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RESUMEN 

 

La presente investigación tiene como objetivo el diseño de una metodológica para el 

desarrollo de las interfaces gráficas en páginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3, 

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

 

Para ello se realizó un análisis previo de las metodologías existentes para la elaboración de 

interfaces gráficas, que permitió obtener información que aporta a la investigación, de igual 

manera se utilizó información obtenida en libros y  revistas asociadas al tema. 

 

 

Así la metodología del proceso investigativo se desarrolló de forma descriptiva recopilando 

datos, por medio de la aplicación de encuestas, dirigidas a los estudiantes de séptimo y octavo 

de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Chimborazo y a los 

estudiantes de quinto y sexto de la carrera de Diseño Gráfico y Multimedia del Instituto 

Superior de Tecnologías República de Alemania, de las cuales se obtuvo resultados que 

permitió identificar la falta de una metodología para el desarrollo de páginas web,  lo cual da 

origen a la necesidad de plantear una metodología para el desarrollo de interfaces gráficas en 

página web. 

 

 

Dando como resultado de la investigación la Guía Metodológica para el desarrollo la interfaz 

gráfica en páginas web, que permitirá a los estudiantes acortar el tiempo empleado en la 

elaboración de páginas web. 

 

Palabras claves: 

Diseño gráfico – diseño web – metodología – interfaz gráfica de usuario – HTML 5 –  CSS 3  
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INTRODUCCIÓN 

 

El presente proyecto de investigación hace referencia a la elaboración de interfaces gráficas 

en páginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3. En la última década, debido al 

rápido desarrollo y madures de las tecnologías de la información y las comunicación, 

específicamente en el desarrollo de hardware y software, los dispositivos computacionales se 

han vuelto asequibles para la población en general, adicionalmente, el esparcimiento del 

internet, el número de sitios web, sistemas y aplicaciones, que proporcionan servicios a las 

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

 

Por consecuencia, se busca establecer como una guía metodológica agilita la elaboración de 

la interfaz gráfica en páginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3. 

 

Así 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 

aplicación sea efectiva, flexible y de fácil aprendizaje, es preciso que se adapte a situaciones 

útiles en la vida cotidiana de las personas, que creen experiencias satisfactorias. (Sánchez, 

2016) 

 

Además la base de la metodología son los conceptos, principios y fundamentos del diseño 

centrado en el consumidor y consta de tres pilares fundamentales que apoyan sus procesos: 

conceptos de pensamiento de diseño, fundamentos de metodología de desarrollo ágil, 

principios de usabilidad  y experiencia de usuario. 

 

 El desarrollo web entrega las funciones y características. Se trata de la programación de 

sitios de fondo y no el rostro de un sitio web. Funciones anunciadas en el desarrollo web 

contienen el registro, los sistemas de gestión de contenidos, comercio electrónico 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 atención del usuario, se 

conserva la tipografía san serif, las imágenes y videos suelen ser de gran tamaño, dominando 

el ancho de la pantalla y en ocasiones para el mensaje primordial. 
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La base de todo proyecto web es la interfaz gráfica, que se abrirá en un navegador web. Este 

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

 

Estos lenguajes han sido parte de una evolución significativa en su última versión, podríamos 

hablar incluso de una revolución. Se desarrollará sitios web atractivos, dinámicos e 

interactivos usando exclusivamente los lenguajes estándares recomendados por el W3C. 

(AUBRY) 

 

El lenguaje HTML5 en conjunto con el lenguaje CSS3, especifican los estándares de 

desarrollo web, constituyendo el código para corregir problemas y actualizándolos así a 

nuevas necesidades. No se limita solo a establecer nuevas etiquetas o atributos, sino unen las 

características nuevas y proporciona una plataforma de desarrollo de aplicaciones web. 

(Garro & Arkaitz, 2014) 

 

El presente proyecto está enfocado en cumplir con los objetivos planteados, en los siguientes 

capítulos, los mismos que  permitirán determinar como una guía metodológica agiliza el 

desarrollo de la interfaz gráfica de páginas web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3. 

 

La investigación, fue divida en varios capítulos, los mismos que se describe a continuación:  

 

CAPÍTULO I:  

Marco referencial, se desarrolla el planteamiento del problema, la formulación del problema, 

objetivos, justificación e importancia del problema, desde la óptica del investigador. 

 

CAPÍTULO II:  

Marco teórico, exposición de toda la información referente al tema investigado, como 

metodologías y el análisis de los lenguajes HTML5 y CSS3. 

 

CAPÍTULO III:  

Marco metodológico se describe la metodología usada en la investigación, se determina la 

población, las técnicas e instrumentos usados para la recolección de los datos. 

 

CAPÍTULO IV:  



 

 

xv 

 

Aquí se analiza e interpreta los datos recolectados con los distintos instrumentos mediantes la 

aplicación del tipo de investigación.  

 

CAPÍTULO V: 

En este capítulo se determinara las conclusiones,  recomendaciones y anexos de la 

investigación desarrollada. 

 

Con la aplicación de la guía metodológica, a  los estudiantes se les disminuye el tiempo 

empleado en el desarrollo de  la interfaz gráfica en páginas web.



 

 

1 

 

CAPÍTULO I 
 

1. MARCO REFERENCIAL 

  

1.1 Planteamiento del problema 

 

A nivel mundial el desarrollo y creación de sitios web se atribuyen en el mundo como 

herramienta tecnológica 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 generación de 

empleos, negocios eficaces e inteligentes y gran ayuda en la consecución 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 más estable, creativo, eficiente donde la interacción 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 metodologías que aporten al desarrollo web, debido a que 

los estudiantes de la escuela de Diseño Gráfico aducen, no existe una guía metodológica 

para el desarrollo ágil de páginas web, lo que conlleva a que el tiempo empleado sea 

demasiado largo.  

 

1.2. Formulación del problema 

 

¿Cómo una guía metodológica agiliza la elaboración de la interfaz gráfica en páginas 

web utilizando lenguaje HTML 5 y CSS 3? 

 

1.3. Objetivos 

1.3.1. General 

 

 Diseñar una metodología para el desarrollo de interfaces gráficas en páginas 

web utilizando los lenguajes HTML5 y CSS3 
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1.3.2. Específicos 

 

 Identificar las metodologías aplicables en procesos de desarrollo web. 

 Establecer las fortalezas de los lenguajes HTML 5 y CSS 3. 

 Elaborar una guía metodológica para el desarrollo de interfaces gráficas web.  

 

1.4 Justificación e importancia del problema 

 

El ritmo de los avances tecnológicos requiere de herramientas modernas, 

comunicaciones eficientes, actualización permanente de información., estrategias y 

metodologías. La velocidad de comunicación 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 diseño web, 2012) 

 

Con las posibilidades de comunicación y publicidad que cuenta al tener información 

relevante en el Internet, fueron apareciendo nuevas tecnologías, tanto para los clientes, 

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

 

Es por eso que en este contexto se busca determinar metodologías que aporten al 

desarrollo web. (Green, Chilcott, & Flick, 2003) 

 

Los estudiantes de la escuela de Diseño Gráfico mencionan que no existe una guía 

metodológica para el desarrollo ágil de páginas web, lo que conlleva a que el tiempo 

empleado sea demasiado largo. 

 

Es por esto que se  ha realizado paralelamente un análisis de necesidades en las que 

como diseñadora gráfica, basándome en los conocimientos teóricos y prácticos que he 

recibido durante el tiempo de estudio y al no contar con el asesoramiento o capacitación 

práctica, he visto la necesidad de implementar un “Diseño Metodológico para el 

Desarrollo de Interfaces Gráficas en páginas web utilizando los lenguajes HTML5 y 

CSS3”  
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CAPÍTULO II 
 

2. MARCO TEÓRICO 
 

2.1 Antecedentes de investigaciones anteriores con respecto del problema que se 

investiga 

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

 

 Posee un tema relacionado en la Universidad de Alcalá que  servirá como 

antecedente al tema propuesto.  

 

“Interfaces Web Adaptables al dispositivo empleando HTML5 y CSS3” 

Autor: Adrián Alonso Vega  

Año de realización: 2012 

Temática: Interfaz web, adaptable 

Tipologías: 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 práctica se utilizan las últimas 

tecnologías web del lado del cliente unidas a las ideas que nos aporta Responsive Web 

Design. 

 

 Posee un tema relacionado en la Pontificia Universidad Católica del Ecuador que 

servirá como antecedente al tema propuesto.  

 

“Guía teórico-metodológica para introducir a los diseñadores gráficos en el ámbito de la 

dimensión interactiva como parte del diseño de interfaz gráfica para sitios web” 

Autor: Cristian Ricardo Cuenca Bejarano 

Año de realización: 2013 

Temática: Introducción de diseñadores al ámbito de la dimensión interactiva. 

Tipologías: Proyecto de posgrado. 

 

Tiene como objetivo general: Desarrollar una guía teórica metodológica para 

estudiantes que se encuentren cursando o hayan egresado de la carrera de diseño gráfico 
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y que están iniciando su carrera profesional en el tema de diseño de interfaces gráficas 

web, teniendo como eje los conceptos de ciberespacio, usuarios y la interfaz gráfica en 

su dimensión interactiva. 

 

Fundamentación teórica  

2.2 La web. 

Una web consiste en un documento electrónico que contiene información, 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, visualizándola con un 

dispositivo móvil como un Smartphone o un monitor de computadora. (Magazine, 

2015) 

 

Los formatos de esta información pueden ser XHTML o HTML y desde una web se 

puede entrar a otra con enlaces de hipertexto. Los recursos para la presentación de la 

información de una web pueden ser scripts, imágenes digitales, hojas en forma de 

cascada, entre otros. (Magazine, 2015) 

 

2.3 El diseño web  

Es una disciplina del diseño, entre las que se encuentra también el diseño gráfico, que 

constituye una de las funciones creativas más elementales de marketing por internet y 

que tiene por objetivo el desarrollo de sitios web. El propósito del diseño web es 

conseguir un óptimo desempeño en su operación y el máximo nivel de exposición 

posible para cumplir satisfactoriamente con la función de promoción para la que son 

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

 

2.4 Modelos de desarrollo web 

En los últimos años se ha ejecutado un gran esfuerzo en la investigación de métodos que 

permita la introducción del diseño de una GUI dentro de un proceso de desarrollo 

basado en modelos. (Pressman, 2010) 

 

Los beneficios de esta técnica son los siguientes: la sistematización del proceso de 

creación, la generación de interfaces para diferentes dispositivos o lenguajes y la mejora 

de las propiedades de usabilidad del sistema. (Pressman, 2010) 
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Respecto al diseño de interfaces de usuario, aunque formar sus componentes habituales 

puede resultar sencillo, el desarrollo a nivel de diseño 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 clásico del software, sugiere un 

enfoque sistemático y secuencial para el desarrollo del software, que emprende con la 

especificación de los requerimientos por parte del cliente y avanza a través de 

planeación, modelado, construcción y despliegue, para concluir con el apoyo del 

software terminado (Pressman, 2010) 

 

Figura 1. Modelo de la Cascada 

Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María José Guapi 

 

2.4.1.1 Modelo en V 

Es una variante de la representación del modelo de la cascada, denominada modelo en 

v, la relación entre las acciones para el aseguramiento de la calidad y aquellas asociadas 

con la comunicación, modelado y construcción temprana. A medida que el equipo de 

software avanza hacia abajo desde el lado izquierdo de la v, los requerimientos básicos 

del problema mejoran hacia representaciones técnicas cada vez más detalladas del 

problema y su solución. Una vez que se ha generado el código, el quipo sube por el lado 

derecho de la v. (Pressman, 2010) 
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Figura 2. Modelo en V 
Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María 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 evaluación. (Pressman, 2010) 
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Figura 3. Modelo de proceso incremental 
Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María 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 más completas del software. En los párrafos 

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 

características. En otros casos, el desarrollador tal vez no esté seguro de la eficiencia de 

un algoritmo de la adaptación de un sistema operativo o de la forma que debe acoger la 

interacción entre el humano y la máquina. (Pressman, 2010) 

 

El diseño rápido lleva a la construcción de un prototipo, este se entrega y es evaluado 

por los participantes, que dan retroalimentación para mejorar los requerimientos. 

(Pressman, 2010) 
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Figura 4. Modelo de proceso evolutivo 
Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico  

Elaborado por: María 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 rápido de versiones cada vez más completas. 

(Pressman, 2010) 

 

Según (Boehm, 2001), es un creador de modelo de proceso impulsado por el riesgo, que 

se usa para guiar la ingeniería concurrente con participantes múltiples de sistemas 

intensivos en software. Tiene dos características distintivas: la primera es el enfoque 

cíclico para el desarrollo incremental del grado de definición de un sistema y su 

implementación, 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. 
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Figura 5. Modelo espiral 
Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María José Guapi 

 

2.4.4 Modelos concurrentes 

El modelo de desarrollo concurrente, en ocasiones llamado ingeniería 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 ingeniería de 

software. (Pressman, 2010) 
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Figura 6. Modelos concurrentes 

Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María José Guapi 
 

2.5 Modelos de proceso especializado 

Los modelos de proceso especializado tiene muchas de las características de uno o más 

de los modelos tradicionales, sin embargo, dichos modelos tienden a aplicarse cuando se 

elige un enfoque de ingeniería de software especializado o definido muy 

específicamente. (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 construcción comienzan con la identificación de 

candidatos de componentes. Estos pueden diseñarse como módulos 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 evalúan, para el tipo de aplicación de que se trate, productos 

disponibles basados en componentes. 

2. Se considera los aspectos de integración de los componentes. 

3. Se diseña una arquitectura de software para que reciba los componentes. 

4. Se integran los componentes en la arquitectura. 

5. Se efectúan pruebas exhaustivas para asegurar la funcionalidad apropiada. 

(Pressman, 2010) 

 

2.5.2. Modelo de métodos formales 

Agrupa actividades que llevan a la especificación matemática formal del software de 

cómputo. Los métodos formales permiten especificar, desarrollar y verificar un sistema 

basado en computadora por medio del empleo de una notación matemática rigurosa. 

Durante el desarrollo se usan métodos formales, se obtiene un mecanismo para eliminar 

muchos de los problemas difíciles de vencer con otros paradigmas de la ingeniería de 

software. (Pressman, 2010) 

 

Lo ambiguo, incompleto e inconsistente se descubre y corrige con más facilidad, no a 

través de una revisión ad hoc sino con la aplicación de análisis matemático. (Pressman, 

2010) 

 

Aunque el modelo de los métodos formales no es el más seguido, promete un software 

libre de defectos. Sin embargo, se han expresado preocupaciones acerca de su 

aplicabilidad en un ambiente de negocios: 

 El desarrollo de modelos formales consume mucho tiempo y es cara. 

 Debido a que pocos desarrolladores de software tiene la formación necesaria para 

aplicar métodos formales, se requiere mucha capacitación. 

 Es difícil utilizar los modelos como mecanismo de comunicación para clientes sin 

complejidad técnica. (Pressman, 2010) 

 

2.6. Metodología para creación de interfaces gráficas centradas en el usuario 

La metodología para la creación de interfaces gráficas centradas en el usuario está 

fundamentada como se muestra en la figura 7. La base de la metodología 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 diseño, fundamentos de metodologías de desarrollo 

ágil y principios de usabilidad y experiencia de usuario. (Pressman, 2010) 

 

Figura 7. Bases metodológicas de la propuesta de la metodología 

Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico  

Elaborado por: María José Guapi 

 

2.6.1 Diseño centrado en el usuario 

 Es un enfoque de diseño multidisciplinario, basado en la participación activa de las 

personas, que buscan mejorar el conocimiento de las necesidades del usuario y la tarea a 

través de la iteración de los procesos de diseño y evaluación. (Pea, 1987) 

 

El UCD (Diseño Centrado en el Usuario) es considerado ampliamente coma la clave 

para el diseño y desarrollo de productos y servicios como altas condiciones de 

usabilidad y satisfacción del usuario. El diseño centrado en el usuario, enfocado al 

diseño de interfaces de usuario, se centran en objetivos de usabilidad, características 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 

básicos: (i) un enfoque temprano en los usuarios y las tareas, donde se recopile 

información estructurada y sistemática con el apoyo de expertos en el área (psicólogos, 

psiquiatras, diseñadores, etc.)   
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(ii) medición empírica y evaluación 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 diseño interactivo donde el producto es modificado y probado repetidamente y a 

partir de las pruebas con prototipos de los modelos conceptuales e ideas de diseño se 

realice una completa revisión y replanteamiento del diseño del producto. (Rubin & 

Chisnell, 2008) 

Adicionalmente, la Organización Internacional para la Estandarización (ISO por sus 

siglas en inglés) propone, en la parte 210 de su norma ISO 9241, seis elementos para 

que un sistema se clasifique como centrado en el usuario  

 

 El diseño está basado en una comprensión explícita de usuarios, tareas y entornos.  

 Los usuarios están involucrados durante el diseño y el desarrollo.  

 El diseño está dirigido y refinado por evaluaciones centradas en usuarios.  

 El proceso es iterativo.  

 El diseño está dirigido a toda la experiencia del usuario.  

 El equipo de diseño incluye habilidades y perspectivas multidisciplinares.  

 

De acuerdo a (Beck, y otros, 2001), aunque existen variaciones en las metodologías que 

se basan en el Diseño Centrado en el Usuario, normalmente se mantienen los principios 

y técnicas básicas en el proceso de diseño. Comúnmente una metodología basada en 

UCD posee las siguientes etapas, como se muestra en la siguiente figura.  
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Figura 8. Etapas de la metodología de UCD 

Fuente: Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 

Elaborado por: María José Guapi 

 

1. Análisis: en esta etapa se identifica los usuarios, sus necesidades y los ambientes en 

donde se desarrollaría 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 solución propuesta. (Pérez, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 1999) 

 

2. Diseño: de acuerdo a la información adquirida en la etapa de análisis, en esa fase se 

toman las decisiones que afectan al diseño o a los problemas de usabilidad descubiertos 

en estas de prototipados y evaluación. El proceso de diseño consta de varias fases: 

(Pérez, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 1999) 

 

Fase de diseño conceptual: El objetivo de esta fase es especificar el esquema de 

organización y funcionamiento de la interfaz. Esta etapa no se centra en el aspecto de la 

aplicación, sino en la arquitectura de información. (Pérez, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 

1999) 

 

Fase de diseño visual: Esta fase se ocupa de la apariencia de la interfaz. Es necesario 

definir un estilo común entre todos los componentes visuales del sistema, manteniendo 

la coherencia. (Pérez, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 1999) 
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Fase de diseño de contenidos: Para llevar a cabo un buen diseño de los contenidos se 

deben tener en cuenta los siguientes aspectos: (Pérez, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 

1999) 

 

 El usuario debe tener el control del sistema, no se puede limitar su actuación. 

 La interfaz debe seguir estándares de diseño utilizados ampliamente. 

 Cuanto más se parezca al resto de interfaces gráficas, más fácil de usar resultará 

para los usuarios. 

 La GUI debe ser fácil de usar para usuarios nóveles, pero también proporcionar 

opciones avanzadas para usuarios expertos. 

 Cualquier tipo de información que no sea relevante para el usuario y que 

sobrecargue la interfaz debe ser eliminada. 

 Lo ideal es que la herramienta se pueda utilizar sin necesidad de ayuda o 

documentación. Sin embargo, el usuario siempre debe tener acceso a ella. 

 Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los problemas. 

Los menús y etiquetas de botones deben incluir las palabras claves del proceso. 

 Se debe permitir que el usuario pueda salir ágilmente de la GUI, dejando una marca 

del  estado de su trabajo, para que pueda continuarlo en otro momento. 

 Se debe asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por error de su 

parte, problemas de transmisión de datos, de energía, o alguna otra razón inevitable. 

 Para que la GUI favorezca la usabilidad del sistema de software, la información que 

se exhiba en ella debe ser fácil de ubicar y leer. (Pérez, Sáez de Adana, & 

Gutiérrez, 1999) 

 

3. Evaluación: En esta etapa se busca la evaluación de los prototipos propuestos por 

parte del usuario final. Este proceso es iterativo junto con la etapa de diseño, ya que se 

busca llegar a un producto que cumpla con los principios del diseño centrado en el 

usuario y efectivamente, sea fácil 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. Implementación: En la fase de implementación se debe mantener un control de 

calidad, supervisando que todo funcione tal y como había 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, Sáez de Adana, & Gutiérrez, 1999) 

5. Despliegue: Esta es la fase final del proceso de diseño 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 representación visual de la estructura y 

funcionalidad de una sola página web o pantalla de aplicación móvil. Los wireframes se 

usan en las primeras etapas del proceso de desarrollo con el fin de establecer la 

estructura básica de una página antes de agregar el contenido y el diseño visual, y se 

puede crear con papel. (Lim, 2016) 

 

2.7.1 Elementos de un wireframe 

 El wireframe define la estructura y jerarquía de la página web. 

 Revela el comportamiento y funcionalidad de elementos con los que se interactúan 

o poseen movimiento. 

 

2.7.2 Proceso de creación de un wireframe 

 Mapa web 

El mapa web es la red de links que poseerá la página 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: María José Guapi 

 

 Estructura y cuadrícula 

Se debe elegir la retícula: si vamos a trabajar a ‘full width’, si el menú va en la cabecera, 

si lo ubicaremos en el lateral. Para la estructura logramos basarnos en una cuadricula. 

(Méndez, 2016) 

 

Figura 10 Estructura y cuadrícula 

Fuente: http://www.sleepydays.es/2016/04/que-es-como-hacer-wireframe.html 

Elaborado por: María José Guapi 
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 Composición  

Una vez bien definida la estructura, incrementaremos los elementos que formarán 

nuestra composición: fotos, vídeos, slider. 

 

 

Figura 11. Composición 

Elaborado por: María José Guapi 

 

2.8. Lenguaje HTML  

Lenguaje con el cual que desarrollan las páginas web, por lo tanto es el lenguaje usado 

por los navegadores para mostrar las páginas web al usuario, publicando la interface 

más extendida en la red. Nos permite agrupar textos, sonidos e imágenes y combinarlos 

a nuestro gusto. Además, nos permite la introducción de referencias a otras páginas por 

medio de los enlaces hipertexto. (Cornejo, 2012) 

   

2.8.1 Lenguaje HTML 5  

Es la quinta revisión del lenguaje HTML, en conjunto con el lenguaje CSS3, define los 

nuevos estándares de desarrollo web, redefiniendo el código para solucionar problemas 

y actualizándolo así a nuevas necesidades. No se limita solo a crear nuevas etiquetas o 
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atributos, si no que incorpora características nuevas y proporciona una plataforma de 

desarrollo de complicadas aplicaciones web (mediante la interfaz de programación e 

aplicaciones API). (Arkaitz, 2014) 

 

HTML5 reemplaza no solo HTML 4, sino XHTML 1  y DOM Nivel 2, permite la 

interacción entre la página web y el contenido media (video, audio, entre otros) así 

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

 

2.8.2 Usos del lenguaje HTML5 

 

El leguaje HMTL5 se encarga de desarrollar una representación sobre los contenidos 

utilizados como textos,  fotografías, animaciones para definir la estructura básica de una 

página web. (aula formativa, 2016) 

 

 Página web con elementos multimedia 

Las etiquetas <video>y <audio> de HTML5, permite  añadir videos o audio sin 

necesidad de usar Adobe Flash o cualquier otro plugin. Toda la acción sucede desde el 

propio navegador, lo que ayudar a reducir al tamaño del archivo final de la página. Los 

desarrolladores pueden tener acceso a una API (Interfaz de programación de 

aplicaciones) que permitirá determinar cómo estas nuevas etiquetas son presentadas a 

los usuarios. (aula formativa, 2016) 

 

Admite subir  videos a páginas de terceros como vimeo o you tube e incrustarlos en el 

nuevo sitio web, pues a pesar de colocar elementos multimedia, el peso final del  

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

 

 Funciones de geo localización 

La geo localización detecta la ubicación de cada usuario que ingresa a la página web. 

Esto permite diversos usos, por ejemplo, la  opción de idiomas según el lugar de 

ubicación del usuario o para enlazarlo a la página oficial de la marca en el país en el que 

se encuentra. (aula formativa, 2016) 
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Es una característica con la que hay que tener cuidado e informar al usuario al respecto 

pues de lo contrario, sería una violación a su privacidad. Esta opción no se puede activar 

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

 

 Animaciones  

Así 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 añadir eventos de teclado, ratón y cualquier otro mando que se desee 

incluir. Esta posibilidad ayuda a los desarrolladores a realizar juegos en HTML5, puesto 

que les permite jugar desde cualquier navegador. (aula formativa, 2016) 

 

 

 

 Aplicaciones web 

La ventaja de desarrollar aplicaciones HTML5 es el resultado final, es completamente 

accesible, es decir, se puede acceder a esta aplicación desde un ordenador, tablet o 

móvil. Incluso al cambiar de dispositivo, se podrá acceder a la aplicación web mediante 

la URL respectiva, cosa que no sucede con una aplicación móvil. (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 aplicación móvil. Es probable que 

muchos usuarios probablemente prefieran la aplicación móvil, pero tienen la facilidad 

de elegir la opción que más les atraiga. (aula formativa, 2016) 

 

2.8.3 Propiedades del Lenguaje HTML5 

Elementos para el desarrollo según (Nebra, 2018) 

 

Tabla 1. Elementos para cabecera de la página según (Nebra, 2018) 

Elemento  Descripción  Apertura / Cierre 

<title> Define el título del documento. <head> - </head> 

<base> Define la URL base para las URLs relativas en la página. <head> - </head> 

<link> Usada para enlazar CSS externos <head> - </head> 
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<meta> Sirven para incluir información que no se muestra como 

parte de la página web, sirve para informar de 

características de la página web. 

<head> - </head> 

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

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

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: María José Guapi 

 

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

Elemento  Descripción  Apertura / Cierre 

<nav> Define una sección que solamente contiene enlaces de 

navegación. 

<nav> - </nav> 

<footer> Define el pie de una página o sección. Contiene un 

mensaje de derechos de autoría, algunos enlaces a 

información legal o direcciones. 

<footer> - </footer> 

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

<aside> Define algunos contenidos vagamente relacionados con el 

resto del contenido de la página.  

<aside> - </aside> 

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

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

css3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html                             

Autor: María José Guapi 

 

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

Propiedad Descripción Apertura / Cierre 

<table> Define tabla <table> - </table> 

<caption> Título de tabla <caption> - </caption> 

<tr> Fila de tabla <tr> - </tr> 

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

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

<thead> Sección del encabezado de la tabla <thead> - </thead> 

<tbody> Sección del cuerepo de la tabla <tbody> - </tbody > 
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<tfoot> Sección del pie de la tabla <tfoot > - </tfoot > 

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

css3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html                             

 Autor: María José Guapi 

 

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

Propiedad  Descripción Apertura / Cierre 

<q> Cita (corta) <q> - </q> 

<sup> Exponente <sup > - </sup> 

<sub> Índice <sub > - </sub> 

<strong> Resaltar fuerte <strong > - </strong> 

<h1> Título nivel 1 < h1> - </h1> 

<h2> Título nivel 2 < h2> - </h2> 

<h3> Título nivel 3 < h3> - </h3> 

<img /> Imagen <img > - </img> 

<figure> Figura (imagen, código, etc.) < figure> - </figure> 

<figcaption> Descripción de la figura < figcaption> - </figcaption> 

<audio> Sonido < audio> - </audio> 

<video> Vídeo < video> - </video> 

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

<video> 

< source> - </source> 

<a> Enlace de hipertexto <a > - </a> 

<br /> Salto de línea < br> - </br> 

<p> Párrafo <p > - </p> 

<hr /> Línea de separación horizontal <hr> - </hr> 

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

css3/3353338-recuerdo-de-las-etiquetas-html                             

 Autor: María José Guapi 
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2.9  Lenguaje CSS 

El CSS es un leguaje de estilos utilizado para definir la presentación, 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 diseñar la información, donde se podrá 

separar el contenido de la presentación, y , así, por una misma fuente de información, 

generalmente definida mediante lenguaje de marcaje, ofrecer presentaciones en función 

de dispositivos, servicios, contextos o aplicativos. Se separa el contenido de la forma, 

composición, colores y fuentes. (Collell Puig) 

 

 2.9.1 Lenguaje CSS3  

Hojas de estilo en cascada (CSS3)  empleado en representar la interfaz gráfica de 

páginas web, admite la distribución del contenido (colores, fuentes e imágenes) del 

documento. (Sergio, 2012) 

 

Esta versión ofrece una variedad de opciones muy significativas para las necesidades 

del diseño web actual. Desde opciones de sombreado y redondeado, hasta funciones 

avanzadas de movimientos y trasformación. (Rangel, 2012) 

 

2.9.2 Usos del lenguaje CSS3  

El lenguaje CSS3 se emplea para cambiar el aspecto de una página web, desde las 

medidas para los márgenes hasta las especificaciones para imágenes y texto. 

(Formativa, 2017) 

 

 Animaciones y transiciones en CSS 

CSS3 ofrece la posibilidad de añadir 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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 Layout con columnas 

Las páginas web trabajan con columnas. De hecho, muchos diseños se hacen en base a 

una cuadrícula y como mínimo se emplean dos columnas. En el caso de layout tipo 

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

 

Sin importar el número 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) 

 

 Gradientes 

CSS3 no solo permite modificar el color de los elementos que conforman la página web, 

además crea gradientes lineales especificando la dirección o añadiendo un ángulo bajo 

el cual se creara la gradiente. Se puede elegir de dos o más colores para los gradientes e 

incluso añadir trasparencia. (Formativa, 2017) 

 

 

 

 Rotación de elementos 

La propiedad “Transform” de CSS3 permite la rotación de los elementos, cambiar su 

tamaño y moverlos, esta trasformación puede ser aplicada a imágenes, botones y 

cualquier otro elemento 2D. También realiza  transformaciones a elementos 3D. 

(Formativa, 2017) 

 

 Uso de fuentes 

Esta librería ofrece un gran número de fuentes gratuitas que se  coloca en los archivos 

CSS sin ningún problema. Si la tipografía elegida tiene diversos formatos como 

cursivas, semi-cursiva, negritos, etc. Consigue dar formato a las fuentes y especificar su 

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

 

Tipos de propiedades según (Sistes, 2018) 

 

Tabla 5. Propiedades CSS3 según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

Contador Contador counter(nombre, estilo) 

familia-genérica Familia genérica de 

fuente 

cursive | fantasy | monospace | serif | sans-

serif 

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

tamaño-absoluto Tamaño absoluto de 

fuente 

xx-small | x-small | medium | large | x-

large | xx-large 

tamaño-relativo Tamaño relativo de 

fuente 

larger | smaller 

uri (para imagen de 

fondo o fuentes web) 

Dirección absoluta o 

relativa 

url("ruta_y_nombre_de_archivo") 

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

Autor: María José Guapi 

 

Tabla 6. Reglas @ según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Descriptores / Características 

@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  Características del 

dispositivo 

width | height | orientation | aspect-ratio | resolution | etc. 

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

Autor: María José Guapi 

 

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

Propiedad Descripción Valores 

Font propiedad compuesta [ [ font-style || font-variant || font-weight ]? font-size [ / 

http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-fuentes-web.html#webfonts
http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-fuentes-web.html#webfonts
http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-media-queries.html#media-queries


 

 

26 

 

line-height ]? 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 Tamaño tamaño-absoluto | tamaño-relativo | distancia | porcentaje 

font-style inclinación (cursiva) normal | italic | oblique 

font-variant Versalitas normal | small-caps 

font-weight grosor del trazo 

(negrita) 

normal | bold | bolder | lighter | 100 | 200 | 300 | 400 | 500 

| 600 | 700 | 800 | 900 

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

Autor: María José Guapi 

 

Tabla 8. Margen exterior según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

Margin cuatro márgenes exterior 

simultáneamente 

[ auto | distancia | porcentaje ] {1, 4} 

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: María José Guapi 

 

Tabla 9. Margen interior según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

padding cuatro márgenes interiores 

simultáneamente 

[ distancia | porcentaje ] {1, 4} 

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: María José Guapi 

http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-fuente.html#font-variant
http://www.mclibre.org/consultar/amaya/css/css-fuente.html#font-weight


 

 

27 

 

 

Tabla 10. Listas según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

list-style propiedad compuesta list-style-image || list-style-position || list-style-type 

list-style-image imagen del marcador none | uri 

list-style-position posición del marcador inside | outside 

list-style-type tipo de marcador 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: María José Guapi 

 

 

 

Tabla 11. Tablas según (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

border-collapse modo de bordes collapse | separate 

border-spacing separación entre celdas distancia distancia? 

caption-side posición de la leyenda top | bottom | left(-) | right(-) 

empty-cells borde de casillas vacías hide | show 

table-layout algoritmo ancho de tabla auto | fixed 

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

Autor: María José Guapi 

 

Tabla 12. Tamaño (Sistes, 2018) 

Propiedad Descripción Valores 

Width Anchura auto | distancia | porcentaje 

min-width anchura mínima distancia | porcentaje 
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max-width anchura máxima distancia | porcentaje 

Height Altura auto | distancia | porcentaje 

min-height altura mínima distancia | porcentaje 

max-height anchura máxima 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: María José Guapi 

 

2.10 El color 

El color es la percepción visual que genera el cerebro, el uso del color se extiende 

mucho más allá de destacar simplemente ciertas zonas o ciertos fragmentos de texto. 

(Serrano Regol, 2011) 

 

En el diseño web el color es uno de los puntos más importante en su proceso, debemos 

entender el significado de los colores para transmitir determinados mensajes al 

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

 

 Amarillo  

El color amarillo está vinculado con la inteligencia y la creatividad ya que estimula la 

actividad mental y los sentimientos de felicidad. Actúa como cálmate de ciertos estados 

ansiedad nerviosa. Es un color cálido y genera alegría, es el color de la luz, el sol, la 

acción, el poder, la fuerza, también posee un significado negativo como la pereza, la 

arrogancia y la envidia. (Serrano Regol, 2011) 

 

Figura 12. Gama del color amarillo 

Fuente: Desarrollo web.com 

Elaborado por: María José Guapi 
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 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, sueños y amistad. También 

puede relacionarse con el poder de la tecnología, la limpieza, el aire y el agua. Puede 

generar un significado negativo como la depresión o la indiferencia. (Serrano Regol, 

2011) 

 

Figura 13. Gama del color azul 

Fuente: Desarrollo web.com 

Elaborado por: María José Guapi 

 

 Rojo 

Simboliza el fuego, la sangre la pasión, el poder, y de igual forma ayuda a estimular la 

energía, vitalidad, por lo que se le asocia al peligro, la guerra, la energía, la fortaleza, la 

determinación, así como el deseo y al amor. Hay que controlar su extensión e intensidad 

por su potencia de excitación. Utilizado en grandes áreas puede cansar fácilmente. 

(Serrano Regol, 2011) 

 

Figura 14. Gama del color rojo 

Fuente: Desarrollo web.com 

Elaborado por: María José Guapi 

 

 Blanco  

Simboliza la pureza, la fe, la paz, la alegría y la pulcritud. Se lo considera el color de la 

perfección, por lo que se le asocia con la frescura y la limpieza. Útil para mostrar o 

resaltar otros colores y dar la impresión de sencillez y limpio. Tiene un significado 

negativo como color frío y distante. (Serrano Regol, 2011) 
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Figura 15. Color blanco 

Fuente: Desarrollo web.com  

Elaborado por: María José Guapi 

 Negro 

Es un color que denota poder, misterio y estilo, se lo  relaciona con la oscuridad, dolor, 

desesperación, la formalidad, la tristeza, la melancolía, la infelicidad, el enfado y lo 

oscuro. En diseño web puede dar imagen de elegancia y sofisticación y extiende la 

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

 

Figura 16. Color negro 

Fuente: Desarrollo web.com 

Elaborado por: María José Guapi 

 

2.11 Tipografía  

Un factor clave en el diseño de páginas web es la tipografía. Su importancia es vital. La 

tipografía elegida, formará parte de tu imagen corporativa,  marca, por eso,  se debe 

estar acorde con ella. Además, la tipografía debe ser parte integral del diseño de la 

página web y ofrecer una presentación atractiva, que invite y facilite la lectura. Para 

ello, el tipo de letra ha de ser legible en pantalla, con un tamaño y una resolución 

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 tipografía de tipo “sans serif”, 

pues son más fáciles 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 Tipografía que se puede usar en el diseño de páginas web. 

 

Existen diferentes categorías de tipografía: serifa, san serifa, serifa slab, manuscrita y 

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

 

 Serif (Serifada) 

La tipografía serifa tiene trazos pequeños que se extienden de los extremos de la letra, 

no se recomienda su uso en textos largos, transmiten un estilo clásico a la interfaz 

gráfica de una página. (Iribarren, 2014) 

 

 

Figura 17. Tipografía Serif 

Fuente: https://es.jimdo.com 

 

Uso y tipografía recomendada 

Se recomienda su uso para títulos, enlaces o párrafos cortos, no para textos largos. 

 

Ejemplos: 

Book Antigua 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

 abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

Bookman Old Style 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

 abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890 
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Courier New 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

Garamond 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

 abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890   

 

Georgia 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

 

Lucida Bright 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 

1234567890 

 

Times New Roman  

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

 abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

 Sans Serif (Sin serifa) 

La tipografía sin serifa presenta cortes en los extremos, se utiliza para el cuerpo de la 

página debido a que son legibles en el monitor, se recomienda su uso por versatilidad 

sin resultar monótonas. (Iribarren, 2014) 
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Figura 18.   Tipografía Sans Serif 

Fuente: https://es.jimdo.com 

 

Uso y tipografía recomendada 

Se recomienda su uso para la navegación y el cuerpo gracias a su legibilidad. 

 

Ejemplos: 

Arial  

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

Verdana 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

Tahoma 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ  

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  

1234567890  

 

2.12 Imágenes  

 

Son un aporte importante al momento de desarrollar la interfaz gráfica de una página 

web, permite atraer la atención del usuario, el uso de imágenes de baja calidad podría 

generar una mala impresión del sitio. (Benavente, 2015) 
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2.12.1 Calidad de las imágenes 

 

 Resolución: ppp es el significado de pixeles por pulgada. Mientras más número 

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

 

 Tamaño: el tamaño de una imagen optimizada influye en la velocidad de carga de 

la página web, se recomienda el uso de imágenes de 33KB. (Benavente, 2015) 

 

2.12.2 Formato de las imágenes 

 

Se despliega a continuación los tres formatos de imágenes utilizadas en el desarrollo de 

una página web. (Benavente, 2015) 

 

 Formato .png: se recomienda su uso en la elaboración de logotipos, este tipo de 

imágenes 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 

 

 Formato .jpg: de uso universal se utiliza para las imágenes, 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 

 

 Formato .gif: es utilizado para la elaboración de animaciones, su tamaño 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 Definición de términos básicos  
 

Aspecto visual 

Es el aspecto formal, algunos de los elementos que caben en esta categoría son la 

distribución de los textos, la tipografía, el color, las proporciones, los sonidos o los 

gráficos, su función es complementar y enriquecer los contenidos, lograr una sensación 

de equilibrio, orden y belleza, y también debe proporcionar una navegación sencilla al 

usuario. (Mariño, 2005) 



 

 

36 

 

 

Base de datos 

Es la recopilación de la información estructurada que se muestra de forma accesible y 

actualizada, la clasifica dependiendo del tipo de contenido puede ser: bibliográfico, de 

texto, numérico e imágenes. (Rouse, 2015) 

 

Contenidos  

El contenido web es todo documento, imagen, animación, texto, sonido, video, 

aplicación, 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 página 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 extensión del sistema de información de la empresa para los socios 

que están afuera de la red. El acceso a la extranet debe ser protegido en la medida en 

que ofrece acceso al sistema de información a personas situadas fuera de la 

empresa. (Vialfa, 2017) 

 

Hipervínculo 

Llamado de otra forma: link, hyperlink, vínculo 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 o más  documentos. (Alegsa L. , 

2016) 

 

Interfaz web 

Son los métodos que permiten al usuario la comunicación con un sistema, utilizando 

imágenes, iconos y ventanas que identifican las funciones en el contenido de la página 

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 estándares 

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 presentación de las páginas web. CSS permite la separación del contenido del 

documento de la presentación del documento (disposición, colores, fuentes, etcétera). 

(Luján, 2011) 

 

 

Lenguaje HTML 5  

Es lenguaje de marcado predominante para el desarrollo de páginas web. .Es empleado 

para describir la estructura y el contenido en forma de texto, así como para integrar el 

texto con objetos tales como imágenes. (Luján, 2012) 

 

Mockup (Prototipo) 

Es una maqueta de un diseño, puede ser muy útil para experimentar una funcionalidad 

concreta, para ver el aspecto de distintos diseños e incluso para realizar test de 

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

 

Programación  

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 algún evento, como 

crear un nuevo menaje de correo electrónico cuando se hace clic sobre el texto. Y, más 

que nada, se trata de que todo funcione sin problemas. (Mariño, 2005) 

 

URL 

Localizados uniforme de recursos, constituye la información en la web, dando acceso a 

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

 

Usabilidad 
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La usabilidad de un hipertexto se refiere al modo en que está diseñado, para que 

el usuario pueda manejarse por la información, ya se trate de un programa de gestión de 

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

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

3. MARCO METODOLÓGICO 

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 variará dependiendo del tipo de resultados que espera 

encontrar. (Yanez, 2018) 

 

El enfoque de la investigación  es  un  proceso  sistemático,  disciplinado  y 

controlado, el método científico está presente. Se hace el planteamiento del problema, se 

busca el sustento teórico del problema, se experimenta y se reportan las conclusiones. 

(Yanez, 2018) 

 

Para el desarrollo de la investigación se utilizó el enfoque cualitativo el cual se lo 

describe a continuación: 

 

 Cualitativo 

La investigación es de tipo cualitativo porque permite estudiar las características de las 

metodologías existentes referentes al desarrollo web, para realizar un análisis por medio 

de la recolección de datos de tipo descriptivo, también se analizará el conocimiento de 

los estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico de la UNACH y de los estudiantes de la 

carrera de Diseño Gráfico y Multimedia del ISTRA. 

 

3.2 Métodos: 

 Analítico – sintético 

El proyecto se realizó, mediante el  método analítico – sintético, ya que permite analizar 

las metodologías existentes como: modelos de desarrollo web, modelos de proceso 

especializado, diseño centrado en el usuario, descomponiéndolas en partes para 

estudiarlas en forma individual y así se podrá sustentar de la mejor manera la propuesta.  

 

 Bibliográfica 

El proyecto se realizó de forma bibliográfica, en esta parte se utilizó el contenido de 

libros, revistas, páginas web asociados al tema, permitiendo crear una recopilación 

bibliográfica que nos aportará en la fundamentación teórica.  
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 Proyectual. 

Se elaboró bajo una metodóloga, en este caso fue en base a la de Pressman, el modelo 

de la Cascada, la cual indica cinco fases comunicación, planeación, modelado, 

construcción y despliegue, que se utilizará para elaborar la propuesta de una guía 

metodológica para el desarrollo de interfaces gráficas en páginas web con los lenguajes 

HTML5 y CSS3. 

 

3.3 Tipo de Investigación 

 Descriptivo 

Este tipo de investigación nos será de utilidad, debido a que permite conocer las 

características de las metodologías existentes que abordan el ámbito del desarrollo web, 

además nos ayudará a familiarizarnos con definiciones, características, lo que condujo 

al desarrollo de la guía para la elaboración de la interfaz gráfica de páginas web, 

utilizando los lenguajes HTML 5 y CSS 3.  

 

3.4 Diseño de la investigación 

 Descriptivo 

La investigación de tipo descriptivo nos permitió definir las características de cada 

metodología estudiada, para poner de manifiesto las semejanzas, diferencias y 

relaciones significativas, que aportaron en la investigación.  

 

3.5 Línea de Investigación 

 Diseño Web y multimedia 

El diseño web consiste en el uso de diversos tipos de medios para transmitir, administrar 

o presentar información. Estos medios pueden ser texto, gráficas, audio y video, entre 

otros. (Barba, 2014) 

El propósito del diseño web no sólo es lograr un efecto visual agradable y armonía entre 

los distintos elementos que integran un sitio web, sino también alcanzar un óptimo 

desempeño en su operación y el máximo nivel de exposición posible para cumplir 

satisfactoriamente con la función de promoción para la que son creados los sitios. 

(Barba, 2014) 
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3.6 Población y muestra 

3.6.1 Población 

Esta investigación está dirigida a estudiantes de 20 a 26 años de edad, que pertenecen a 

la Universidad Nacional de Chimborazo, Facultad de Ciencias de la Educación, 

Humanas y Tecnologías y al Instituto Tecnológico Superior República de Alemania.  

 

Con información obtenida mediante la secretaria de la Facultad de Ciencias de la 

Educación, Humanas y Tecnologías, y de la secretaria del Instituto Tecnológico  

Superior República de Alemania, el proyecto cuenta con una población de 44 

estudiantes que cursan la asignatura de Diseño Web, de los cuales 24 estudiantes 

pertenecen al séptimo y octavo de la escuela de  Diseño Gráfico de la Universidad 

Nacional de Chimborazo, y 20 estudiantes pertenecen al quinto y sexto de la escuela de 

Diseño Gráfico y Multimedia del  Instituto Tecnológico Superior República de 

Alemania 

 

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

 

 La población fue tomada de manera intencional y al ser una población inferior a 100, 

como muestra se incluirá a toda la población para el desarrollo del proyecto de 

investigación. 

 

3.7 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Con la ayuda del instrumento hemos logrado obtener datos reales del grado de 

conocimientos de los estudiantes.  A continuación mencionaremos las fases que se 

realizaron para su correcta aplicación. 

 

Encuesta:  

 

Fase 1.- Realización de la  preguntas 

Esta encuesta se la elaboró utilizando diferentes  variables como: desarrollo  web, 

proceso  para elaboración de páginas  web, lenguajes HTML 5 y  CSS 3, elementos que 

permitieron establecer  el conocimiento de los estudiantes  referente a los  temas  

investigados, fue un banco de 10 preguntas  que se realizó a cada encuestado, las  cuales  

fueron aprobadas  por  el  tutor de  la tesis. 
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Fase 2.- Muestra de población 

Para obtener la muestra de población, nos acercamos a secretaria, en la cual obtuvimos 

en número total de estudiantes, y se determinó que la encuesta seria aplicada a los 

estudiantes de séptimo y octavo semestre de la carrera de Diseño Gráfico de la UNACH 

y a los estudiantes de quinto y sexto semestre de la escuela de Diseño Gráfico y 

Multimedia del ISTRA, debido que ellos cursan la asignatura de Diseño Web, de la 

aplicación de la encuesta proporcionó datos  reales que nos contribuyó en el desarrollo 

de la investigación, se determinó un total de 44 estudiantes, de los cuales 33 son 

hombres  y 11 son mujeres, de edades de entre los 20 a 26 años. 

 

Fase 3.- Ejecución de las encuestas 

Las encuestas  se las realizaron a estudiantes de la Universidad Nacional de 

Chimborazo, carrera de Diseño Gráfico y a los estudiantes del  Instituto Tecnológico 

Superior República de Alemania, carrera de Diseño Gráfico y Multimedia. El tiempo 

que duró la aplicación de las encuestas fue de 4 días, fueron 2 días en la UNACH y 2 

días  en el ISTRA 

 

Fase 4.- Análisis e interpretación 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 Capítulo IV (Desarrollo de la Investigación). 

 

3.8 Técnicas de procedimiento para el análisis 

Se analizó el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre el desarrollo de páginas   

web, esto fue mediante la aplicación de una encuesta de donde se obtuvo la información 

para el desarrollo de la investigación. 

 

 Encuestas  

El objetivo de las encuestas fue conocer el grado de conocimiento que tienen los 

estudiantes respecto al desarrollo de páginas web, solicitó la creación de una Guía 

Metodológica, además para conocer cómo  podremos cubrir las necesidades de los 

estudiantes, por eso fue necesaria la realización y aplicación de este instrumento, el cual 

estuvo dirigido a los estudiantes de la Facultas de Ciencias de la Educación y 

Tecnologías y del Instituto Tecnológico Superior República de Alemania.   
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CAPITULO IV 

4. Desarrollo de la investigación 

4.1 Tabulación de datos 

Para la obtención de datos con los cuales se elaboró la guía metodológica, se formuló un 

cuestionario de 10 preguntas referentes a información de desarrollo web, lenguaje 

HTML5 y lenguaje CSS3.  

 

Dicha encuesta fue dirigida a los estudiantes de  séptimo y octavo semestre de la carrera 

de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Chimborazo y a los estudiantes de 

quinto y sexto semestre de la escuela de Diseño Gráfico y Multimedia del Instituto 

Tecnológico Superior República de Alemania. 

 

4.2 Resultados e interpretación del desarrollo del cuestionario 

Pregunta 1.-  El desarrollo web: es un término que define la creación de sitios 

web para Internet o una intranet. 

 

¿Considería una guía para el desarrollo rápido de aplicaciones web? 

 

Tabla 13. Considera una guía de desarrollo rápido 

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 2.27 % 

TOTAL 44 100% 

Fuente: Encuestas                              

Autor: María José Guapi 
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Figura 22 Considera una guía de desarrollo rápido 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

 

 

Análisis e interpretación 

El 43.18% (Siempre) y el 32% (Casi siempre), representa la mayoría de nuestra 

población encuestada, indica estar dispuesta a la aplicación de una guía metodológica 

para el desarrollo rápido de aplicaciones web.  

 

Crear una página web se ha convertido en una necesidad para la mayoría de los 

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

problemas por medio de la red virtual, una vez diseñada la guía se utilizará en el 

desarrollo de páginas web y posteriormente se incrementará su aplicabilidad. (Tagle, 

2013) 

 

Pregunta 2.- ¿Considera importante la elaboración del mapa de una página web?  

 

Tabla 14. Elaboración de mapa 

Pregunta 2 N° de estudiantes  Porcentaje % 

SI 38 86% 

NO 6 14% 

TOTAL 44 100% 

Fuente: Encuestas                                        

Autor: María José Guapi 

Siempre
43%

Casi siempre
32%

Algunas veces
21%

Muy pocas 
veces

2%

Nunca
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Figura 23 Elaboración de mapa 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación 

El 86% (Si) representa la mayoría de la población encuestada, manifiesta la importancia 

de la elaboración de un mapa de sitio para el desarrollo de una página web, 

determinando su orden y jerarquía.  

 

Para llevar a cabo con éxito un proyecto se necesita una guía de ruta, un esqueleto 

básico que sirva como nexo de unión. Es obligatorio tener un mapa de sitio, un esquema 

con todas las secciones y procesos detallados de la interfaz gráfica, esto permite conocer 

la dimensión del proyecto de una manera real, para crear un presupuesto ajustado a la 

realidad. (Figueras, 2017) 

 

Pregunta 3 ¿Qué características debería contener una página web? 

 

Tabla 15. Características de una página web 

Pregunta 3 N° de estudiantes Porcentaje % 

Contenido de utilidad 2 4.55% 

Diseño atractivo 1 2.27% 

Debe ser intuitivo 1 2.27% 

Información de contacto 1 2.27% 

SI
86%

NO
14%
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Contenido bien 

estructurado 

1 2.27% 

Todas las opciones  38  86.36% 

TOTAL 44 100% 

Fuente: Encuestas                                      

Autor: María José Guapi 

 

 

 

Figura 24.  Características de una página web 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación 

El 87% (Todas las opciones) de la población  encuestada, manifiesta que la página web 

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

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

elaboración de la interfaz gráfica. 

 

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

sitio busca la información de manera rápida, debe tener una interfaz que resulte familiar 

para el visitante sepa exactamente dónde dirigirse en busca de la información. 

(Espinoza, 2017) 
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Pregunta 4. ¿Conoce usted el proceso para la elaboración de páginas web? 

 

Tabla 16. Elaboración de páginas web 

Pregunta 4 N° de estudiantes Porcentaje % 

SI 44 100 % 

NO 0 0 % 

TOTAL 44 100 %  

Fuente: Encuestas                               

Autor: María José Guapi 

 

 

Figura 25.  Elaboración de páginas web 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación.  

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

proceso para la elaboración de páginas web, esto permite la aplicación de una guía 

metodológica.  

 

Cada año se incorporan nuevo elementos de diseño en las páginas web, puede que no 

sea necesario incluir todos los nuevos elementos, pero la tendencia del diseño actual 

genera cambios para la creación de una nueva página web o para el rediseño u 

optimización de la página web. (Herrera, 2014) 

 

 

 

 

SI
100%

NO
0%
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Pregunta 5. ¿Cuáles consideraría según su criterio las fases de programación? 

 

Tabla 17. La fase de programación 

Pregunta 5 N° de estudiantes Porcentaje % 

1-3-2 (Interfaz-Base de datos-Programación) 10 22% 

3-2-1(Base de datos-Programación- Interfaz) 14 31% 

2-3-1 (Programación -Base de datos- 

Interfaz) 

20 45% 

TOTAL 44 100% 

 Fuente: Encuestas                            

 Autor: María José Guapi 

 

Figura 26.  La fase de programación 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación. 

El 45 % (Programación -Base de datos- Interfaz) de nuestra población encuestada, 

manifiestan tener conocimiento sobre las fases de programación, determinando su 

criterio respecto al desarrollo de la interfaz gráfica de páginas web.  

 

Entender algunos conceptos sobre programación de computadoras ayuda al aprendizaje 

de los distintos lenguajes y su aplicación al mundo de la web, ya sea, para trabajar en la 

escritura de página web, aplicaciones o en el mundo de las bases de datos relacionales. 

(González, 2013) 

1.3.2
23%

3.2.1
32%

2.3.1
45%
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Pregunta 6. ¿Qué aspectos considera importantes en el diseño de una página web? 

 

Tabla 18. Aspectos de una página web 

Pregunta 6 N° de estudiantes Porcentaje  

Texto 9 22% 

Color 11 25% 

Tipografía 7 15% 

Sonidos 7 15% 

Imágenes   10 23% 

TOTAL 44   100% 

Fuente: Encuestas                             

Autor: María José Guapi 

 

 

Figura 27.  Aspecto de una página web 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación  

Con el 25%(Color), el 23%(Imágenes), el 22% (Texto) y el 15% (Sonidos) y 

(Tipografía), se determina el uso de todos los elementos de diseño al momento del 

desarrollo de una página web. 

 

Texto
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Color
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15%
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23%
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El contenido web influye en la presentación, los conceptos de diseño y estrategias 

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

tipografía y la imágenes conforman la personalidad de un sitio y genera un impacto 

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

 

Pregunta 7.  El lenguaje HTML5 es un lenguaje markup usado para distribuir y presentar 

el contenido para la web.  

 

¿Con que frecuencia aplicaría el lenguaje HTML5 en sus proyectos? 

 

Tabla 19. Aplicación 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: María José Guapi 

 

 

Figura 28.  Aplicación del lenguaje HTML5 

Fuente: Encuestas  

Autor: María José Guapi 
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Análisis e interpretación  

El 50% (Muy frecuentemente) y el 34%(Frecuentemente) representa la mayoría de 

nuestra población encuestada, determina el uso del lenguaje HTML5, para la 

elaboración de páginas web.  

 

Es un lenguaje de marcado que hace referencia a aquellos lenguajes que emplean 

etiquetas. Estas etiquetas ya están predefinidas dentro del lenguaje respectivo y 

contienen la información que “ayudan” a leer el texto. Es decir, tanto para los 

desarrolladores como para las plataformas que pueden leer este lenguaje, las etiquetas 

contienen información 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, tamaño de 

pantallas, orientaciones, etc. 

Los desarrolladores trabajan en lenguajes que no son nativos. 

Tiene elementos semánticos más concretos. 

¿Con estas premisas consideraría el uso del lenguaje HTML5? 

 

Tabla 20. Uso del lenguaje HTML5 

Pregunta 8 N° de estudiantes Porcentaje% 

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: María José Guapi 
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Figura 29.  Uso del lenguaje HTML5 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación 

EL 59% (Siempre) de la población encuestada, determina el uso del lenguaje HTML5 

en la elaboración de sus páginas web, por su facilidad de uso. 

 

HTML5, que es un lenguaje de marcado, tiene varias funcionalidades que le permiten 

ejecutarse en dispositivos diseñados específicamente para que consuman menos 

electricidad. 

Escribir código HTML5 es relativamente fácil de aprender en comparación con la 

mayoría de las tecnologías. Además, se puede usar el código como referencia para 

proyectos basados exclusivamente en Android, Windows o iOS. (Wang, 2014) 

 

Pregunta 9. El lenguaje CSS3, es un lenguaje de estilo de hojas empleado para detallar 

la presentación de las páginas web. 

¿Con que frecuencia aplicaría el lenguaje CSS3 en sus proyectos? 

 

 

 

 

 

Siempre
59%

Casi siempre
23%

Algunas veces
18%

Muy pocas 
veces

0%
Nunca

0%



 

 

53 

 

Tabla 21. Aplicación 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: María José Guapi 

 

 

Figura 30.  Aplicación del lenguaje CSS3 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 

 

Análisis e interpretación 

El 43% (Muy Frecuentemente) y el 41% (Frecuentemente), representan la mayoría de 

nuestra población encuestada, que afirma el uso del lenguaje CSS3 en la elaboración 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 presentación 

semántica (el aspecto y formato) de un documento escrito en lenguaje de marcas. Su 

aplicación más común es dar estilo a páginas webs escritas en 

lenguaje HTML y XHTML. (Caldas, 2013) 
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Pregunta 10. Las ventajas del uso del lenguaje CSS3: 

La inclusión de nuevas propiedades de aspecto gráfico. 

El estilo se puede guardar por separado del contenido. 

Genera sitios más rápidos. 

 Con estas premisas consideraría 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: María José Guapi 

 

 

Figura 31.  Uso del lenguaje CSS3 

Fuente: Encuestas 

Autor: María José Guapi 
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Análisis e interpretación 

El 50% (Muy Frecuentemente) y el 39% (Frecuentemente), representan la mayoría de la 

población encuestada, que afirma el uso del lenguaje CSS3, ya que permite la inclusión 

de nuevas propiedades de aspecto gráfico en la elaboración de páginas web. 

 

CSS3 sirve para cambiar el aspecto de un sitio web, desde las medidas para los 

márgenes hasta las especificaciones para las imágenes y el texto. CSS3 funciona 

mediante módulos, algunos de los más comunes son “colors”, “fonts”, “backgrounds”, 

etc. Los módulos son sólo categorías en las que se pueden dividir las modificaciones 

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

 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

 

 CONCLUSIONES: 
 

 

 

1. Los resultados de la investigación determinaron la inexistencia de una 

metodología web, razón por la cual se creó una guía metodológica para la 

elaboración de la interfaz gráfica en páginas web, basado en las metodologías 

existentes pero incluyendo aspectos importantes que permitan efectivizar el 

proceso de diseño. 

 

2. El análisis de metodologías propuestas por otros autores que apoyan el proceso 

de desarrollo de un sitio web permitió sustentar el diseño de la metodología para 

elaboración de la interfaz gráfica en páginas web. 

 

3. El estudio de los lenguajes de HTML5 y CSS3 permitió identificar las 

potencialidades de los mismos para maquetar rápidamente una página web y 

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

 

4. Se ha desarrollado una guía metodológica para la elaboración de la interfaz 

gráfica en páginas web, la cual consta de cuatro fases cada una con procesos 

específicos, sintetizadas y con un lenguaje claro, garantizando su fácil 

aplicación en proyectos relacionados. 

 

.  
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RECOMENDACIONES 

 

 

 

1. Se sugiere a los estudiantes y docentes de la carrera de Diseño Gráfico, la 

utilización de la presente guía metodológica para mejorar el desarrollo de las 

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

 

2. Se recomienda a los estudiantes de Diseño Gráfico considerar ampliamente el 

estudio y aplicación de los estándares HTML5 y CSS3 para el desarrollo de 

páginas web, ya que mejora sustancialmente el proceso de maquetación de las 

páginas y la obtención de sitios web responsivos. Además que esto permite que 

la página tenga una buena calidad y cumplimiento de los estándares web. 

 

3. El indispensable realizar las pruebas del sitio web en los navegadores más 

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 ejecución de código HTML5 y CSS3. 
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