccion temprana. A medida que el equipo de
software avanza hacia abajo desde el lado izquierdo de la v, los requerimientos basicos
del problema mejoran hacia representaciones técnicas cada vez mas detalladas del
problema y su solucién. Una vez que se ha generado el codigo, el quipo sube por el lado

derecho de la v. (Pressman, 2010)



Modelo enV

Disel_‘m dela Pruebas de|
arquitectura sistema

Disefio de los
componentes

Generacién de ‘_ Pruebas
codigo uniarias

Figura 2. Modelo en V
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque préactico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.4.2 Modelo de proceso incremental

El modelo de proceso aplica secuencias lineales en forma escalonada a medida que
avanza el calendario de actividades. Cada secuencia lineal produce “incrementos” de
software susceptibles de entregarse de manera parecida a los incrementos producidos en
un flujo de proceso evolutivo. (Pressman, 2010)

El modelo de proceso incremental se centra en que cada incremento se entrega un
producto que ya opera. Los primeros incrementos son versiones desnudas del producto
final, pero proporcionan capacidad que sirve al usuario y también le dan una plataforma

de evaluacion. (Pressman, 2010)



Modelo de proceso incremental

- COMUNICACION
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Funcdionalidad y caracteristicas del software

incremenito

Figura 3. Modelo de proceso incremental

Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico

Elaborado por: Maria José Guapi
2.4.3 Modelo de proceso evolutivo
Los modelos evolutivos son interactivos, se caracterizan por la manera en la que
permiten desarrollar versiones cada vez mas completas del software. En los parrafos

siguientes se presentan dos modelos comunes del proceso evolutivo. (Pressman, 2010)

2.4.3.1 Hacer Prototipos:

Es frecuente que un cliente defina un conjunto de objetivos generales para el software,
pero que no identifiquen los requerimientos detallados para las funciones y
caracteristicas. En otros casos, el desarrollador tal vez no esté seguro de la eficiencia de
un algoritmo de la adaptacidn de un sistema operativo o de la forma que debe acoger la

interaccion entre el humano y la maquina. (Pressman, 2010)

El disefio rapido lleva a la construccion de un prototipo, este se entrega y es evaluado
por los participantes, que dan retroalimentacién para mejorar los requerimientos.
(Pressman, 2010)



Modelo de proceso evolutivo

Plan rapido
Comunicacién

Modelado
Diseno rapido

Despliegue
Entregay
Retroalmentacion

Construccion
del prototipo

Figura 4. Modelo de proceso evolutivo
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.4.3.2 El modelo espiral

Es un modelo evolutivo del proceso de software y se conecta con la naturaleza iterativa
de crear modelos con los aspectos reconocidos del modelo de cascada. Tiene el
potencial para hacer un desarrollo rdpido de versiones cada vez mas completas.
(Pressman, 2010)

Segun (Boehm, 2001), es un creador de modelo de proceso impulsado por el riesgo, que
se usa para guiar la ingenieria concurrente con participantes maltiples de sistemas
intensivos en software. Tiene dos caracteristicas distintivas: la primera es el enfoque
ciclico para el desarrollo incremental del grado de definicion de un sistema y su
implementacién, mientras que disminuye su grado de riesgo. La otra es un conjunto de
puntos de referencia de anclaje puntual para asegurar el compromiso del participante

con soluciones factibles y mutuamente satisfactorias.



Modelo espiral

PLANEACION
estimacién
programacién
seguimiento

COMUNICACION

MODELADO
analisis
disefio

CONSTRUCCION
coédige
pruebas

entrega
retroalimentacién

DESPLIEGUE l

Figura 5. Modelo espiral
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.4.4 Modelos concurrentes
El modelo de desarrollo concurrente, en ocasiones llamado ingenieria concurrente,
permite que un equipo de software represente elementos iterativos y concurrentes de

cualquiera de los modelos de proceso. (Pressman, 2010)

El modelado concurrente define una serie de eventos que desencadenan transiciones de
una a otro para cada una de las actividades, acciones o tares de la ingenieria de

software. (Pressman, 2010)



Modelo concurrente

Actividad de modelado
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desarrollo
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espera
En revision
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En evaluacién /

Alcance minimo

A

Terminado

Figura 6. Modelos concurrentes
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.5 Modelos de proceso especializado

Los modelos de proceso especializado tiene muchas de las caracteristicas de uno o mas
de los modelos tradicionales, sin embargo, dichos modelos tienden a aplicarse cuando se
elige un enfoque de ingenieria de software especializado o definido muy

especificamente. (Pressman, 2010)

2.5.1 Desarrollo basado en componentes

Los componentes comerciales de software general (COTS, por sus siglas en inglés),
desarrollados por vendedores que los ofrecen como productos, brindan una
funcionalidad que se persigue con interfaces bien definidas que permiten que el

componente se integre en el software que se va a construir. (Pressman, 2010)

Las actividades de modelado y construccion comienzan con la identificacion de
candidatos de componentes. Estos pueden disefiarse como moédulos de software

convencional.

Sin importa el conjunto de técnicas usada para crear los componentes, el modelo de

desarrollo basado en componentes incorpora las etapas siguientes:
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1. Se investigan y evallan, para el tipo de aplicacién de que se trate, productos
disponibles basados en componentes.

Se considera los aspectos de integracion de los componentes.

Se disefia una arquitectura de software para que reciba los componentes.

Se integran los componentes en la arquitectura.

o~ w0 N

Se efectlan pruebas exhaustivas para asegurar la funcionalidad apropiada.
(Pressman, 2010)

2.5.2. Modelo de métodos formales

Agrupa actividades que llevan a la especificacion matematica formal del software de
computo. Los métodos formales permiten especificar, desarrollar y verificar un sistema
basado en computadora por medio del empleo de una notacién matematica rigurosa.
Durante el desarrollo se usan métodos formales, se obtiene un mecanismo para eliminar
muchos de los problemas dificiles de vencer con otros paradigmas de la ingenieria de
software. (Pressman, 2010)

Lo ambiguo, incompleto e inconsistente se descubre y corrige con mas facilidad, no a
través de una revision ad hoc sino con la aplicacion de analisis matematico. (Pressman,
2010)

Aunque el modelo de los métodos formales no es el mas seguido, promete un software
libre de defectos. Sin embargo, se han expresado preocupaciones acerca de su
aplicabilidad en un ambiente de negocios:
e El desarrollo de modelos formales consume mucho tiempo y es cara.
e Debido a que pocos desarrolladores de software tiene la formacidn necesaria para
aplicar métodos formales, se requiere mucha capacitacion.
e Es dificil utilizar los modelos como mecanismo de comunicacion para clientes sin

complejidad tecnica. (Pressman, 2010)

2.6. Metodologia para creacion de interfaces gréaficas centradas en el usuario
La metodologia para la creacion de interfaces graficas centradas en el usuario esta

fundamentada como se muestra en la figura 7. La base de la metodologia son los
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principios centrados en el usuario y los tres pilares que apoyan a sus procesos y estos
son: conceptos de pensamiento de disefio, fundamentos de metodologias de desarrollo
agil y principios de usabilidad y experiencia de usuario. (Pressman, 2010)

Bases Metodoldgicas de la propuesta de lametodollogla

PENSAMIENTO DE
DISERO

DISEAO CENTRADO EN EL USUARIO

Figura 7. Bases metodoldgicas de la propuesta de la metodologia
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico
Elaborado por: Maria José Guapi

2.6.1 Disefio centrado en el usuario
Es un enfoque de disefio multidisciplinario, basado en la participacion activa de las
personas, que buscan mejorar el conocimiento de las necesidades del usuario y la tarea a

través de la iteracion de los procesos de disefio y evaluacion. (Pea, 1987)

El UCD (Disefio Centrado en el Usuario) es considerado ampliamente coma la clave
para el disefio y desarrollo de productos y servicios como altas condiciones de
usabilidad y satisfaccion del usuario. El disefio centrado en el usuario, enfocado al
disefio de interfaces de usuario, se centran en objetivos de usabilidad, caracteristicas de

los usuarios, ambientes, tareas y el flujo de trabajo. (Pea, 1987)

De acuerdo a (Rubin & Chisnell, 2008) el UCD se basa normalmente en 3 principios
basicos: (i) un enfoque temprano en los usuarios y las tareas, donde se recopile
informacidn estructurada y sistematica con el apoyo de expertos en el area (psicologos,

psiquiatras, disefiadores, etc.)
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(if) medicion empirica y evaluacion del uso del producto son usuarios reales, a través de
prototipos, cuyo objetivo debe ser medir la facilidad de aprendizaje y uso. (Rubin &
Chisnell, 2008)

(iii) el disefio interactivo donde el producto es modificado y probado repetidamente y a
partir de las pruebas con prototipos de los modelos conceptuales e ideas de disefio se
realice una completa revision y replanteamiento del disefio del producto. (Rubin &
Chisnell, 2008)

Adicionalmente, la Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO por sus
siglas en inglés) propone, en la parte 210 de su norma 1SO 9241, seis elementos para

que un sistema se clasifique como centrado en el usuario

o El disefio esta basado en una comprensidn explicita de usuarios, tareas y entornos.
e Los usuarios estan involucrados durante el disefio y el desarrollo.

e El disefio esta dirigido y refinado por evaluaciones centradas en usuarios.

e El proceso es iterativo.

e El disefio esta dirigido a toda la experiencia del usuario.

e El equipo de disefio incluye habilidades y perspectivas multidisciplinares.

De acuerdo a (Beck, y otros, 2001), aunque existen variaciones en las metodologias que
se basan en el Disefio Centrado en el Usuario, normalmente se mantienen los principios
y técnicas basicas en el proceso de disefio. Cominmente una metodologia basada en

UCD posee las siguientes etapas, como se muestra en la siguiente figura.
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Etapas delas metodologias de disefio centradas en el usuario.

Analisis

~ . Disefio

Diseha

Centradoen el
usuario .
nesplegue Evaluacién
Imple'r'-u'-‘tadﬂh)

Figura 8. Etapas de la metodologia de UCD
Fuente: Ingenieria del Software. Un enfoque practico
Elaborado por: Maria José Guapi

1. Analisis: en esta etapa se identifica los usuarios, sus necesidades y los ambientes en
donde se desarrollaria las actividades. Adicionalmente, se define los objetivos, retos,
actividades, contenido y flujos de tareas que se espera que los usuarios logren por medio

de la solucidon propuesta. (Pérez, Sédez de Adana, & Gutiérrez, 1999)

2. Disefio: de acuerdo a la informacion adquirida en la etapa de analisis, en esa fase se
toman las decisiones que afectan al disefio o0 a los problemas de usabilidad descubiertos
en estas de prototipados y evaluacion. El proceso de disefio consta de varias fases:
(Pérez, Sdez de Adana, & Gutiérrez, 1999)

Fase de disefio conceptual: El objetivo de esta fase es especificar el esquema de
organizacion y funcionamiento de la interfaz. Esta etapa no se centra en el aspecto de la
aplicacion, sino en la arquitectura de informacion. (Pérez, Saez de Adana, & Gutiérrez,
1999)

Fase de disefio visual: Esta fase se ocupa de la apariencia de la interfaz. Es necesario
definir un estilo comun entre todos los componentes visuales del sistema, manteniendo

la coherencia. (Pérez, Séez de Adana, & Gutiérrez, 1999)
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Fase de disefio de contenidos: Para llevar a cabo un buen disefio de los contenidos se
deben tener en cuenta los siguientes aspectos: (Pérez, Sdez de Adana, & Gutiérrez,
1999)

e El usuario debe tener el control del sistema, no se puede limitar su actuacion.

e La interfaz debe seguir estandares de disefio utilizados ampliamente.

e Cuanto mas se parezca al resto de interfaces graficas, mas facil de usar resultara
para los usuarios.

e La GUI debe ser facil de usar para usuarios noveles, pero también proporcionar
opciones avanzadas para usuarios expertos.

e Cualquier tipo de informacion que no sea relevante para el usuario y que
sobrecargue la interfaz debe ser eliminada.

e Lo ideal es que la herramienta se pueda utilizar sin necesidad de ayuda o
documentacidn. Sin embargo, el usuario siempre debe tener acceso a ella.

e Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los problemas.
Los mends y etiquetas de botones deben incluir las palabras claves del proceso.

e Se debe permitir que el usuario pueda salir agilmente de la GUI, dejando una marca
del estado de su trabajo, para que pueda continuarlo en otro momento.

e Se debe asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por error de su
parte, problemas de transmision de datos, de energia, 0 alguna otra razon inevitable.

e Para que la GUI favorezca la usabilidad del sistema de software, la informacion que
se exhiba en ella debe ser facil de ubicar y leer. (Pérez, Sédez de Adana, &
Gutiérrez, 1999)

3. Evaluacién: En esta etapa se busca la evaluacion de los prototipos propuestos por
parte del usuario final. Este proceso es iterativo junto con la etapa de disefio, ya que se
busca llegar a un producto que cumpla con los principios del disefio centrado en el
usuario y efectivamente, sea facil de usar. Se pueden realizar diferentes tipos de pruebas

y lo ideal es que el usuario de todas las opiniones posibles. (Beck, y otros, 2001)

4. Implementacion: En la fase de implementacion se debe mantener un control de
calidad, supervisando que todo funcione tal y como habia sido planificado, puesto que
la usabilidad de la interfaz depende directamente de la funcionalidad. Una vez
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implementada y comprobada su funcionalidad, se procede al lanzamiento de la GUI.
(Pérez, Séez de Adana, & Gutiérrez, 1999)
5. Despliegue: Esta es la fase final del proceso de disefio donde el producto es llevado

nuevamente al usuario final para su uso. (Beck, y otros, 2001)

2.7 Wireframe

Un wireframe o un diagrama wireframe es una representacion visual de la estructura y
funcionalidad de una sola pagina web o pantalla de aplicacion movil. Los wireframes se
usan en las primeras etapas del proceso de desarrollo con el fin de establecer la
estructura basica de una pagina antes de agregar el contenido y el disefio visual, y se

puede crear con papel. (Lim, 2016)

2.7.1 Elementos de un wireframe
e El wireframe define la estructura y jerarquia de la pagina web.
¢ Revela el comportamiento y funcionalidad de elementos con los que se interactian

0 poseen movimiento.

2.7.2 Proceso de creaciéon de un wireframe

e Mapa web
El mapa web es la red de links que poseera la pagina web, se debe delimitar cada uno de
los apartados. (Méndez, 2016)
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Figura 9 Mapa web
Fuente: http://www.sleepydays.es/2016/04/que-es-como-hacer-wireframe.html
Elaborado por: Maria José Guapi

e Estructuray cuadricula

Se debe elegir la reticula: si vamos a trabajar a ‘full width’, si el ment va en la cabecera,
si lo ubicaremos en el lateral. Para la estructura logramos basarnos en una cuadricula.
(Méndez, 2016)

Figura 10 Estructura y cuadricula
Fuente: http://www.sleepydays.es/2016/04/que-es-como-hacer-wireframe.html
Elaborado por: Maria José Guapi
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e Composicion
Una vez bien definida la estructura, incrementaremos los elementos que formaran

nuestra composicion: fotos, videos, slider.

Figura 11. Composicion
Elaborado por: Maria José Guapi

2.8. Lenguaje HTML

Lenguaje con el cual que desarrollan las paginas web, por lo tanto es el lenguaje usado
por los navegadores para mostrar las paginas web al usuario, publicando la interface
mas extendida en la red. Nos permite agrupar textos, sonidos e imagenes y combinarlos
a nuestro gusto. Ademas, nos permite la introduccion de referencias a otras paginas por

medio de los enlaces hipertexto. (Cornejo, 2012)

2.8.1 Lenguaje HTML 5
Es la quinta revision del lenguaje HTML, en conjunto con el lenguaje CSS3, define los
nuevos estandares de desarrollo web, redefiniendo el cddigo para solucionar problemas

y actualizdndolo asi a nuevas necesidades. No se limita solo a crear nuevas etiquetas o
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atributos, si no que incorpora caracteristicas nuevas y proporciona una plataforma de
desarrollo de complicadas aplicaciones web (mediante la interfaz de programacién e
aplicaciones API). (Arkaitz, 2014)

HTML5 reemplaza no solo HTML 4, sino XHTML 1 y DOM Nivel 2, permite la
interaccion entre la pagina web y el contenido media (video, audio, entre otros) asi

como una mayor facilidad a la hora de codificar nuestro disefio basico. (Arkaitz, 2014)

2.8.2 Usos del lenguaje HTML5

El leguaje HMTL5 se encarga de desarrollar una representacion sobre los contenidos
utilizados como textos, fotografias, animaciones para definir la estructura basica de una

pagina web. (aula formativa, 2016)

e Pagina web con elementos multimedia
Las etiquetas <video>y <audio> de HTMLS5, permite afadir videos o audio sin
necesidad de usar Adobe Flash o cualquier otro plugin. Toda la accion sucede desde el
propio navegador, lo que ayudar a reducir al tamario del archivo final de la pagina. Los
desarrolladores pueden tener acceso a una APl (Interfaz de programacion de
aplicaciones) que permitira determinar como estas nuevas etiquetas son presentadas a

los usuarios. (aula formativa, 2016)

Admite subir videos a paginas de terceros como vimeo 0 you tube e incrustarlos en el
nuevo sitio web, pues a pesar de colocar elementos multimedia, el peso final del

archivo no se verd afectado. (aula formativa, 2016)

e Funciones de geo localizacion
La geo localizacion detecta la ubicacion de cada usuario que ingresa a la pagina web.
Esto permite diversos usos, por ejemplo, la opcion de idiomas segun el lugar de
ubicacion del usuario o para enlazarlo a la pagina oficial de la marca en el pais en el que

se encuentra. (aula formativa, 2016)
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Es una caracteristica con la que hay que tener cuidado e informar al usuario al respecto
pues de lo contrario, seria una violacion a su privacidad. Esta opcidn no se puede activar

si el usuario no lo aprueba. (aula formativa, 2016)

e Animaciones
Asi es,ahora en HTML5 puedes crear animaciones en 2D gracias a la etiqueta
<canvas>. La API para esta etiqueta permite dibujar elementos en 2D y animarlos. (aula
formativa, 2016)
La API, permite afiadir eventos de teclado, raton y cualquier otro mando que se desee
incluir. Esta posibilidad ayuda a los desarrolladores a realizar juegos en HTMLD5, puesto
que les permite jugar desde cualquier navegador. (aula formativa, 2016)

e Aplicaciones web
La ventaja de desarrollar aplicaciones HTMLS5 es el resultado final, es completamente
accesible, es decir, se puede acceder a esta aplicacién desde un ordenador, tablet o
movil. Incluso al cambiar de dispositivo, se podra acceder a la aplicacion web mediante
la URL respectiva, cosa que no sucede con una aplicacién mavil. (aula formativa, 2016)
La gran parte de aplicaciones web funcionan desde la nube. Un ejemplo son los clientes
de correo como Gmail, que también cuenta con una aplicacion moévil. Es probable que
muchos usuarios probablemente prefieran la aplicacion mdvil, pero tienen la facilidad

de elegir la opcidn que mas les atraiga. (aula formativa, 2016)

2.8.3 Propiedades del Lenguaje HTML5

Elementos para el desarrollo segiin (Nebra, 2018)

Tabla 1. Elementos para cabecera de la pagina segun (Nebra, 2018)

Elemento Descripcion Apertura/ Cierre
<title> Define el titulo del documento. <head> - </head>
<base> Define la URL base para las URLSs relativas en la pagina. <head> - </head>
<link> Usada para enlazar CSS externos <head> - </head>

20



<meta> Sirven para incluir informacion que no se muestra como <head> - </head>
parte de la pagina web, sirve para informar de
caracteristicas de la pagina web.

<script> Sirve para incluir cddigo en lenguajes de scripts. <script> - </script>

<style> Etiqueta de estilo usada para escribir CSS en linea. <head> - </head>

Fuente: https://openclassrooms.com/en/courses/3339201-aprende-a-crear-tu-propio-sitio-web-con-html5-y-
$53/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 2. Elementos para secciones segun (Nebra, 2018)

Elemento  Descripcion Apertura/ Cierre
<nav> Define una seccion que solamente contiene enlaces de <nav> - </nav>
navegacion.

<footer> Define el pie de una pagina o seccion. Contiene un <footer> - </footer>
mensaje de derechos de autoria, algunos enlaces a
informacidn legal o direcciones.

<section>  Define una seccion en un documento <section> - </section>

<aside> Define algunos contenidos vagamente relacionados con el <aside> - </aside>
resto del contenido de la pagina.

<article> Articulo (contenido independiente) <footer> - </footer>

Fuente: https://openclassrooms.com/en/courses/3339201-aprende-a-crear-tu-propio-sitio-web-con-html5-y-
ss3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html
Autor: Maria José Guapi

Tabla 3. Elemento para tablas segin (Nebra, 2018)

Propiedad Descripcion Apertura/ Cierre
<table> Define tabla <table> - </table>
<caption> Titulo de tabla <caption> - </caption>
<tr> Fila de tabla <tr> - </tr>

<th> Celda de encabezado <th> - </th>

<td> Celda <td> - </td>

<thead> Seccion del encabezado de la tabla <thead> - </thead>
<tbody> Seccion del cuerepo de la tabla <tbody> - </tbody >
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<tfoot>

Seccidn del pie de la tabla

<tfoot > - </tfoot >

Fuente: https://openclassrooms.com/en/courses/3339201-aprende-a-crear-tu-propio-sitio-web-con-html5-y-

€ss3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 4. Elementos para texto segn (Nebra, 2018)

Propiedad
<qg>

<Sup>
<sub>
<strong>
<h1>
<h2>
<h3>
<img />
<figure>
<figcaption>
<audio>
<video>

<source>

<a>
<br />
<p>

<hr />

Descripcion

Cita (corta)

Exponente

Indice

Resaltar fuerte

Titulo nivel 1

Titulo nivel 2

Titulo nivel 3

Imagen

Figura (imagen, cédigo, etc.)
Descripcion de la figura
Sonido

Video

Formato de fuente para las etiquetas <audio>y
<video>

Enlace de hipertexto

Salto de linea

Parrafo

Linea de separacion horizontal

Apertura/ Cierre
<g> - </g>

<sup > - </sup>
<sub > - </sub>
<strong > - </strong>
<hl>-</h1>
<h2>-</h2>
<h3>-</h3>

<img > - </img>

< figure> - </figure>
< figcaption> - </figcaption>
< audio> - </audio>
< video> - </video>

< source> - </source>

<a>-</a>
< br> - </br>
<p>-</p>

<hr> - </hr>

Fuente: https://openclassrooms.com/en/courses/3339201-aprende-a-crear-tu-propio-sitio-web-con-html5-y-

€ss3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html

Autor: Maria José Guapi
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2.9 Lenguaje CSS
El CSS es un leguaje de estilos utilizado para definir la presentacion, el formato y la
apariencia de un documento de marcaje, sea HTML, XML, o cualquier otro.

Generalmente se emplea para dar formato visual a documentos. (Collell Puig)

Las hojas de estilos surgen de la necesidad de disefiar la informacién, donde se podra
separar el contenido de la presentacion, y , asi, por una misma fuente de informacion,
generalmente definida mediante lenguaje de marcaje, ofrecer presentaciones en funcién
de dispositivos, servicios, contextos o aplicativos. Se separa el contenido de la forma,
composicion, colores y fuentes. (Collell Puig)

2.9.1 Lenguaje CSS3
Hojas de estilo en cascada (CSS3) empleado en representar la interfaz grafica de
paginas web, admite la distribucion del contenido (colores, fuentes e imagenes) del

documento. (Sergio, 2012)

Esta version ofrece una variedad de opciones muy significativas para las necesidades
del disefio web actual. Desde opciones de sombreado y redondeado, hasta funciones

avanzadas de movimientos y trasformacion. (Rangel, 2012)

2.9.2 Usos del lenguaje CSS3

El lenguaje CSS3 se emplea para cambiar el aspecto de una pagina web, desde las
medidas para los margenes hasta las especificaciones para imagenes Yy texto.
(Formativa, 2017)

e Animaciones y transiciones en CSS
CSS3 ofrece la posibilidad de afiadir animaciones y transiciones. Con el implemento de
las transiciones se generan cambios en la conducta de los elementos cuando el cursor se
posa sobre dicho elemento, la conducta se desarrolla en base a fotogramas. (Formativa,
2017)
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e Layout con columnas
Las paginas web trabajan con columnas. De hecho, muchos disefios se hacen en base a
una cuadricula y como minimo se emplean dos columnas. En el caso de layout tipo

revista, el namero de columnas suele ser mayor. (Formativa, 2017)

Sin importar el nimero de columnas bajo el cual decidas organizar tu sitio, puedes crear

un layout con diversas columnas gracias a la propiedad “Multicolumn Layout” de

CSS3. (Formativa, 2017)

e Gradientes
CSS3 no solo permite modificar el color de los elementos que conforman la pagina web,
ademas crea gradientes lineales especificando la direccion o afiadiendo un angulo bajo
el cual se creara la gradiente. Se puede elegir de dos 0 mas colores para los gradientes e

incluso anadir trasparencia. (Formativa, 2017)

e Rotacion de elementos

La propiedad “Transform” de CSS3 permite la rotacion de los elementos, cambiar su
tamafo y moverlos, esta trasformacion puede ser aplicada a imagenes, botones y
cualquier otro elemento 2D. También realiza transformaciones a elementos 3D.
(Formativa, 2017)

e Uso de fuentes
Esta libreria ofrece un gran nimero de fuentes gratuitas que se coloca en los archivos
CSS sin ningan problema. Si la tipografia elegida tiene diversos formatos como
cursivas, semi-cursiva, negritos, etc. Consigue dar formato a las fuentes y especificar su

tamario. (Formativa, 2017)
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2.9.3 Propiedades del lenguaje CSS3

Tipos de propiedades segun (Sistes, 2018)

Tabla 5. Propiedades CSS3 segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion Valores

Contador Contador counter(nombre, estilo)

familia-genérica Familia genérica de cursive | fantasy | monospace | serif | sans-
fuente serif

Forma Forma rect(top, right, bottom, left)

tamario-absoluto Tamafo absoluto de xx-small | x-small | medium | large | x-
fuente large | xx-large

tamano-relativo Tamafio relativo de larger|smaller
fuente

uri  (paraimagen de Direccion absoluta o url("ruta_y nombre_de archivo")

fondo o fuentes web) relativa

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 6. Reglas @ segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion Descriptores / Caracteristicas
@import Importar recurso url(...)
@font-face Fuente web font-family, src, font-style, font-weight, font-
stretch, unicode-range, font-variant, font-feature-settings
@media Caracteristicas del width | height | orientation | aspect-ratio | resolution | etc.
dispositivo

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 7. Tipo de letra segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion Valores

Font propiedad compuesta [ [ font-style || font-variant || font-weight ]? font-size [ /
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line-height 1? font-family ]
| caption | icon | menu | message-box| small-
caption | status-bar

font-family tipo de letra (fuente) [ nombre-fuente | familia-genérica ] [, nombre-fuente |

familia-genérica ]*

font-size Tamario tamano-absoluto | tamafio-relativo | distancia | porcentaje
font-style inclinacion (cursiva) normal | italic | oblique
font-variant  Versalitas normal | small-caps

font-weight  grosor  del trazo normal | bold | bolder | lighter | 100 | 200 | 300 | 400 | 500
(negrita) | 600 | 700 | 800 | 900

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 8. Margen exterior segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion Valores

Margin cuatro margenes exterior [ auto | distancia | porcentaje ] {1, 4}

simultaneamente

margin-top margen exterior superior auto | distancia | porcentaje
margin-right margen exterior derecho auto | distancia | porcentaje
margin-bottom margen exterior inferior auto | distancia | porcentaje
margin-left margen exterior izquierdo auto | distancia | porcentaje

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 9. Margen interior segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion Valores

padding cuatro margenes interiores [ distancia | porcentaje ] {1, 4}

simultaneamente

padding-top margen interior superior distancia | porcentaje
padding-right margen interior derecho distancia | porcentaje
padding-bottom margen interior inferior distancia | porcentaje
padding-left margen interior izquierdo distancia | porcentaje

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi
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Tabla 10. Listas segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion
list-style propiedad compuesta
list-style-image imagen del marcador

list-style-position posicion del marcador

list-style-type tipo de marcador

Valores

list-style-image || list-style-position || list-style-type
none | uri

inside | outside

none | circle | disc | square | decimal | decimal-
leading-zero | lower-alpha | upper-alpha | lower-
greek | lower-latin | upper-latin | lower-

roman | upper-

roman | armenian | georgian | hebrew® | cjk-
ideographic®) | hiragana © | katakana © | hiragana-

iroha®) | katakana-iroha®)

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 11. Tablas segun (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcion
border-collapse modo de bordes

border-spacing separacion entre celdas

caption-side posicion de la leyenda
empty-cells borde de casillas vacias
table-layout algoritmo ancho de tabla

Valores

collapse | separate
distancia distancia?

top | bottom | left®) | right®)
hide | show

auto | fixed

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

Tabla 12. Tamario (Sistes, 2018)

Propiedad Descripcién
Width Anchura

min-width = anchura minima

27

Valores
auto | distancia | porcentaje

distancia | porcentaje



max-width ~ anchura maxima distancia | porcentaje

Height Altura auto | distancia | porcentaje
min-height = altura minima distancia | porcentaje
max-height = anchura maxima distancia | porcentaje

Overflow  si el contenido desborda al elemento = auto | hidden | scroll | visible

Fuente: http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-propiedades.html

Autor: Maria José Guapi

2.10 El color

El color es la percepcion visual que genera el cerebro, el uso del color se extiende
mucho mas alld de destacar simplemente ciertas zonas o ciertos fragmentos de texto.
(Serrano Regol, 2011)

En el disefio web el color es uno de los puntos mas importante en su proceso, debemos
entender el significado de los colores para transmitir determinados mensajes al

momento del desarrollo de las paginas web. (Serrano Regol, 2011)

e Amarillo

El color amarillo estd vinculado con la inteligencia y la creatividad ya que estimula la
actividad mental y los sentimientos de felicidad. Actia como calmate de ciertos estados
ansiedad nerviosa. Es un color célido y genera alegria, es el color de la luz, el sol, la
accion, el poder, la fuerza, también posee un significado negativo como la pereza, la

arrogancia y la envidia. (Serrano Regol, 2011)

Gama del color amarillo

Figura 12. Gama del color amarillo

Fuente: Desarrollo web.com

Elaborado por: Maria José Guapi
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o Azul
Es el color del cielo y del mar. Representa la paz y la confianza, trasmite seriedad,
estimula la paciencia y la serenidad. Es el color del infinito, suefios y amistad. También
puede relacionarse con el poder de la tecnologia, la limpieza, el aire y el agua. Puede
generar un significado negativo como la depresion o la indiferencia. (Serrano Regol,
2011)

Gama del color azul

Figura 13. Gama del color azul

Fuente: Desarrollo web.com

Elaborado por: Maria José Guapi

¢ Rojo
Simboliza el fuego, la sangre la pasion, el poder, y de igual forma ayuda a estimular la
energia, vitalidad, por lo que se le asocia al peligro, la guerra, la energia, la fortaleza, la
determinacidn, asi como el deseo y al amor. Hay que controlar su extension e intensidad
por su potencia de excitacion. Utilizado en grandes areas puede cansar facilmente.
(Serrano Regol, 2011)

Gama del color rojo

Figura 14. Gama del color rojo

Fuente: Desarrollo web.com

Elaborado por: Maria José Guapi

e Blanco
Simboliza la pureza, la fe, la paz, la alegria y la pulcritud. Se lo considera el color de la
perfeccion, por lo que se le asocia con la frescura y la limpieza. Util para mostrar o
resaltar otros colores y dar la impresion de sencillez y limpio. Tiene un significado

negativo como color frio y distante. (Serrano Regol, 2011)
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Color blanco

Figura 15. Color blanco

Fuente: Desarrollo web.com
Elaborado por: Maria José Guapi

e Negro
Es un color que denota poder, misterio y estilo, se lo relaciona con la oscuridad, dolor,
desesperacion, la formalidad, la tristeza, la melancolia, la infelicidad, el enfado y lo
oscuro. En disefio web puede dar imagen de elegancia y sofisticacion y extiende la

sensacion de profundidad y perspectiva. (Serrano Regol, 2011)

Color negro

Figura 16. Color negro

Fuente: Desarrollo web.com

Elaborado por: Maria José Guapi

2.11 Tipografia

Un factor clave en el disefio de paginas web es la tipografia. Su importancia es vital. La
tipografia elegida, formara parte de tu imagen corporativa, marca, por eso, se debe
estar acorde con ella. Ademas, la tipografia debe ser parte integral del disefio de la
pagina web y ofrecer una presentacion atractiva, que invite y facilite la lectura. Para
ello, el tipo de letra ha de ser legible en pantalla, con un tamafio y una resolucién
apropiada. (Keith, 2014)

Existen una gran variedad de tipos de letras en el mercado, tanto gratuitas como de
pago, que se puede preferir. Lo ideal es que elijas una tipografia de tipo “sans serif”,
pues son mas faciles de leer en pantalla, gracias a su sencillez. Estas letras no poseen

terminaciones alargadas, con remates. (Keith, 2014)
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2.11.1 Tipografia que se puede usar en el disefio de paginas web.

Existen diferentes categorias de tipografia: serifa, san serifa, serifa slab, manuscrita y

decorativa. Aptas para el desarrollo de la interfaz gréfica. (Iribarren, 2014)

e Serif (Serifada)
La tipografia serifa tiene trazos pequefios que se extienden de los extremos de la letra,
no se recomienda su uso en textos largos, transmiten un estilo clasico a la interfaz

gréafica de una pagina. (Iribarren, 2014)

clasico, elegante, tradicional

Figura 17. Tipografia Serif

Fuente: https://es.jimdo.com

Uso y tipografia recomendada
Se recomienda su uso para titulos, enlaces o parrafos cortos, no para textos largos.

Ejemplos:

Book Antigua
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
1234567890

Bookman Old Style
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
1234567890
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Courier New
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
1234567890

Garamond

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz

1234567890

Georgia
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
1234567890

Lucida Bright
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
1234567890

Times New Roman
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz

1234567890

e Sans Serif (Sin serifa)
La tipografia sin serifa presenta cortes en los extremos, se utiliza para el cuerpo de la
pagina debido a que son legibles en el monitor, se recomienda su uso por versatilidad

sin resultar monotonas. (Iribarren, 2014)
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sansserif

TIPOGRAFIA QUE INSPIRA MODERNIDAD

Figura 18. Tipografia Sans Serif

Fuente: https://es.jimdo.com

Uso y tipografia recomendada
Se recomienda su uso para la navegacion y el cuerpo gracias a su legibilidad.

Ejemplos:

Arial
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890

Verdana

ABCDEFGHIJKLMN NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfopqgrstuvwxyz
1234567890

Tahoma
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
1234567890

2.12 Imagenes
Son un aporte importante al momento de desarrollar la interfaz grafica de una pagina

web, permite atraer la atencion del usuario, el uso de imagenes de baja calidad podria

generar una mala impresion del sitio. (Benavente, 2015)
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2.12.1 Calidad de las imagenes

¢ Resolucion: ppp es el significado de pixeles por pulgada. Mientras mas nimero

de ppp mejor serd la calidad de la imagen. (Benavente, 2015)

e Tamafo: el tamafio de una imagen optimizada influye en la velocidad de carga de

la p4gina web, se recomienda el uso de imagenes de 33KB. (Benavente, 2015)

2.12.2 Formato de las imégenes

Se despliega a continuacidn los tres formatos de imagenes utilizadas en el desarrollo de

una pagina web. (Benavente, 2015)

e Formato .png: se recomienda su uso en la elaboracion de logotipos, este tipo de

imagenes conservan las transparencias y no pierde calidad al momento de ser

comprimidas. (Benavente, 2015)

Figura 19. Imagen PNG

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q=aves&rlz=1C1PRFE

e Formato .jpg: de uso universal se utiliza para las imagenes, suelen perder calidad
al comprimirse, sin embargo no pierde color o tonalidad. (Benavente, 2015)
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Figura 20. Imagen JPG

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q=aves&rlz=1C1PRFE

e Formato .gif: es utilizado para la elaboracién de animaciones, su tamafio se
representa en KB, suelen ser pesadas y al comprimirse pierde calidad. (Benavente,
2015)

Figura 21. Imagen GIF

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q=aves&rlz=1C1PRFE

2.13 Definicion de términos basicos

Aspecto visual

Es el aspecto formal, algunos de los elementos que caben en esta categoria son la
distribucion de los textos, la tipografia, el color, las proporciones, los sonidos o los
graficos, su funcion es complementar y enriquecer los contenidos, lograr una sensacién
de equilibrio, orden y belleza, y también debe proporcionar una navegacion sencilla al

usuario. (Marifio, 2005)

35



Base de datos
Es la recopilacién de la informacion estructurada que se muestra de forma accesible y
actualizada, la clasifica dependiendo del tipo de contenido puede ser: bibliografico, de

texto, numérico e imagenes. (Rouse, 2015)

Contenidos

El contenido web es todo documento, imagen, animacion, texto, sonido, video,
aplicacion, etc. que puede ser entregado y ejecutado a través de un navegador en la web.
En otras palabras, es todo lo que puede contener una pagina web. El contenido web se
suele almacenar en un servidor web y una copia local en cada computadora que accede
a dicho contenido. (Alegsa L. , 2016)

Extranet

Una extranet es una extension del sistema de informacién de la empresa para los socios
que estan afuera de la red. El acceso a la extranet debe ser protegido en la medida en
que ofrece acceso al sistema de informacion a personas situadas fuera de la
empresa. (Vialfa, 2017)

Hipervinculo

Llamado de otra forma: link, hyperlink, vinculo o enlace, es una unidad de un
documento, referente a una técnica, permite trasladarse a diferentes ubicaciones dentro
de un documento, también como enlace entre do 0 mas documentos. (Alegsa L. ,
2016)

Interfaz web

Son los métodos que permiten al usuario la comunicacion con un sistema, utilizando
imagenes, iconos y ventanas que identifican las funciones en el contenido de la pagina
web. (Alegsa L. , 2016)

Intranet
Es un conjunto de servicios de Internet brindados dentro de una red local, accesible solo
desde las estaciones de trabajo de una red local o desde un conjunto de redes bien
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definidas e invisibles (o inaccesibles) situadas fuera. Envuelve el uso de estandares

cliente-servidor de Internet mediante etiquetas TCP/IP. (Vialfa, 2017)

Lenguaje CSS3
Hojas de Estilo en Cascada (CSS) es un lenguaje de estilo de hojas usado para describir
la presentacion de las paginas web. CSS permite la separacion del contenido del

documento de la presentacion del documento (disposicion, colores, fuentes, etcétera).

(Lujan, 2011)

Lenguaje HTML 5
Es lenguaje de marcado predominante para el desarrollo de paginas web. .Es empleado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para integrar el

texto con objetos tales como imagenes. (Lujan, 2012)

Mockup (Prototipo)
Es una maqueta de un disefio, puede ser muy util para experimentar una funcionalidad
concreta, para ver el aspecto de distintos disefios e incluso para realizar test de

usabilidad sin invertir tanto tiempo, esfuerzo o dinero. (Lopez, 2017)

Programacion

Es el conjunto de instrucciones que permiten la interactividad de un sitio web, se trata
de especificar comandos o acciones que se ejecuten cuando suceda algun evento, como
crear un nuevo menaje de correo electronico cuando se hace clic sobre el texto. Y, mas

que nada, se trata de que todo funcione sin problemas. (Marifio, 2005)
URL
Localizados uniforme de recursos, constituye la informacion en la web, dando acceso a

los recursos: html, php, asp, imagenes gif y jpg. (Alegsa L. , 2015)

Usabilidad
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La usabilidad de un hipertexto se refiere al modo en que esta disefiado, para que
el usuario pueda manejarse por la informacion, ya se trate de un programa de gestién de

hipertextos independiente o de un pagina presente en la web. (Lamarca, 2013)

38


http://www.hipertexto.info/documentos/lector.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/web.htm

CAPITULO 11l
3. MARCO METODOLOGICO
3.1. Enfoque

Es la forma en la que el investigador se aproxima al objeto de estudio. Es la perspectiva
desde la cual aborda el tema, que variara dependiendo del tipo de resultados que espera
encontrar. (Yanez, 2018)

El enfoque de la investigacion es un proceso sistematico, disciplinado vy
controlado, el método cientifico esta presente. Se hace el planteamiento del problema, se
busca el sustento tedrico del problema, se experimenta y se reportan las conclusiones.
(Yanez, 2018)

Para el desarrollo de la investigacién se utilizé el enfoque cualitativo el cual se lo

describe a continuacion:

e Cualitativo

La investigacion es de tipo cualitativo porque permite estudiar las caracteristicas de las
metodologias existentes referentes al desarrollo web, para realizar un anélisis por medio
de la recoleccion de datos de tipo descriptivo, también se analizara el conocimiento de
los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la UNACH vy de los estudiantes de la

carrera de Disefio Grafico y Multimedia del ISTRA.

3.2 Métodos:

¢ Analitico — sintético

El proyecto se realizo, mediante el método analitico — sintético, ya que permite analizar
las metodologias existentes como: modelos de desarrollo web, modelos de proceso
especializado, disefio centrado en el usuario, descomponiéndolas en partes para

estudiarlas en forma individual y asi se podréa sustentar de la mejor manera la propuesta.

e Bibliogréfica
El proyecto se realizd de forma bibliogréfica, en esta parte se utilizo el contenido de
libros, revistas, paginas web asociados al tema, permitiendo crear una recopilacion

bibliografica que nos aportara en la fundamentacion teorica.
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e Proyectual.

Se elabord bajo una metodologa, en este caso fue en base a la de Pressman, el modelo
de la Cascada, la cual indica cinco fases comunicacion, planeacion, modelado,
construccién y despliegue, que se utilizard para elaborar la propuesta de una guia
metodoldgica para el desarrollo de interfaces graficas en paginas web con los lenguajes
HTML5 y CSS3.

3.3 Tipo de Investigacion

e Descriptivo

Este tipo de investigacion nos sera de utilidad, debido a que permite conocer las
caracteristicas de las metodologias existentes que abordan el &mbito del desarrollo web,
ademas nos ayudara a familiarizarnos con definiciones, caracteristicas, lo que condujo
al desarrollo de la guia para la elaboracion de la interfaz grafica de paginas web,
utilizando los lenguajes HTML 5y CSS 3.

3.4 Disefio de la investigacion

e Descriptivo

La investigacion de tipo descriptivo nos permitio definir las caracteristicas de cada
metodologia estudiada, para poner de manifiesto las semejanzas, diferencias y

relaciones significativas, que aportaron en la investigacion.

3.5 Linea de Investigacion

¢ Disefio Web y multimedia

El disefio web consiste en el uso de diversos tipos de medios para transmitir, administrar
0 presentar informacion. Estos medios pueden ser texto, graficas, audio y video, entre
otros. (Barba, 2014)

El propdsito del disefio web no sélo es lograr un efecto visual agradable y armonia entre
los distintos elementos que integran un sitio web, sino también alcanzar un optimo
desempefio en su operacion y el maximo nivel de exposicién posible para cumplir
satisfactoriamente con la funcion de promocion para la que son creados los sitios.
(Barba, 2014)
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3.6 Poblacion y muestra

3.6.1 Poblacion

Esta investigacidn esta dirigida a estudiantes de 20 a 26 afios de edad, que pertenecen a
la Universidad Nacional de Chimborazo, Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias y al Instituto Tecnoldgico Superior Republica de Alemania.

Con informacién obtenida mediante la secretaria de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, Humanas y Tecnologias, y de la secretaria del Instituto Tecnoldgico
Superior Republica de Alemania, el proyecto cuenta con una poblacion de 44
estudiantes que cursan la asignatura de Disefio Web, de los cuales 24 estudiantes
pertenecen al séptimo y octavo de la escuela de Disefio Grafico de la Universidad
Nacional de Chimborazo, y 20 estudiantes pertenecen al quinto y sexto de la escuela de
Disefio Grafico y Multimedia del Instituto Tecnoldgico Superior Republica de

Alemania

El total de estudiantes son 44, de los cuales 33 son hombres y 11 son mujeres.

La poblacion fue tomada de manera intencional y al ser una poblacién inferior a 100,
como muestra se incluird a toda la poblacion para el desarrollo del proyecto de

investigacion.

3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Con la ayuda del instrumento hemos logrado obtener datos reales del grado de
conocimientos de los estudiantes. A continuacion mencionaremos las fases que se

realizaron para su correcta aplicacion.

Encuesta:

Fase 1.- Realizacion de la preguntas

Esta encuesta se la elabord utilizando diferentes variables como: desarrollo web,
proceso para elaboracion de paginas web, lenguajes HTML 5y CSS 3, elementos que
permitieron establecer el conocimiento de los estudiantes referente a los temas
investigados, fue un banco de 10 preguntas que se realiz6 a cada encuestado, las cuales

fueron aprobadas por el tutor de la tesis.

41



Fase 2.- Muestra de poblacion

Para obtener la muestra de poblacion, nos acercamos a secretaria, en la cual obtuvimos
en numero total de estudiantes, y se determind que la encuesta seria aplicada a los
estudiantes de séptimo y octavo semestre de la carrera de Disefio Grafico de la UNACH
y a los estudiantes de quinto y sexto semestre de la escuela de Disefio Grafico y
Multimedia del ISTRA, debido que ellos cursan la asignatura de Disefio Web, de la
aplicacion de la encuesta proporcion6 datos reales que nos contribuy6 en el desarrollo
de la investigacion, se determind un total de 44 estudiantes, de los cuales 33 son
hombres y 11 son mujeres, de edades de entre los 20 a 26 afios.

Fase 3.- Ejecucion de las encuestas

Las encuestas se las realizaron a estudiantes de la Universidad Nacional de
Chimborazo, carrera de Disefio Grafico y a los estudiantes del Instituto Tecnologico
Superior Republica de Alemania, carrera de Disefio Grafico y Multimedia. El tiempo
que durd la aplicacion de las encuestas fue de 4 dias, fueron 2 dias en la UNACH y 2
dias enel ISTRA

Fase 4.- Analisis e interpretacion de los datos.
Esta fase fue desarrollada en el programa Excel 2010 del paquete de Microsoft Office,

se lo describe de mejor manera en el Capitulo IV (Desarrollo de la Investigacion).

3.8 Técnicas de procedimiento para el analisis
Se analizo el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre el desarrollo de paginas
web, esto fue mediante la aplicacidn de una encuesta de donde se obtuvo la informacién

para el desarrollo de la investigacion.

e Encuestas

El objetivo de las encuestas fue conocer el grado de conocimiento que tienen los
estudiantes respecto al desarrollo de paginas web, solicitd la creacién de una Guia
Metodol6gica, ademas para conocer como podremos cubrir las necesidades de los
estudiantes, por eso fue necesaria la realizacion y aplicacion de este instrumento, el cual
estuvo dirigido a los estudiantes de la Facultas de Ciencias de la Educacion y
Tecnologias y del Instituto Tecnoldgico Superior Republica de Alemania.
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CAPITULO IV

4. Desarrollo de la investigacion

4.1 Tabulacion de datos

Para la obtencion de datos con los cuales se elaboro la guia metodologica, se formulo un
cuestionario de 10 preguntas referentes a informacion de desarrollo web, lenguaje

HTML5 y lenguaje CSS3.

Dicha encuesta fue dirigida a los estudiantes de séptimo y octavo semestre de la carrera
de Disefio Gréafico de la Universidad Nacional de Chimborazo y a los estudiantes de

quinto y sexto semestre de la escuela de Disefio Grafico y Multimedia del Instituto

Tecnoldgico Superior Republica de Alemania.

4.2 Resultados e interpretacion del desarrollo del cuestionario

Pregunta 1.- EI desarrollo web: es un término que define la creacion de sitios

web para Internet o una intranet.

¢Consideria una guia para el desarrollo rapido de aplicaciones web?

Tabla 13. Considera una guia de desarrollo rapido

Pregunta 1 N° de estudiantes Porcentaje %

Siempre 19 43.18 %
Casi siempre 14 31.81%
Algunas veces 9 20.45 %
Muy pocas veces 1 2.27 %
Nunca 1 2271 %
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi
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Nunca
2%

Algunas veces
21%

Siempre
43%

Casi siempre
32%

Figura 22 Considera una guia de desarrollo rapido

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi

Anélisis e interpretacion

El 43.18% (Siempre) y el 32% (Casi siempre), representa la mayoria de nuestra
poblacion encuestada, indica estar dispuesta a la aplicacién de una guia metodoldgica

para el desarrollo rapido de aplicaciones web.

Crear una pagina web se ha convertido en una necesidad para la mayoria de los

negocios, con el crecimiento del internet, mas persona buscan soluciones a sus

problemas por medio de la red virtual, una vez disefiada la guia se utilizard en el

desarrollo de paginas web y posteriormente se incrementara su aplicabilidad. (Tagle,

2013)

Pregunta 2.- ;Considera importante la elaboracion del mapa de una pagina web?

Tabla 14. Elaboracion de mapa

Pregunta 2 N° de estudiantes Porcentaje %
Sl 38
NO 6
TOTAL 44

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi
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NO
14%

86%

Figura 23 Elaboracion de mapa

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Anélisis e interpretacion
El 86% (Si) representa la mayoria de la poblacién encuestada, manifiesta la importancia
de la elaboracion de un mapa de sitio para el desarrollo de una pagina web,

determinando su orden y jerarquia.

Para llevar a cabo con éxito un proyecto se necesita una guia de ruta, un esqueleto
basico que sirva como nexo de union. Es obligatorio tener un mapa de sitio, un esquema
con todas las secciones y procesos detallados de la interfaz grafica, esto permite conocer
la dimensidn del proyecto de una manera real, para crear un presupuesto ajustado a la
realidad. (Figueras, 2017)

Pregunta 3 ;Qué caracteristicas deberia contener una pagina web?

Tabla 15. Caracteristicas de una pagina web

Pregunta 3 N° de estudiantes Porcentaje %

Contenido de utilidad 2 4.55%
Disefio atractivo 1 2.27%
Debe ser intuitivo 1 2.27%
Informacidn de contacto 1 2.27%
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Contenido bien 1 2.27%
estructurado
Todas las opciones 38 86.36%
TOTAL 44 100%
Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi
Diseiio Deb intuiti
Contenido 2% ebe ser intuitivo

2%

5%_\

Contenido bien
estructurado
2%

Todas las

opcionﬂs\

87%

Figura 24. Caracteristicas de una pagina web

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi

Analisis e interpretacion

El 87% (Todas las opciones) de la poblacion encuestada, manifiesta que la pagina web

debe contener todas las opciones: Contenido de utilidad, disefio atractivo, debe ser

intuitivo, informacién de contacto, contenido bien estructurado, al momento de la

elaboracion de la interfaz gréfica.

Un sitio web debe ser simple y sencillo, intuitivo y conocido: el usuario al entrar a un

sitio busca la informacion de manera rapida, debe tener una interfaz que resulte familiar

para el visitante sepa exactamente ddonde dirigirse en busca de la informacion.

(Espinoza, 2017)



Pregunta 4. ; Conoce usted el proceso para la elaboracién de paginas web?

Tabla 16. Elaboracion de paginas web

Pregunta 4 N° de estudiantes Porcentaje %

Sl 44 100 %
NO 0 0%
TOTAL 44 100 %

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Sl
100%

Figura 25. Elaboracién de paginas web

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Anélisis e interpretacion.

El 100 % (Si) de la poblacion encuestada, muestran tener conocimiento respecto al

proceso para la elaboracion de paginas web, esto permite la aplicacion de una guia

metodolodgica.

Cada afio se incorporan nuevo elementos de disefio en las paginas web, puede que no
sea necesario incluir todos los nuevos elementos, pero la tendencia del disefio actual

genera cambios para la creacion de una nueva pagina web o para el redisefio u

optimizacion de la pagina web. (Herrera,

2014)
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Pregunta 5. ¢ Cuales consideraria segun su criterio las fases de programacion?

Tabla 17. La fase de programacion

Pregunta 5 N° de estudiantes Porcentaje %
1-3-2 (Interfaz-Base de datos-Programacion) 10 22%
3-2-1(Base de datos-Programacion- Interfaz) 14 31%
2-3-1 (Programacion -Base de datos- 20 45%
Interfaz)

TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

1.3.2

2.3.1
45%

Figura 26. La fase de programacion

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Anélisis e interpretacion.
El 45 % (Programacion -Base de datos- Interfaz) de nuestra poblacion encuestada,
manifiestan tener conocimiento sobre las fases de programacion, determinando su

criterio respecto al desarrollo de la interfaz grafica de paginas web.

Entender algunos conceptos sobre programacion de computadoras ayuda al aprendizaje
de los distintos lenguajes y su aplicacion al mundo de la web, ya sea, para trabajar en la
escritura de pagina web, aplicaciones o en el mundo de las bases de datos relacionales.
(Gonzélez, 2013)
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Pregunta 6. ; Qué aspectos considera importantes en el disefio de una pagina web?

Tabla 18. Aspectos de una pagina web

Pregunta 6 N° de estudiantes Porcentaje

Texto 9 22%
Color 11 25%
Tipografia 7 15%
Sonidos 7 15%
Iméagenes 10 23%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Imagenes Texto
23%

Color
25%

Tipografia
15%

Figura 27. Aspecto de una pagina web

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Anélisis e interpretacion
Con el 25%(Color), el 23%(Imagenes), el 22% (Texto) y el 15% (Sonidos) y
(Tipografia), se determina el uso de todos los elementos de disefio al momento del

desarrollo de una pagina web.
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El contenido web influye en la presentacion, los conceptos de disefio y estrategias

comunes del trabajo en Internet. Los elementos visuales cono el color, el disefio de

tipografia y la imagenes conforman la personalidad de un sitio y genera un impacto

emocional que determina que la pagina web sea atractiva. (Delgado, 2012)

Pregunta 7. El lenguaje HTMLJ5 es un lenguaje markup usado para distribuir y presentar

el contenido para la web.

¢ Con que frecuencia aplicaria el lenguaje HTML5 en sus proyectos?

Tabla 19. Aplicaciéon del lenguaje HTML5

Pregunta 7 N° de estudiantes Porcentaje %

Muy frecuente 22 50%
Frecuentemente 15 34%
Ocasionalmente 6 14%
Raramente 1 2%
Nunca 0 0%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

frecuentemen

te

34%

Figura 28. Aplicacion del lenguaje HTML5

ocasionalmen \ nunca

te
14%

0%

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi
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Analisis e interpretacion
El 50% (Muy frecuentemente) y el 34%(Frecuentemente) representa la mayoria de
nuestra poblacion encuestada, determina el uso del lenguaje HTML5, para la

elaboracion de paginas web.

Es un lenguaje de marcado que hace referencia a aquellos lenguajes que emplean
etiquetas. Estas etiquetas ya estan predefinidas dentro del lenguaje respectivo y
contienen la informacion que “ayudan” a leer el texto. Es decir, tanto para los
desarrolladores como para las plataformas que pueden leer este lenguaje, las etiquetas
contienen informacion adicional de la estructura del texto. (Formativa, 2017)

Pregunta 8. Las ventajas del uso del lenguaje HTML5:

Permite el desarrollo de aplicaciones adaptables a distintas resoluciones, tamario de
pantallas, orientaciones, etc.

Los desarrolladores trabajan en lenguajes que no son nativos.

Tiene elementos semanticos mas concretos.

¢ Con estas premisas consideraria el uso del lenguaje HTML5?

Tabla 20. Uso del lenguaje HTML5

Pregunta 8 N° de estudiantes | Porcentaje%o

Siempre 26 59%
Casi siempre 10 22%
Algunas veces 8 18%
Muy pocas veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi
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Figura 29. Uso del lenguaje HTML5

Fuente: Encuestas

Autor: Maria José Guapi

Analisis e interpretacion
EL 59% (Siempre) de la poblacion encuestada, determina el uso del lenguaje HTML5

en la elaboracién de sus paginas web, por su facilidad de uso.

HTMLS5, que es un lenguaje de marcado, tiene varias funcionalidades que le permiten
ejecutarse en dispositivos disefiados especificamente para que consuman menos
electricidad.

Escribir cddigo HTML5 es relativamente facil de aprender en comparacion con la
mayoria de las tecnologias. Ademas, se puede usar el codigo como referencia para

proyectos basados exclusivamente en Android, Windows o0 iOS. (Wang, 2014)
Pregunta 9. El lenguaje CSS3, es un lenguaje de estilo de hojas empleado para detallar

la presentacion de las paginas web.

¢ Con que frecuencia aplicaria el lenguaje CSS3 en sus proyectos?
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Tabla 21. Aplicacion de lenguaje CSS3

Pregunta 9 N° de estudiantes Porcentaje%

Muy frecuentemente 19 43 %
Frecuentemente 17 40 %
Ocasionalmente 6 13 %
Raramente 1 2%
Nunca 0 0%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Ocasionalment Nunca
e / / 0%
14%

Muy
frecuentemente
43%

Frecuentemente
41%

Figura 30. Aplicacion del lenguaje CSS3

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Analisis e interpretacion
El 43% (Muy Frecuentemente) y el 41% (Frecuentemente), representan la mayoria de
nuestra poblacion encuestada, que afirma el uso del lenguaje CSS3 en la elaboracion de

Sus proyectos.

Las hojas de estilo en cascada o (Cascading Style Sheets, o sus siglas CSS) hacen
referencia a un lenguaje de hojas de estilos usado para describir la presentacion
semantica (el aspecto y formato) de un documento escrito en lenguaje de marcas. Su
aplicacion mas comun es dar estilo a paginas webs escritas en
lenguaje HTML y XHTML. (Caldas, 2013)
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Pregunta 10. Las ventajas del uso del lenguaje CSS3:

La inclusién de nuevas propiedades de aspecto gréafico.

El estilo se puede guardar por separado del contenido.

Genera sitios mas rapidos.

Con estas premisas consideraria el uso del lenguaje CSS3?

Tabla 22. Uso del lenguaje CSS3

Pregunta 10 N° de estudiantes Porcentaje %

Siempre 22 50%
Casi siempre 17 39%
Algunas veces 5 11%
Muy pocas veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 44 100%

Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi

Algunas veces Nunca

11% 0%

Siempre
50%
Casi siempre
39%

Figura 31. Uso del lenguaje CSS3
Fuente: Encuestas
Autor: Maria José Guapi
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Analisis e interpretacion
El 50% (Muy Frecuentemente) y el 39% (Frecuentemente), representan la mayoria de la
poblacién encuestada, que afirma el uso del lenguaje CSS3, ya que permite la inclusion

de nuevas propiedades de aspecto grafico en la elaboracion de paginas web.

CSS3 sirve para cambiar el aspecto de un sitio web, desde las medidas para los
margenes hasta las especificaciones para las imagenes y el texto. CSS3 funciona
mediante médulos, algunos de los mads comunes son “colors”, “fonts”, “backgrounds”,
etc. Los modulos son sélo categorias en las que se pueden dividir las modificaciones

que hacemos al aspecto de nuestro sitio web. (Formativa, 2017)
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CAPITULOV

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES:

1. Los resultados de la investigacion determinaron la inexistencia de una
metodologia web, razén por la cual se cre6 una guia metodolégica para la
elaboracion de la interfaz grafica en paginas web, basado en las metodologias
existentes pero incluyendo aspectos importantes que permitan efectivizar el

proceso de disefio.

2. El analisis de metodologias propuestas por otros autores que apoyan el proceso
de desarrollo de un sitio web permitié sustentar el disefio de la metodologia para

elaboracion de la interfaz grafica en paginas web.

3. El estudio de los lenguajes de HTML5 y CSS3 permiti6 identificar las
potencialidades de los mismos para maquetar rapidamente una pagina web y

sumarle un aceptable y favorable impacto visual al disefio de las mismas.

4. Se ha desarrollado una guia metodoldgica para la elaboracion de la interfaz
grafica en paginas web, la cual consta de cuatro fases cada una con procesos
especificos, sintetizadas y con un lenguaje claro, garantizando su féacil

aplicacion en proyectos relacionados.
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RECOMENDACIONES

1. Se sugiere a los estudiantes y docentes de la carrera de Disefio Gréfico, la
utilizacion de la presente guia metodoldgica para mejorar el desarrollo de las

interfaces graficas web, y por otra parte para poner a prueba su efectividad.

2. Se recomienda a los estudiantes de Disefio Gréafico considerar ampliamente el
estudio y aplicacién de los estandares HTML5 y CSS3 para el desarrollo de
paginas web, ya que mejora sustancialmente el proceso de maquetacion de las
paginas y la obtencion de sitios web responsivos. Ademas que esto permite que

la pagina tenga una buena calidad y cumplimiento de los estandares web.

3. El indispensable realizar las pruebas del sitio web en los navegadores mas
populares: Mozilla Firefox, Google Chrome e Internet Explorer, sin desmerecer
otros como Opera y Safari, siempre y cuando estos estén actualizados para

garantizar la correcta ejecucion de cédigo HTML5 y CSS3.
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Riobamba, 28 de Junio del 2017.

Licenciada
Carolina Cuadrado

Directora de la Escuela de Disefio Grafico y Multimedia - ISTRA

Presente.-

Yo Maria José Guapi Auquilla con C.I. 0604653972, estudiante de la Universidad Nacional
de Chimborazo, Carrera de Disefio Gréafico me dirijo a usted para solicitarle se me autorice
la aplicaci6n de encuestas a los estudiantes de quinto y sexto semestre de la carrera, para la
recoleccion de datos que ayudara al proyecto de investigacién “Disefio Metodolégico para el

desarrollo de interfaces gréficas en paginas web utilizando los lenguajes HTML5 Y CSS3”

Por la atencién a las presente le expreso mi mds sinceros agradecimientos.

Atentamente:

i\“ ;
o .
Maria José Guapi Auquilla

C.L 0604653972
0984542582

majos2695@gmail.com
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Riobamba, 28 de Junio del 2017.

Licenciada
Leggi Frias Bermeo

Vicerrectora - ISTRA

Presente.-

Yo Maria José Guapi Auquilla con C.L 0604653972, estudiante de la Universidad Nacional
de Chimborazo, Carrera de Disefio Grafico me dirijo a usted para solicitarle se me autorice
la aplicacion de encuestas a los estudiantes de quinto y sexto semestre de la carrera de-Disefio
Gréafico y Multimedia, para la recoleccién de datos que ayudard al proyecto de investigacién
“Disefio Metodoldgico para el desarrollo de interfaces gréficas en paginas web utilizando los

Lenguajes HTML5 Y CSS3”

Por la atencién a las presente le expreso mi maés sinceros agradecimientos.

Atentamente:

Maria José Guapi Auquilla
C.1. 0604653972
0984542582

majos2695@gmail.com

Xviii



@ I Disefio Bréfico
Encuesta

Objetivo: Identificar el nivel de conocimiento en desarrollo web, para la aplicacién y
desarrollo de sitios web de forma répida.
: CUESTIONARIO -

T e SR

1.- El desarrollo fine la

.creacién de sitios web para Internet o una intranet. | 6, ; Qué aspectos considera importantes en el disefio de
;Consideria una guia para el desarrollo ripido de | U2 pégina web?

aplicaciones web? [x] Texto [ Sonidos

Siempre X Casi siempre O &] Color [] Imégenes

Algunas veces [] Muy pocas veces [ Q Tipografia

Nunca O

7. El lenguaje HTMLS es un lenguaje markup usado
. i . para estructurar y presentar el contenido para la web.
2.- ;Considera importante la elaboracién del mapa de | : Con que frecuencia aplicaria el lenguaje HTMLS en

una pégina web? sus proyectos?

[}_5] St [] No Muy frecuentemente[ ] FrecuentementefX]
Ocasionalmente  [] Raramente [ ]
Nunca O

8. Las ventajas del uso del lenguaje HTMLS5:
Permite el desarrollo de aplicaciones adaptables a

Enumere de forma jerdrquica: distintas resoluciones, tamafio de pantallas,
3.- ;Qué caracteristicas deberia contener una pagina | orientaciones, etc.
web? Los desarrolladores trabajan en lenguajes que no son
[ Contenido de utilidad nativos.
E Disefio atractivo Tiene elementos seménticos mds concretos.
mDebe ser intuitivo ;Con estas premisas consideraria el uso del lenguaje
3 HTMLS5?
[5] Informacién de contacto : " .
Sy Siempre X Casisiempre  []
] Contenido bien estructurado
Algunas veces []  Muy pocas veces []
Nunca O
4. ;Conoce usted el proceso para 1a elaboraci6n de 9. Bl lenguaje CSS3, es un lenguaje de estilo de hojas
paginas web? usado para describir la presentacion de las paginas web. *
[dsi [X No ;Con que frecuencia aplicaria el lenguaje CSS3 en
Cules: ) sus proyectos? v

Muy frecuentemente [ ]  Frecuentemente [ ]
Ocasionalmente [ﬂ Raramente J

Nunca O

XiX



Enumere de forma jerequics:
&, ;Calles consideraria sogin su criterio las fases de
peogramaciGn?

10, Las vermajas 0ol wso del [enguaje CSS3:
La inclusida de moevas propiedades de apecto grifica,
El estilo s¢ puede guandar por separado del contensdo.

] Interfaz cc;;-;—mmn-um
O Programacion mvermedarka
Siempre 0O Cossiempe [J
[ Base de datos Alese vaer My pocas veces []
Nurca |

racias por #u colaboracitn

XX
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Infreduccién

La presente es una guio metodologia se refiere al desamollo de
la interfaz grafica en paginas web utilirande los lenguajes HTML
Sy CE5 3.

El objetivo es gue los estudiantes obtén por la ufilizocion de la
guia metodologio para la elaboracion de la interfaz grafica en
paginos web para optimizar €l iempo empleado en el desarro-
llo welb.

Se presenta el proceso de desarrollo de la interfaz grafica esta-
bleciendo cuatro foses:

v |nveshigacion

+ Planificacion

+ Disefio web.

« Arguitectura v contenido

Metodologia de desarrcllo

Una guia metodolégica revela los procesos complejos, inhe-
rentes a la forma de pensar y de razonar, al modo como el indi-
viduo estructura v articula la blsgueda del saber; v como se
organiza €l proceso de la investigocion que lleva ala ciencia v
al conocimiento cientifico (Rodriguez, 2012)

Es enfonces, la secuencia de posos v el proceso de construc-
cion del conocimiento cientifico gue va desde la realidad (en
sus multiples dimensiones) hacia la adguisicién de nuevos sobe-
res. (Rodriguez, 2012)

La presente guia metodologia, esta disefiada pora el desarollo
rapido de lo interfaz grafica en paginas web, esta metodologio
es producto de un andlisis sistermnatizado bosado en la recopila-
cion bibliografica de fuentes relacionadaos a la fematica.

La estructura de la guia metodolégica, esta constituida por las
siguientes foses: Inwvestigocion, Plonificacién, Disefico web vy
Arguitectura v contenido.

A confinuocion se describe la estructura de cada fase de la
guia metodoldgica para el desarrollo de la interfaz grafica en
paginas wekb:




L FASE DE INVESTIGACION

Bl propdsito de la fase de investigocion es avudar el disefiodor,
a tener una comprension de la naturaleza del problema, el pro-
blema debe estar bien definido si s desea llegar a una solu-
cion satisfoctona.

En esta fose se debe recopilor informacion para conocer o
que s guiers lograr v lo que no se guiers con la paging.

52 pueds recolpila informacion realizondo un andlisiz del
modelo de negocio, pOblico objstive, competencia v olbjeti-
vos, para €l desarollo de esta fase se realiza un brefing web,
obteniendo informacion veraz por parte del clente.

Guia para la creacion de la interfoz grafica en paginos wekb.

BRIEFING WEB

Se frata de una heramienta muy Ofil para establecer las nece-
sidodes v objstivos del piblico objetive v evitar futurcs mal
entendidos.

PROPOSITO

A gue se dedica lo empresa.

Mombre de la empresa

Daotos de contocte de la persono
responsable (email o teléfona)

Descripcian
Mombore

Producto/Servicio | Idenfificar que estd proporcionando un
servicio, producto, informacion o datos.

OBJETIVOS

De la empresa

De la pagna

PUBLICO OBJETIVO

Caracteristicas Geograficas

Caracteristicas Demograficas

Caracternisticas Psicograficas

CGlue desea con la paginag
(vender, informar, alcanzar, destacar)

Dar a conocer la marca

Promocionar los servicio de la empresa
Mejorar la presencia online

Mejorar la usabilidad

Eegidn o pais

Eegidn del pais
Tamarfio de la ciudad
Edad

Sexo

Tamario de la familio
Ingresos

Coupacion
Educacian

Religion
Macionalidod
Estado crvil

Clase social

Esfilo de vida
Personalidad
Hobbies
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Competencia 3Guién es la competenciat - -
Fealizar un breve andlisis de la com- Eiemplo del poblico objetive
petencia. Ecuador
Realzar un breve andlisis de las me- Sierra
jores webs del sector. 15 - 40 afios
Hombres - Mujsres
4 a & personas
CONTENIDO °
. Estudiantes, profesionales y tunsta
Informacién Contenido anfes de comenzar Y =

Primana, secundana y supenor
Macionales v extranjeros
Sclteros, casados, divorsiados
media y media alta

[De la empresa v del productofservicio)
Slogan v otros mensajes

Secciones de la pagina

Tipos de contenido

Crden de la informacion para la web.
Funciones Dizefio Responsive (adaptiva)

Sisterma de ventas online con camto de
compras y pago con taeta

Amantes de los animales v de la
naturaleza

Sereguiere de una pagina que deta-

Buscador con palabras lle a los diferentes animales que s=
Buscador con palabras v autocompleto- encueniren en peligro axincién del
do

Ecuador, determinando su habitat,
tempo de vida, alimentacion v
conocer los cousas vy pincipales
motivos de su extincion, asi tambien

para sU Conseryacion.

Blog con comentanas
Area de clientes donde podra descar-
gar archivos

Adema podemos ayudarnos con las siguientes preguntas.

+ 3Cudles son los siios web gue usted visita frecuentemente®
+ 3Que coractersticas debera tener una pagina web para
que se comvierta en una de sus fovortas? Figura 1 Piblico chistive
+ 3Cudles son los mavores problemaos o frustracionss gue has Autor. Maria José Guapi
sxpenmentado como visitante en una pagina web?




2. FASE DE PLANIRCACION

En esta fase se considera diversos factores a la hora de planifi-
car nuestra pagina web, la elaboracién de un mapa de sifio, la
creacion de bocetos v la planificocion del contenide de la
pagina web, lo gue permite establecer un orden jerarquico de
la informacian.

+ Creacién del mapao de sifio - se realiza una lista de todas las
paginas del sitio welb, los subtemas, para el desarrollo del siste-
ma de navegacian.

ie debe realizor una lista de todaos las: areas tematicas del sitio,
as como los subtemas, para desarollar un sisterna de navega-
cion homogéneo v facil de enfender.

Semplo de mapa de sifio.

Animales en Paligra
de Extincidn

mcio | [ AVE || MAMFEROS REPTILES
|m~m| | MHE“E“EIE | mnﬂumu
SEONTE DE | - I :mm
|m..'m | [ | [ coomome
=
AT HETIDORA DD
Fgura 2 Mopa de sitio

Autor. Mara José Guapi

XXV

+  Creacion de bocetos - se desamolla un esguema de lo
pagina del sitic web, esto permitirg visualzor el disefio v brindar
la estructura del sitio web.

Después de conocer al publico objetive se establece un
boceto de la estructura de la paginag web, se recomienda la
elaboracion de wireframes.

Wirefrarmes
Con la informacién obtenida en la fase de investigocidn, pro-
cedemos a su elaborocion, estableciendo los blogues de con-

terido, la estructura de la informacion (el piblico v sus necesi-
dades) v la descripcion de la interaccian.

Los wireframes se pueden elaborar de manera sencilla con
lapiz v papel, para realizaros de manera digital e recomienda
el uso de paginos gratuitas:

Wireframe: hittps:/ fvarefrome.cc/f

Designer: hitps://designer.io/



| ________________________________________________|
3. FASE DE DISENO WEB

Eiemplo de la elaboracion de un Wireframe
El disefic es un frabajo detallado, puesto gque abarca tecnolo-
gia mullimedia (audio, Imagenes, animacionss); ¥ su infegra-

I I cién con una estructura légica basada en el propésite de la
— — paging wel.

T — En esta foze se determinag los detalles del dizefio, como estara
g T conformada la pagina web, garantizando que la pagina sea
R o facil de mantener, flexible para cambior de tamafio vy atractivo
e visualmente acorde a la imagen corporativa del vsuario v que
T T invite al visitante a seguir navegando por las diferentes seccio-

— ey nes vy contenido de la pagina web.

Debe tener contenido de calidad interesante al piblico objeti-
vo, 52 debe utilizar un lenguaje verbal sencillo, facil de enten-
der y que fransmita confianza.

También se implementaran en esta etapa los elementos inte-
ractivos, como por ejemplo los formulanos de contacteo, las ani-
maciones flash v los camtos de compras.

Elementos de disefio:

Tipografia
Para la elaboracion de la pagina web se debera utilizar fuentes
llomativas, faciles para la lectura, es importante varar el
tamarfio de una misma fuente para asi resaltar secciones intere-
santes del contenido.

Figura 3 Wireframe Para la elaboracion de la interfoz grafica de paginas web se
Fuente. hitps://wireframe.cc/MJ2vas recomienda | uso de fipografia de tipo san serif.

Autor. Maria José Guapi

- |
11 12
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Tipografia de tipo san serif

Esta tipografia crea el efecto de modemidad, sobriedad, ale-
gria y segundad, es mas neutra v aungue son muy populares ya
gue son mas legibles que las fuentes Senf.

Como ejemplos de fuentes san senf podemos determinar: Aral
y Tahoma.

Arial
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvweyz
1234567890

Tahoma .
ABCDEFGHDKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwiyz
1234567890

Imagenes

Para el desarrollo de la interfaz grafica se debe establecer:
fotografias, diagramas, ilustraciones, multimedia, v es importan-
te presentar imagenes gue no estén pixeladas.

Sugerencias del uso de las imagenes en una paging
web:

Es importante limitar el nidmero de ilustraciones o graficos, yva
gue las imagenes atraen v distraen al usuanao.

Se debe cornsziderar reutilizar una Imagen en ofras paginas,
puesto que da un sentido de familiondad con la pagina web.

Ejemplos del tipo de imagenes podemos deferminar:
Imagenes JPG.

Usando este formato se almacena imagenes de hasta 24 bits
de color.

Es recomendable paora fotografias o imagenes con degrada-
dos.

Lagicamente cuanto una iImagen comprimida menor es su
calidad.

Figura 4 Ejemplo de imagen JPG
Fuente:https:/fwww google.com.ecfsearchfag=avesirl-
z=1C1PRFE

Imagenes PNG

H formato PHNG existen varios formatos PHNG:

PHEE, gue almacena imagenes de hasta 254 colores.
PHG24 para imagenes de 24 bits

PHG32 para imagenes de 32 bits.

14



Tamarfio del botén

Mo debe zer gigantesco, pero tampoco muy peguefo, ya que
puede pasar desapercibido. Mo existen medidas establecidas,
pero s2 podra uiilizar las medidas de 225 pixeles de ancho v 45
pixeles de alto.

INICIO 45 px

225 px
Figura é Tamano del boton

) ) Blaborado por: Mara José Guapi
Figura 5 Elemplo de imagen PNG Fuente: Desarmcllo web.com
Fuente: httpe:/fwww google.com.ecfzearch€g=aves&rl-
=1C1FRFE

Rotones Color del botén

El color es importante, se debe procurar que este sea parte de

? = un disefio, gue combine con los distintos elementos del sitfio v

para la interaccion. que también destague lo suficiente para informar la ubica-
cion a los usuanos.

Los botones son elementos comunes de disefio web, creados

Aungue puedan parecer simples elementos de Interfaz de
Usuario, son algunos de los elementos mas importantes al
momento del disefic.
Aves  Mamiferos Repliles Acerca de
Por lo enunciado antenormente, se debe tener en cuenta las
siguientes sugerencias gue ayudaran en el disefio de los boto-
nes. Figura 7 Color del botan

Elaborado por: Maria Jozé Guapi
Fuente: Desarrcllo web.com

- |
15 1&
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Texto del botdn 4. FASE DE ARQUITECTURA Y CONTENIDO
El texto de tu botén debe identificar la accién gue puede sje- En esta fase se determina las herramientas de disefio web. En
cutar el usuario. este punto e: pamordial seleccionar los lenguajes de progro-

macion en los que se elaborara la interfaz grafica, la base de
datos definir gue contenido de la interfaz grafica. (Green, Chil-
cott, & Fick, 2003)
Il | W Twitter | G+ Google+
f u En esta fase se determina la estructura del sitic web, la argui-
tectura esta asociada a gue los elemenios que lo reguieran

Figura 8 Texto del botén incorporen las funcionalidodes que necesitan, para responder
Blaborado por: Mara José Guapi sobre todo a los interacciones del piblico o travé: del navegao-
Fuente: Desarrcllc web.com dor o de tecnologias del servidor.

La faze de arguitectura e: la parte basica, consiste en estructu-
rar €l contenido mediante el lenguaje HTML 5 v darle la apa-
riencia deseada con el lenguaje C35 3.

También se implementaran en esta etapa los elementos inte-
ractivos, como por glemplo los formularios de contacto, las ani-
maciones flash v los camtos de compras.

A confinuacion se presenta fres ejemplos de plantillas con su
respectiva visualzacion en un novegador v su codigo en los
lenguaje HTML 5 v C55 3.

Ejemplo M® 1

XXIX



T Amaies en Extingion . ey

Bremverados ) Arwnaies en ExSnodn

b e —— [P
Brpacns an Pelgro de extionsdn
.
Arer Marreferce Reptin
- = —— ———
o > 2mta o e —
————e e en —— e e —————— [ —
- r—— e e —— v
e g ot e i e e s b b PSSRt e
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Figura ¢ Ejemplo 1
Autor. Maria José Guapi

Codigo HTML
<IDOCTYPE himl>
<himi>
<head>
<dile>Animales en Extinciloocute;n</file>
<meia ="viewport” tent="width=device-width, iniial le=1.0>
<link href="czs/bootsirap.css”
<link href="cs3/bootshape.cs:” rel="shylesheef>
<link href="hitp://fonis.googleaps.com/css T family=Duru*Sanz | Actor rel="stylesheet’
type='text/cs">
</head>
<body>

<div class="navbar navbar-default novbar-fixed-top” role="navigation™>
<div chass="confainer>
<div closzz="navbar-heoder’>
<a class="navbar-brand” href="3"><span closs="green">Animales</span> en Extincidoa-
cutesn</a>
</div>
<nav role="navigation” class="collapse navbar-collapze navbarright™>
<ul dlass="navbar-nav nav'>
<k class="active"><a href="2"Inico</a></i>
<i><a href="aves. himl>Aves</a></i>

<i><a href=" ife htmn>Mamif <fa></E>
<i><a href="reptiles. himi>Repiles</a></E>
<i><a hrei="acerca.html>Acerca de</a></i>
<ful>
</mav>
<[div>
</div>
<div class="fumbotron’
<div id=" L pleg " closs=" | shde” data-ride="carcuszel>
<ol dass="carousel-ndicator:">
<li dafa-farget="2 Fexample: nc” dota-side-to="0" class="actve></i>
">

<i dato-forget="¥carouselexample-genenc” data-side-to="1
<ii dato-farget="% lexample-genenc” daota-side-to="2"></i>
</ol>
<div closs="carousekinner>
<div class="ern active™>
<img src="img/ 1 condorjpg” ot=">
<div clazz="carousel-caption™>
</div>
<fdiv>
<div class=em">
<div clazz="carousel-capfion’>
</div>
<fdiv>
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<div chass="THem">
<img src="imgfdcocodrojog” ai=">
<div clos="carouselcaption™
</div
<fdiv
<fdiv
<o clos="lef carouwselcontral” href="Zcarousel-exomple-genernic” doto-shde="prev">
<span clas="glyphicon glyphicon-chevmon-lef></span>
<lax
<a class="right corouselcontol’ href="fcarnsussl-=xample-genenc” dofo-side="rexi">
<span clos=="glyphicon ghphicon-chewron-ight ></span>
<o

£ fdiv=
& ez
<div Clas="container>
<h3 clos="text-cantar=Bienvenidos a Animales =n Edinciloocute;n<fhas
<p>H Ecuodor es possedor de una gran riquezn de flora y founo shrestres. 3in embargo estos
recursos nofurales han sdo sustanciolmente afferodos por la deforestociloooute;n, &l comer-
cic legal de especies, lo cocerfiocute;a fudfiva, guema de los bosques.etc., lo que ha ocasio-
nado que muchas de bas especies siveshes del Ecuador se sncusniren omeanorodas o =n
peligro de exfinciboocuten Lo verdod =5 gue si no ayedamos a salvaros, puede ser lo uifima
gen=rocion de esios aonimales que puedo ver lo hermosura de reesio. pais. Bn &l presente
reportaje vameos a conoccer algunos de elos.
P

£ iz
i
<h3 dass="texi-cenfer’>Epecies &n Peligro de exfinciLoacute;n</ha:
<div chass="confainer thumbs">
<diiv class="coksm-4 col-md-47>
<div chass="thurnbnail>
<img src="imgfaves? jpg” ali="" width="221" height="22{" class="Img-circle™>
<div clasz="captfion™>
<h3 class="texi-center>Aves/hd>
<p>Los aves son animales vertebradios, de sangre cabente, que caminan, zolban o s= manfis-
nen solo sobre los exfremidodes posteriores . mieninos gque los exfremidaodes anferiores estloa-
cwte;n modiicadas como akas que, al igual que muchas ofras caracterfiocute;sficas
anatioacutermicos Luvacuiemicas que les permiten, en lo mayorfiocute;a de los cosos, wolar,
pero no fodas vuelan. Tienan el cuerpe recubierte de plumaos y, las aves ocfuales, un pico
cloocute;meo sin dizrtes. Pora reproducine ponen hoeves, gue incuban hasta su eclosifoa-
cuten<fp=
<div chass="bfr-toolbar fexf-center>
< href="gves himl" role="button” cdlas:="bfn binsucces":r o<fa>
< fifv>
</dive
<>
<fdiv

<div class="colsm-& colmd-£7>
<div clos="thumbnail™>
<img src="Tmgd'mamifercd.jpg” alt="" width="221" height="220" clo=="img-circle">
<div class="copfion™>
<h3d clas="text-center>Momiferos< /hd>
<plos mam&iocuteferos [Mommala) son una clase de verfebrodos amnictas homeao-
fermos (de wsongre colienten) gue possen glloocute;ndulos momanas productonas de leche
con las que alimentan a los cridocufe;os. Lo maoyorliocute:a son vivliocufesparos (con la
nofoble excepciloocute;n de los monofremas: omitomnco y equidnas). e frofo de un foxloo-
cufe:n monofilleacute;fico; es decr, todos descienden de un anfepasodoe comEuacute:n
que s= remonta probablemente a finales del Trikiocutesico, haoce mas de 200 milones de
oo < fip
<div clos="bin-toolbar texi-center>
<a href="rmamifercs. himl® role="button” closs="bfn bin<success™:r a<ia>
<div>
< fdn
</divi
<[>
<div clas="colsm-& colmd-4">
<div clos="thumbnail">
<img src="Tmgirepfid jpg” ali=" width="211" heighi="220" das="img-circle">
<div diass="caoption>
<h2 clas="text-center">Repfiles</hd>
<p>Los repiies [Reptiia) son una clase porofill=ocuietica de vertebrodos amnictas
provisios de escomas epid Leacwte;mmicos de guerating. Feeron mey abundantes en el Meso-
zoico, Leacule;poca =n la que surgieron los dinczouncs, plerosaunios, icliosowios, plesiosaurios
¥ mosasouwios. Segdn la fouonomiiocute;a tradicional los repties son consideradios una clase,
pero seghuocute;n la setemioocutestica clodliocute sfica, son wn gupo parafilieacutefico,
por fanto sin valor foxonfoocute:mico: &n sw lugar se ha prefesido el uso del clodo 3auropsida
por ser moncfilk=acuietico.</p>
<div clos="bin-toolbar texi-center>
<a href="repfles" ole="bution” clos="bin bir-wcces>r adfa>
</div>
=i
</divi
</div
</div>
<fdiv
<div closs="footer text-center>
<prE&copy; Animales en Exincilkoocute;n. Todos los derechos reservodos.</p
<fdivr
<script sie="Tg/bootshrap.min "< /soripts
</body>
</himl=
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21 22
e

XXXI



Cobdigo CSS 3 ’Mnh_how( Ejemplo N° 2
body { " color: $245249;
background-image:ud('.fimg/bg.prg); )c X Arimches en Extingon “ - e
p g et
background-image:ur(../img/bg.png): 1
) kgr P P text-right vf right: :::.:m % w e
jumbotron{ G . ' = : popen cp s eriqaingd
Pacdrg ORR00G, rovsriuc EEETES
geen{ .page-header { z".'.‘:.:.—::::..“:'fh:
color: #5cb85c; podding-bottom: 9p: :m;_”:.’_‘_'_‘_"
} margin: 40px 0 20px;
Hhumbs { s o border-bottom: 1px solid Teceees;
padding: 40px O; 1 Mono Chororgo
e 8o aig ey
) e encih: 0% margin-top: 0; ey g Syt e
¢ )mmgm—bo&hm: 10px; a:&_-:-.f-— e
margin-fop: 40px; ul, o e g
padding: 40px 0; ol u,
? ulol,
by aat
)oo B ‘ margin-botiom: O; et LD e s 2
Jexi-primary { {
)colnr *428bca; padding-left- 0;
kml:c;ver{ } st Figura 10 Eilemplo 2
§o ot N Autor. Maria José Guapi
?ead-b:unrg { b z:ﬁyie: non;: y
j ol FaaeE: 1 Cédigo HMTL
Jext-wamingthover { Jistinine > §{ <IDOCTYPE himi>
color: £64512c; dzplay: inline-block; <html>
padding-right: Spx; <head>
Jexi-danger { padding-left: Spx; <fifle>Animales en Exfincil ten</fifle>
color: $aP4442; 1 <meta name="viewpor’ content="width=device-width, initial-scale=1.0">
} Jztinline > ffisi-child { <link href="css/bocotstrap.csz” rel="stylesheet">
Jexi-dangerhover { padding-eft: 0; <link href="css/bootshape.cs=” rel="stylesheat'>
color: $843534; 1 <ink href="hitp://fonts.googleapis.com/css*family=Durs+Sans | Actor’ rel="stylesheet’
} dt, fype=textfcs>
Jexisuccess { dd{ Afhes
color: #¥3c763d; ine-height: 1.428571429; Shody>
. | |
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<div class="novbar-header™> <a dass="navibor-brand” href="2"><zpan clas="green">Anima-
les</span> en Extinciloocute;n<fa>
< fdin
<ray role="novwgafion” cas="collaps= navbar-collopse navbarright™:
<ul clos=="novbar-nav nawv’>
<diz<a href="indexhiml-nicio< fa></li>
<diz<a href="gveshitmi">Aves< /o< /i
<Ji clom="octive”><a hred="">Mamiferos</o></i>
<diz<a href="repfiles htm=Reptiles< /o>
iz<a href="acerca. himl@CAcerco de<foz< iz
<ful>
< nianes
</divi
</div<brs
<diiv clas="container” shle="margir-top:50p">
<hd closs="text-canter=Marmiferos &n Exfncilcocuiemn<hils
<die closs="row">
<dife class="colxs-4 cobsm-37>
<img src="img/maomifero | jpg” olt="work” width="221" height="220" clan="img-thumbnail ">
</divi
<dife class="colxs-4 cobsm-37>
<dire class="mi">
<h3>0so de Anteojos</hd>
<p align="jusffy">Maravilosz onimal de gran fomoLnfilde;o, gue debe s nomibne
a los franjos amarillentos alrededor de sus ojos, comoe si wsaro dos grandes lentes, &z wna de los
espacies de la founa sivesire scuoiorano que se enowentra asociodo a wn tipo de hLoooutbe:-
bitat amenozodo; ko cocerfocute;a furdiva, porsu carme, su piel ¥ su grasa consfriiuye los princi-
pales cousas de la disminuciLoacute:n de los poblociones de estos animales. </p>
</divi
</ iz
<dife class="colxs-4 cobsm-37>
<img src="img/mamiferoZ jog” af="work” width="221" height="220" clos="img-thumbnail»
</div
<dife class="colxs-4 cobsm-37>
<dire class="mi">
<hIzPocamnos/hiz
<p align="fustify">Un roedor de coloraciloocute:n gis con manchas blancas. Consi-
derodo como uno sspecie rana &n el Eouador, de movimientos lenfos y costumbees nochurnos.
Haobita en Loocuiereas boscosos, s= alimenta de fndos v hojas fiernas. Se senta sobre sus
extemidode: posheriores pora consumir su amenio, mi=niras que con ko exfremidodes
anterores lo leva a boca. Es un dispersor de semillas en el bosgue. B una especie muy corada
acfivamanie y debido o su poca detibuciloooute:n, v a lo destruccloocuten de su hboocu-
teshitat, esta demurmyendo. </p>
< fdiv
</div
<fdive
<br=<be
<dife clos="row">

<dire closs="col-xs-4 cobime-T>
<img src="img/mamifercd.jpg” at="work" width="221" height="220" clos="img-thumk-
nai™>

<p align="jusffy">Perseguida por su pisl, grosa y wintide;os.
Zon criodas &n comales de algunas comunidodes &n ko omazmondiocute;a, pues su came es
muy delciosa. Lo desfrucciloocuien del bosgue primario y secundanio, onas &n kas gue
habita, son cousas fombiLeocute;n, del peligro de exdinciloooute:n. A pesar de ello exsten
personas = insfituciones que realizon proyecios por salvar ol fopr omozfoocute;nico, con
programas que mantengaon su consercocilkoacute;n, osliocute; podemos encontrar eshe
animal =n & Cenfro Eipeimental Floocuiedima, vbicodo =n la cudod del Peyo, &n la
amazoniiocute;a. </p>
<=
</div
<dire closs="col-xs-4 cobimeT>
<img sc="img/mamifercd.jpg” ali="work” width="220" height="220" closs=="img-thumk-
</div
<dire closs="col-xs-4 cobimeT>
<die choss="mi">
<ha=hono Chorongo</his
<p align="pustify"> Esfos preciosos animales, de colorocifoocute:n caffeacuie;
oscura o castaknfide;o, han sufido la destruccifoocute:n de su hkoooute:bifot, ofectando
seriamenie a sus poblaciones. Son capturodos como mascotos por la grocia ¥ encanfo que
demuesiran al ser domesticodos. Acostumbran formar numencsos gQrepos, MsmMos Ques 5=
encuentran resiingidos a zonas donde no existe cacerdiocuiesa ni influencia humana.<fp>

nai >

<fdiv
</div
<fdiv
<ldive
<div clas="footer text-canier>

<pLoopy; Animales &n Exfinciloacuien Todos los derechos reservados.</p>
</div
<seript we=iljqueny E o </soipts
<script sre="jsfbootsirop. min js s fsonpts
<script src=js/bootshape 5" < fsonpt>
</body>
</ htm=
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Codigo CSS 3
body {

background-image:r[/img/bg.png');

background-repeatrepeat;
!nﬂvba {

background-image-ur[/img/bg.png'):

?iwnbdhon {
background-color: fransparent;
padding: 70px000;

}

green {
color: $£5cb85c;

}
humbs

) padding: 40px 0;
thumbnad > img {
max-width: 60%;
?foofe:{
margin-top: 40px;
} padding: 40px 0;

text-muted {
color: 2P99999;

text-primary {
color: $428bca;

}

g imary-hover {
color: 2307 1a9;

}

text-waming {
color: 28aéd3b;

}

text-warning-hover {
color: 264512c;

1

text-danger {
color: TaP4442;

}
text-infochover {
color: $245249;

?fexf-succes {
color: #3c763d;
3

textsuccesshover {
color: #20542c;
}
text-info {
color: 231708%;
}2right;

Ejemplo N° 2

Figura 11 Ejemplo 3
Autor. Maria José Guapi
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Codige HTML
<IDOCTYPE himi-
<htmls
<head>
<meta choset="u-3%
<meta nome="viewpor” contert="width=device-width, infial-scale=1.0, moximum-scal==1.0,
user-scoloble=no™s
<dink href="layout/styles loyout.cs” re="styleshest” type="text/cs” medio="all>
<fheads>
<body d="top">
= fheoders
<
<div class="wrapper rowl bgded® shle="backgrownd-maoge:urd|_/_/plartillosE20para & 20we-
biMNuevaE20canpeia/imogen®2ifondo.jpa); width:outo: height:450p>
<dirv id="pogeinfro” closs="hoc clear">
<article:
<diiv clom="overday inspoce-30 btmspoce-407
“<h clas="heading > GALAPAGDIh:
<p align=" islas Gl:l:lpugus tlumbt:n islas de los Galdpogos v oficioimente
:I!:hlpu:lugu de Colonl o orchipislogo de Goldpogos] comsfituyen wn archipitloge del
oceano Pocfico vbicado o 772 km de la costo de Ecwador. Esta conformodo por frece Bhos
grandes con una superficie mayor a 10 kmi<ip>
</div>
</article:
<fdivs
< i
<ul das="nospace group centers>
<l chass=="one_third fist bfmspoce-30">
<article closs="block inspoce-30 borderedbox<a href="2"></a>
<hié clos="font-x 1"kl lsabela </hd-
<p align="jusfify" chss=="nospoce">llamada as =n honora la Beina kobel | de Casfillo gue
patrocing el vicie de Colon [su nomibre =n inglés honra al Duque de Albemarke]. Es lo moyoriska
del archipisglogo, con una superficie de 4588 km? y ocupa el 56% de o zono femestre de los
s <fp>
< faurfiche
< i
<ii chass=="one_third bimspoce-307-
<article closs="block inspace-30 borderedbox<a href="2"></a>
<hié class="fort-x1"+kla Santa Cruz</his
<p aligr="justify” clos:="ncspoce>lomaoda as an honor a lo Sz de Cristo [su nombre =n
nqlu s= debe al barco miltar HME Indefatigable]. Tiene una superficie de 786 kmi® y una alfied
maxima de 8é4 metros. En $onfa Crz esta localzodo = mayor asertamienio humano del
archipitlago, =n &l poblodo de Puerto Ayorausps
< faurfiche

< i
<ii chass=="one_third bimspoce-307-

<article class="block inspoc=-30 borderedbox <o href="2"></a>
<hd clos="fort-x1"*kla Fermandino</hés
<p align="justify” class="nospace">llamada as =n honor ol Rey Femando = Catdlico, quisn
patrocing =1 vigje de Coldn [su nombre en ingles homenajea a S John Narborough). Fernands-
no fisne una superficie de 442 km? y vna olbura masima de 1474 metros. s lo mas reciente y
mas occidental de las isas del archipiglogo. </ps
< farfiches
<>
<hi class="one_third fist bfmspoce-30°=
<article class="block inspoc=-30 borderedbox <o href="2"></a>
<hé clos="font-x1">kla Sontiogo</hd>
<p algn="justfy" clos=="nospoce":Llamoda o5 =n honor al santo patron de Bspafia 3an
Salvador en honor a lo pﬂmﬂudu del Carbe descubiera por Coldn, Tens una superdice de
585 km? y wro alfura maxima de P07 metros. S= encuentran igeanas marnas, lobos pelefenos,
l=ones marinos, delfines y fiburones.
<fp=
< faorfiche
<>
<fi chass="one_third">
<article class="block inspoce-30 borderedbox™><0a href="2"><fa>
<hé clas="fort-x1">kla Floreana</hé>
<p align="Tusfify" class="nospoce*Lomoda os &n honor ol primer presidente del Ecuador,
Juan Jos& Aores, &n cwyo odminstocion se fomo | son del archipiglogo [su nombre =n
ingles s =l del rey Coros 1| de Inglafera). Tambign se o conoce como 3anto Mona en honor o
uno de los corobelos de Colan, <fp=
< faorfiche
<>
<fi chass="one_third">
<article class="block inspoce-30 borderedbox™><0a href="%"><fa>
<hié chos="font-x1 ">kl Pinta</his
<p align=JusHy" clos="nospace"-Llamada osi &n honor o una de laz carobelas de Colan
[su nombee =n ingles asta dedicodo al Conde de Abingdon). Es la iska mas septentional de bos
G-l:l:pugus'.llu novena mas gronde del archipiglago. Tiene una supericie de 60 km? y una
alfitud masima de 780 metos.</p=
< faorfiche
<>
< fulx
<!— { main bady >
<div chas="clear"z</div>
</ mains
< fdiv>
<div chass="inspoce-15">
<div stle="bockground-color 27 1DEE > <br>
<ul class="nospace group cenfer>
<k class="one_third first™>
<aorticle><a hrei="T">< o>
<hé clos="font-x1"><shrong:-Tortugaos GCagonies<isrong></hés
<p aigr="justify" class="nospace”> <img src="././plantilas para web/Hueva carpetafforh-
go-galopogeos jpgimge. 1 280.1280 jpeg s <br>

I ——
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<br> B una especie exfinta de forhega gigante, una de las 10 especies onginarias de
los Elas Gaolapogos (Eowador). Concretomente esto especi=s e =ndemica de la Ea Floreana.
<fpx
</article>
<fli=

<arficke><a href="2"<fax>
<hif class="Yonix1"><sirong>Mquencs pofos ozules<srong><//hi>
<p align="usfify" chass="nospace”> <img sec="../../planfilos pora web/MNuevo copeta/-
blre-footed-booby-andytewcherZ-min jog™> <br>
Es wno especie de ove Sulforme de o famila Sulidoe propia del Pocifico amencano.
Habita las costos enfre Pend y el gofo de Colfornio, odemas de los sos Goldpogos, dondes
convive con su parnente, & piquero patimojo {Sulo sula). <fp>
<larticle:
<fli=

<arficleraa href="#"</a>
<hif class=Yonkx1"><sdrong>lguanos fdrongs-</his
<p align=Tusfify" closs="nospoce™> <img sc="../../plonfilas pam web/HNueva carpefo/igu-
nas-F00x250 jpg > <bes
Es uno especie de repfil sscomoso de la fomiio lguanidoe 2 Es o dnico especie de su género.

Especie= =ndemica de los islas Gaolapogos,] habita los costas rocosos de =ste archipislogo
ecuoiosana, s bien es posible veros =n manglores v playas. </pi <br>
<bes
</article>
<fles
<fuls
<>
<jdivz
<div shyl=="background-colorT&84"> <br>
<footer id="footer" dass="hoc clear’>
<y clozs="on=_third firsf">
hié chass="ftle"=HFORMACKON </ hi=
<ul chass="nosp-ace linklist contact™
<l=<i clas=="fo fo-mop-marker></i>
<address:
Galapogaos - Ecwadaor
< foddress
<>
<l=<i clos="fo fo-phone™></i- +5F3 454 7ER0<br>
+573 245 4057</Ic>
<lix<i clom="fo fo-fou><ft- +503 454 7EP0</i>
<li=<i clo=="fo fo-envelope-o"=</i> info@galapogos.com</li-
“fuls
<fdiv>
<dine Closs="one_third">

<p clas="ttmspoce-30:5ucibete poro obiener mas informocion.</p>
<form method="post" action="%">
helduet>
<legend=informacion:</legends
<input class="bimspace-15 type="text" value=" ploceholder="Ham=">
<nput class="bimspoce-1 5" type="text” value=" placeholder="Emai™>
<bution type="bmif” volue="submit">Ermviar fbuthon:
< Mieldset>
<oz
<fdw>

div id="copyright” dass="hoc clear>

<p clos="_l=ft">Copyright Rcopy; 2016 - <a href="2">Galapogos Eouador <fas</ps
<fdiv

< i

<a id="backiotop" href="2top"><i clos="fo fo~chevron-up™s<f-<la>

- JAVASCRIPTI —»

<moriph sre="Toyoutfsorips fouery. min s fsoipts

<scriph sro="layout soripisfjguery. bockiofop js"=</script>

<~ |E? Placeholder 3upport —>

<moriph sre="Toyoutfsoripisfjouery ploceholder min g"< fuonipis

<i— [ |E? Plocehclder Support >

</body>

</ html=

Codigo C55 3

Fiopbar{podding:15px &t fort-size:.Brem; fex-ronsformuppercase;}

Fiopbar A_l=f{margin-top:Box)

Fiopbar anline > ii{mangin:d Spx 0 0; Ine-heightncemal;}

#topbar form{dsploy:block: postion:relafree: width:100%:}

Fiopbarinput, #topbar buifon{displayblock; height:3épx; bordernones}

Fiopbar input{wsdthe 1 00%: min-width-250pc podding:Spe #0px Spa 1 5pa; border 1 px solid}
Fiopbar b|:|fu1{puﬂ‘i:rmhuhﬂq, I'np Tpx; nght:1 pec; widthcaZpx; height34px; borderdeft:1px
solid; font-sire: 1 dpa; cursorpointer]

Fiopbar bufton :m{d'uplu-.l nnn:c}

Fheadernpadding0}

Fheader Zogo{dsployinine-block; posfionrelafive; min-height:35px;  margin-top: 1 5px;
paddingd 00 é5pc} ) .

Fheader Flogo “{margin:0; padding:d; line-heightz1;}

FTheader Tlogo hl{foni-sze23pe; fort-wakantsmal-caops:}

Fheader Flogo pffoni-sze:12px; fext-transform:lowercos=}

FTheader Tlogo ifposfion:absolute; top:0; lefd; width:50px: overdlowhidden; fort-sme:30px}
#pogeintrojpadding:150px 0}

Fpogeintro arficle{display:block; mox-widthcs0E:}

Fpogeintro arficle heading{margir-bottom:30px; fond-see-42pe;}

. ' __________________________________________ |
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#pogeintro ardicle pdast-of-ty pe{margin:0;}

Focommenis ufmargin:d 0 40px O; poddingl; liststdenone:}

Fcommenis [{margin:D O 10px It podding: 1 Spe;)

Focommeni: avatar{floatright: murgrl:ﬁlﬂ' 10px 10px; podding:2px: border: 1 px solid:}

Focommenis oddress{font-weight:

Fcomments fimaffont-szesmaller)

Fcommenis .comoont{disploy:block; margin:lt podding:0;}

Focomment: comcont p{margin:]0px Spe 10px 0; podding:d:}

Fcommenis form{display-iblock; width:100%:}

Fcommenis inpui, Fcomments fexboreafwidth:100%:; podding:10px; border: 1 px solid:}
m':rﬂ:w::ll.rfq,]

Fcommenis npq.ﬂ'[l;rp-c"‘n.l:rni’] ¥ocomments l'p.rf[ly'ped'mﬂ:'l']{d'uplu-.l inline-block;
widthoowto; min-width: 1 50po: mangindd; podding:Box Spx; cursorpointer}

.confainer sidebar(}

sidebor sdb_holdermargin-bottom:50pxc)}

sidebar sdb_holderdast-child{margir-bothomal}

Fiooter|podding:B0px 0}

#‘luui‘:rfrl'l:{murgnﬂﬂm& padding:I: fort-size: 1 2rem; text-fransfom:uppercase;}
Fiooter linkist deplay-block: margin-botiom:]S5px; poddingd O 15px O borderbotiom: 1 ps

mi:ﬂerflﬂl Elast-child{manginid; padding-d; bordernon=}

#Ffooter linidist kdbefore, Zfoofer finkdist i:ofter{display-fable; content:=}

Fiooter linkdist §, FHocter linkdist izafter{clearboth;}

Ffooter contaci}

Fiooter .contoctinkist i, $oocter contoctinkdit lidast-child{positicnonelative: podding=i-
FaDpc)

Fiooter .contact i “{margindd; podding:l; ine-haight1.4}

Ffooter contoct i Hdisploy:block; posiioncobsolote: fop:l; leftd; width:20pe; fonf-sie:1dps;
texi-glign:centern}

#footerinput, Zfooter button{border:| px solid;}

Fiooter input{display:block; width: 100%; podding-3px}

Fiooter bution{podding:Bpx 18px 10px; text-frarsformouppercaose; fort-weight: 700 cursorpoin-

fer}
Fcopyighi{podding:20px 0}
#Fcopyight “[margin:l; padding:0;}

Eemplos para la elaboracion de formularios.

<div class="moin-conten>
<form clos=form-basic” method="peost” ocfior="2">

<div chass="form-fitle-row>
<hl>Form Example</hi>

<spar>Emai<fspan>
<input type="email’ name="email>
<flobel>
< i
<div choss="form-roa>

<zelect nome="dropdown™>
<opfion>Opfion One</option:
<opfior=Opfion Two</oplion:
<opfion>Opfion Three</option:
<opfion>Opfion Fourd/options

<span>Checkbox</span>
<input type="checkbox” nome=

“checkbox” checked>

e

<flabel>

< fife>
<div choss="form-row">

<labeb-ezparsRadic</span=</lobel:
dic-butions"

<div chass="form-ra
<div
<label>

<input type="radio” nome="rodic">

<span>Radio opfion 1</span>
<flabel-
<fdiv

Form Example

Full azme|
Emmil

1
Drepdown | Opties One_*

Temtarea ot
Checldbox ¥
Eandsr
Radio option 1
Radio optios I
@ Radia option 3
| Subeit Farm



Formulario de Validacien
<div class="main-content”>
<form closs="form-valdofion” metho-

<hl>Form Vabdaotion</fhi>
<div
<idifv closs="form-row form-input-na-
me-roa’>
<label
<span:Ful name</span
<input fype="texf" name="na-
me’x
</flabel:
<span chss="form-vabd-data-sgn"s<i

<lobel>

<spancEmaildspan:
<input type="=mail” nome="=mail" value="=-
mail@example.com™:
<flabal>
<span class="form~+obd-data-sign"=<i
class="fa focheck™ /i~ /span>
<span closs="form-invabd-dota-sgn™<i
choss="fa fo-close™></></span>
<span closs="form-nvalid-data-nfo™></s-
pan
<fdin
<div Class="form-row">
<labe=l>
<span:Dropdown<fspan
<select name="dropdown’s
<opfior>Choose an option</option>
<opfior=0Opfion One</option:
<opfion:Cipfion Two<fopfion>

<fdiv
<div clos="formrow">
<lobel class="form-checkbo">

<fdivi

<labels
<input type="rodic” nome="rodic">
<spon:Rodio opfion 2<fspans
<flabel>
</ div>
<divi
<lobel>
<input type="rodic” name="radio">
<spon>Rodio opfion 3<fspan
</lobel>
<fdiv
<fdiv>
<fdivi
<diiv closs="form-row">
<bution type="submi>Suvbmit Form</bui-
fon
<fdivi

Form Validation

Full name
E.mlﬂ.-mliﬂlnmph.m o
Dropdovm | Choose an option = |
Checkbox #

[ Sutmit Fam |

Formulario de registro
<div class="moin-confant™>

+" K Please enter your same

<form cles="form-register” mefhod="posf” acfion="">

<div clas="form-regsder-with-email >
<div closs="foem-whif=-bociground >
<div closs="foem-Sfle-row’>
<h1»Create on accourd<hl s>

Create an account

< fdiv
<div chas="Torm-row"> -
clabet Name
<gpanzMome<fipon: Emal
ﬂ:i'l:q;lfypuffﬂf rame="nams"> Password
vy ¥ T agres to the tenms and conditions
iy chass="foerr-row"> Ragister
<lobet: Already hawe on aecount? Login here —
pan>Emalispan> +  Signinwith
ﬂ:b?:hp ‘=mail’ nome="=mo Googls Facebook Twi
v
<div class="foem-row">
“labels
<span>Possword</sparc
<input type="password” name="passwaord">
</lobet:
<
<div class="foem-row">



<input type="checkbex” nome="checkbra” checked>
<sponl agree to the <a heei="2">tems and cond@ons</ox<s-
pan:

<flabel>

<fdiv>

<div cloe="form-row"™>
<bution type="submif>Regstzr</bution>

< fdi

<fdiv

<a href="" class="feerr-og-in-aith-=xisting > Alreody have an
occouni? Login here Eram<fa>
<fdn
<div class="form-sgn-r-with-social>
<div closs="Torm-row form-fitle-row’>
<span clos="form-file">3ign in wih<ispan>
<fdi
<0 hrei="nHps:/fwww google.es” dos="feem-google-buton™>Goo-
gecias
<o href="hitps://esdo facebookcom” clos=Torm-focebook-bution™>-
Facebook</ax
<g heef="hitps:iiwerw google.=s”  clos="Torm-twitier-bution™> Twi-
fardfos
<>
< Mo
i

Formulario de busqueda

<div chass="main-contenf>
<form clas=form-search” method="get" action="8">
<input fype="ssarch” nome="search” ploceholder="1 am
looking for.”>
“<button type="submi>Zzarch</bution:
<3 choss="fo fosearch™-<
< fForm>
<>

I am loaking for | Search | Q

TENDENCIAS DE DISENO 2018

Se realzd una recopilocion de las tendencios de disefic web
del 2018, las gue permiten dar un estilo simple (minimalista) a las
paginas web.

Disefic modular

Acabados simples con disefio modular, uso de menos texto,
elementos independiente: de forma cuadrada, permite la
correcta adoptocion a todo los dispositivos (escrtono — tablet -
mowvil).

Cinemagraphs

Una imagen animada gue sale combinando fotografia v
video. La mayoria de la imagen es estafica, pero algin sle-
mento de la misma tiene movimiento. En el gjemplo todo es
una fotografia normal excepto el ogua de coscada que se
mueve. Puedes ver el efecto enfrando en la web, la imagen
esta enlozoda.
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Disefio responsive: prioridad del movil

El darde tanta imporancia al disefio responsive no s nuevo en
el 2018 pero si cada vez mas importante conviriendose en casi
una obligocidn.

Todavia se disefia pensando en la version escrtono como la
prmera forma de visualzacion, pero el concepto esta cam-
biando, el disefio responsive 23 vital.

Disefic Hero: imagenes grandes

Cabeceras grandes que se adapten a todas los pantallas v
que abarguen todo el ancho independientemente del tipo de
resolucion en gue se vean es un uso coda vezr mas habitual v
una tendencia a seguir.

Estos transmiten frescura v captan la atencion del usuaro foca-
lzando el mensaje a destacaor gracios a su gran tamafo v
limpieza de elementos innecesarios.

x|

Colores

Los colores podian tratarse de manera mas personal pero s
estamos hablando de moda en general, en internet no iba a
ser menos, v también influye en el comportamiento del usuarico.
Colores vivos, degrodados (de nuevo wvuelven a estar de
moda, ejemplo: Instagram vy bicromaticos va a ser un poco la
linea de trabajo, lo idea e: gue vayan poco a poco desapare-
ciendo la escala de grses tan usada hasta el dia de hoy.

Formas y minimalismo

| Hilizar efectos hover para el contraste en los botones es algo

habitual, pero cada vez se veran mas este tipo de personaliza-

ciones en secciones, imagenes o columnas.

H fondo socbre forma v superposiciones de colores simples se

usan para dar un efecto de profundidad v seguro gue también

verermos mas de una web usando este elemento diferenciodor.
SLADT

A
USRS




Tipografias

Las tipografios son un mundo y daon mucho juego, pusdes

pasarte horas v no acabar por decir gue tipo de letra te gusta. INDICE

3i accedes a Google Fonts puedes: no decidirte nunca por un It dUCCIOR e 3

fipo de letra, si adema: escoges grosores, negritas, cursivas o

tamafios, el frabajo puede ser laboricso. Metodologia de desamelloooooooveeeeee. 4
Fose de Investigacian . &
Foze de Planificacion ... ?
Fose de Disefio Web. ., 12
Fose de Arquitectura v contenido. . 18
Ejemplos de Formulanos ... 34
Tendencias de disefo 2018 ... 38

La informacion fue tomada de las diferentes paginas web:

https:/ fwww marketingondweb es/marketing/tendencias-dise-
no-webf

https:/ fmadndnyc esftendencias-diseno-web-2018/

https:/ fenanw maxct.es/tendencias-diseno-web-2018/
https:/fdevcode la/blog/10-tendencias-del-diseno-web-ac-
tualf

3e anexa =l inck de la Guia Mefodoldgica para el Desarrollo de la
Interfaz Grafica en Paginos Web.

https://guia-metodological webnode.ec/

e —
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