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INTRUDUCCION

El disefio grafico es la proyeccion de la imaginacion y la creatividad. En este
apartado explicamos los fundamentos del disefio, aspectos del disefiador y

los elementos fundamentales para la creacion de un buen disefio.

En la actualidad el disefio grafico ha evolucionado a tal punto que el
uso de la tecnologia es indispensable, y por lo tanto, el manejo de
paqueteria, para la realizacion de disefios en la web, pone al disefiador

gréfico a la vanguardia de estos tiempos.

Los programas como Flash, Front Page y el conocimiento del lenguaje

HTML representan las bases fundamentales de dicha tecnologia.

Se debe tomar en cuenta que el manejo de la tecnologia no hace al
disefiador, lo importante, es saber combinar los fundamentos del disefio
con la tecnologia, para lograr llegar al objetivo principal del disefio a realizar.
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UNIDAD 1

TEORIA DEL DISENO

OBJETIVO

El estudiante examinard las principales bases que le dan soporte a la teoria
del disefio grafico en su conjunto, tomando en cuenta aspectos importantes,

como: el arte, el color, las aplicaciones y la maquetacion.

TEMARIO

1. Teoria del Disefio Grafico

1.1Qué es el Disefio Grafico

1.2Bases y fundamentos
1.2.1 Elementos basicos del disefio
1.2.2 Como hacer un buen disefio
1.2.3 El disefio gréfico en la actualidad
1.2.4 El arte y el disefio

1.3Teoria del color
1.3.1 Percepcion del color
1.3.2 Psicologia del color
1.3.2.1Significado de los colores

1.4 El color en la web



INTRODUCCION

Una unidad de disefio grafico es colocada frente a los ojos del publico con el
fin transmitir un mensaje prefijado, y para que éste sea eficaz, el disefiador
debe buscar la mejor forma posible de comunicacién, ya que el disefio no
debe ser solo estético sino también funcional

El Disefio Grafico como disciplina esta basado en una serie de
fundamentos para que cumpla con su proposito. Los cuales se empezaran a

abordar en esta Unidad.
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1. TEORIA DEL DISENO GRAFICO

1.1 EL DISENO GRAFICO

Disefar, del italiano "disegnare”, y el latin "designare”; de signare, significa
sefia o signo. De tal modo, signo se define como la unidad minima de

comunicacién en todos los lenguajes.
Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, disefio es:

e Traza, delineacion de un edificio o de una figura.

« Descripcion de un objeto o de alguna cosa, hecho con palabras.

o Disposicion de manchas, colores o dibujos que caracterizan
exteriormente a diversos animales y plantas.

« Proyecto, plan. Disefio urbanistico.

o Concepcion original de un objeto u obra destinados a la produccion en
serie: disefio grafico, de modas, industrial.

« Forma de cada uno de estos objetos. El disefio de esta silla es de

inspiracion modernista.

Disefiar es un acto humano fundamental: disefiamos toda vez que
hacemos algo por una razén definida. Ello significa que casi todas nuestras
actividades tienen algo de disefio.

Ciertas acciones son no sélo intencionales, sino que terminan por

crear algo nuevo, es decir, son creadoras.

La palabra "gréfico” califica a la palabra "disefio", y la relaciona con la
produccion de objetos visuales destinados a comunicar mensajes

especificos.

Luego entonces disefio es toda accion creadora que cumple su
finalidad.

En conclusion: el Disefio grafico es la accion de concebir, programar,

proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas por medios



industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos

determinados.

1.2 BASES Y FUNDAMENTOS

1.2.1 Los elementos basicos del disefio

De inicio, es clave definir cuales son elementos del disefio y la importancia
que éstos tienen en el ambito psicoldgico de las personas con el fin de lograr
el propdsito que se busca, que es el de persuadir e informar.*

En ese sentido, de debe tener en cuenta lo que puede significar un
color, una forma, un tamafio, una imagen y la disposicién determinada de los
elementos que se van a incluir en el disefio, pues esto establece una buena
comunicacién, logrando con ello la atraccién, motivacion o interés de las

personas a las que nos dirigimos.?

Un disefiador grafico debe saber manipular esos elementos, siempre

y cuando tenga pleno conocimiento de ellos.

Para lograr el objetivo de un disefio, se deben tomar en cuenta los

siguientes requisitos:

a) Tener plena informacién de lo que se quiere comunicar.
b) Elegir los elementos adecuados.

c) Hacer una composicion atractiva y adecuada de dichos elementos.

LENGUAJE VISUAL RECURSOS MEDIOS

PN 7

ELEMENTOS BASICOS

I

PERCEPCION TECNOLOGIA COMUNICACION

! http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
? Ibidem.



e Lenguaje visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los
recursos oportunos segun el publico al que vaya dirigido el mensaje.

o Comunicacion: Conocer los procesos de comunicacion para poder
tratar los mensajes que el disefio pretende comunicar.

o Percepcion visual: Conocer la manera en que el ser humano percibe
lo que ve. Aspectos como el recorrido de la vista, conceptos de
contraste, percepcion de figuras y fondos, trayectoria de la luz y
demas aspectos que mas adelante se trataran.

e Administracion de recursos: Conocer los recursos de los que se
dispone, para tratar de emplearlos del mejor modo posible.

e Tecnologia: Conocer la tecnologia con la que se trabaja, es dominar
las posibilidades que la técnica actual brindan al disefiador. El
correcto uso de las herramientas facilita el proceso de disefio y
mejora los resultados enormemente.

e Medios: Uno de los puntos mas importantes en la realizacion de un
proyecto es conocer para que medio se ha creado: para impresion,
para consulta en un monitor, para impresion en otras superficies, etc.
Y de este uso dependerd el desarrollo del trabajo en si.

e« Nota: Un disefiador que domine todos los puntos enumerados
anteriormente, podra afrontar cualquier encargo y desarrollar unas

creaciones llamativas, novedosas y muy acertadas.

1.2.2 Como hacer un buen disefio
Un buen disefio es una pieza con atractivo visual, con personalidad y de

gran equilibrio estético que cumple de la mejor manera posible su funcién.

Ante todo, para que un disefio sea “bueno™, debe atender a la funcién
para la que fue creado, es decir, un cartel publicitario que anuncie un
producto debe conseguir que todos los usuarios que lo contemplen, deseen

adquirir ese producto.

Conseguir este efecto es complicado, ya que son cada dia mas los

anuncios gque se publican y eso hace que sea dificil hacer una composicion
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llamativa que atraiga la atencién de los usuarios.

Un ejemplo de este efecto, es la marca Coca-Cola, conocida
internacionalmente y que esta en continuo trabajo para crear los trabajos
mas llamativos e impactantes.

El disefio grafico es un trabajo sencillo que cualquier usuario puede
realizar, pero para conseguir un disefio efectivo, se deben conocer ciertos
aspectos como el uso de tipografias, la psicologia del color o la
maquetacion de documentos.

El disefiador grafico debe saber disefar, presentar y producir, ya que
no es solo el disefio lo que se requiere si no también la materializacion de
este. El trabajo del disefiador es cada dia mas valorado, llegando en
algunos casos a sustituir al director de arte e incluso, a cumplir las

funciones de jefe de produccién gréafica.

1.2.3 El disefio grafico en la actualidad

Las tecnologias y métodos utilizados antiguamente para transmitir la
comunicacion visual se han ido modificando sucesivamente. Esta actividad,
gue hoy conocemos como disefio grafico, abarca muchos aspectos, de tal
forma que llegan a confundirse sus campos de actividad, pues el
desarrollo y evolucién de los productos y servicios de las empresas y
particulares han crecido espectacularmente, surgiendo la publicidad y con
ella la evolucién del disefiador grafico como comunicador en la batalla de la

competencia.

El disefio cada vez se “instala” en mas campos, como el cine o la
television, apareciendo en “video-clips” musicales, anuncios, y efectos

especiales en practicamente todas las peliculas de la actualidad.

Se podria decir que las posibilidades del disefio grafico actualmente
son infinitas, ya que cada vez son mas los campos en los que se emplean
elementos creados por ordenador. Entre estos campos encontramos la

publicidad, el disefio de envases (o packaging), el disefio industrial, el

11



disefio de paginas web y aplicaciones multimedia, el disefio de stands o
puntos de venta y asi un largo numero de posibles usos del disefio en la

actualidad.

El disefio se podria dividir en tres grupos principales:

La edicion que abarcaria: disefio de tipos, libros, periddicos y revistas.

La publicidad o el disefio comercial: carteles, anuncios y folletos y

La identidad que es el disefio de una imagen corporativa y de una

sefalizacion.

Un ejemplo de este auge en el mercado del disefio es la revista HOLA,
con una audiencia de 2.730.000 lectores; esto es debido a més de cien
paginas a todo color, impresion e imagenes de alta calidad y en definitiva
una serie de caracteristicas que la hacen sobresalir por encima del resto de

publicaciones del mercado.

Las imprentas no cesan de imprimir y de sus maquinas salen por
millones hojas para buzones, folletos, catalogos, carteles y toda clase de
impresos de todos los tamafios y colores, y en todas estas piezas hay
creatividad y disefio.

Esta tendencia hacia incorporar el disefio grafico en todos los medios
posibles, llega incluso al mercado inmobiliario, donde cada vez son mas,
las empresas que deciden hacer simulaciones por ordenador en 3
dimensiones de los bloques, carreteras 0 zonas residenciales que

posteriormente se construiran, para ensefarselas a sus clientes.

1.2.4 El arte y el disefio

Disefar puede ser considerado arte pero es una apreciacion muy inexacta.
Un disefio puede y debe reunir unas caracteristicas estéticas como para
considerarlas obras de arte. En los museos de arte moderno pueden verse
carteles entre las pinturas o dibujos meramente artisticos y otros objetos

gue se disefiaron para una funcién especifica diferente a las que pueda
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tener el Arte en si.

La belleza de un disefio puede superar en muchas ocasiones la de
cualquier obra de arte, pero siempre que respete los tres elementos

basicos de la comunicacion:

¢ Un método: disefar
e Un objetivo: comunicar

e Y un campo: lo visual.

El disefiador grafico es el profesional que mediante un método
especifico (el disefio), construye mensajes (comunicacion), con medios
visuales.

Los elementos basicos a dominar dentro del disefio grafico, y sin los
cuales el proyecto no tendré el resultado previsto son: el lenguaje visual, la
comunicacion, la percepcion visual, la administracion de recursos, y el

conocimiento de la tecnologia y medios disponibles.

Las tendencias son grupos de caracteristicas estilisticas que el disefio
va adoptando. Estan en continua evolucion y marcan el estilo de los
disefios y nuevas creaciones. En esta parte entra en juego el estilo como

forma caracteristica de actuar, dandole un toque personal al proyecto.

Por ejemplo, las imagenes del disefiador espafol Jordi Labanda,
estan siendo utilizadas en multitud de suplementos de moda femenina,
desde bolsos o cinturones, hasta carpetas y estuches. Ademas es la
imagen que la marca ZARA ha elegido para su nueva colecciéon de
perfumes. Este es un claro ejemplo de las tendencias y la moda en el

disefo.

El minimalismo, por ejemplo, es una tendencia artistica surgida en

Estados Unidos durante los afios cincuenta. Es un movimiento que ha
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marcado profundamente en las bases de la creatividad de arquitectos,
escultores, pintores, disefiadores y musicos a lo largo del siglo XX.

Esta tendencia es muy utilizada en disefio ya que reduce los
elementos innecesarios (el ruido) dejando la parte fundamental del mensaje

gue se quiere representar.

Pero el minimalismo no es la verdad absoluta, en ocasiones la
ornamentacion de un disefio no es solo causa de ruido sino que puede llegar
a influir en la percepcion de los usuarios de los objetos, llevandoles a creer

gue la funcion de ese disefio esta siendo cumplida con mas eficacia.

1.3 LA TEORIA DEL COLOR

El color se produce como respuesta a una sensacion de la estimulacion del
0jo y los mecanismos nerviosos frente a la luz. Por lo tanto, el color no existe
en si, y no es tampoco una caracteristica de los objetos, sino una mera
percepcion de nuestros ojos ante ciertas longitudes de onda que componen

algo que se denomina “espectro” de luz blanca.

“‘Cuando percibimos un objeto de un determinado color, es la
superficie de ese objeto que refleja una parte del espectro de luz blanca que

recibe y absorbe las demas.”

“La luz blanca esta formada por tres colores basicos: rojo, verde y
azul. Este fendmeno fue descubierto por Issac Newton al hacer pasar un
rayo de luz blanca por medio de un prisma de cristal, este haz de luz se

dividié en un espectro de colores idéntico al del arco iris”.*

3 http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
4 http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
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La materia en si es incolora, pero; posee la caracteristica de absorber
ciertas longitudes de onda del espectro luminoso. Por ejemplo, en el caso de
un objeto de color azul, éste absorbe el verde y el rojo, y refleja el resto de la

luz que es interpretado por nuestra retina como color azul.

1.3.1 Percepcién del color

“‘El mundo material es incoloro. La materia posee la caracteristica de
absorber determinadas partes del espectro luminico. La luz que no es
absorbida es remitida y transmite estimulos de color diferentes al de la
ambientacion general, al llegar estos estimulos espectrales distintos hasta el

6rgano de la vista es cuando nos produce una sensacién de color.™

“Consideramos el poder de absorcion del material como el color
propio de su cuerpo, y la composicion espectral de un haz de luz como su
color luminoso. Aunque la absorcion solo es una cualidad latente y los rayos
de luz s6lo son sus transmisores de informacién. El color sélo es sensacion

de color, producto del 6rgano de la vista”.®

“Los tres colores primarios. El ojo cuenta con tres tipos de células
visuales, que rigen tres tipos diferentes de sensaciones, correspondientes a
los colores primarios azul (azul violaceo), verde y rojo (rojo anaranjado). A

partir de ellos se forma para cada sensacion de color un codigo de tres

> Ibidem.
® Ibidem.
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partes.”” Estos colores no se pueden formar de la mezcla de ningun color,

son absolutos.

Los colores secundarios son aquellos que surgen de la mezcla por
partes iguales de dos primarios es decir: de la mezcla del azul y el amarillo

surge el verde, del rojo y amarillo, el naranja y del rojo y azul, el violeta.

Por su parte, los colores terciarios se forman con la mezcla, por partes
iguales, de un color primario con uno secundario adyacente. Asi, de esta
combinacion resulta el rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado,

amarillo verdoso, azul verdoso y azul violaceo.

“A los tres componentes del érgano de la vista le corresponden ocho
colores elementales, dos acromaticos (blanco y negro) y seis colores
elementales cromaticos (amarillo, magenta, cyan, azul, violeta, verde y rojo
naranja). Los ocho colores elementales son las ocho posibilidades indivisas
de variacién que resultan de los tres colores primarios. Representan las
sensaciones de color extremas que el 6rgano de la vista es capaz de

producir.”®

COLORES PRIMARIOS CIRCULO CROMATICO

7 Ibidem.
¢ Ibidem.
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1.3.2 Psicologia del color

Segun Eva Heller en su libro Psicologia del color, menciona lo siguiente:

Conocemos muchos mas sentimientos que colores. Por eso, cada color
puede producir muchos efectos distintos, a menudo contradictorios. Un
mismo color actia en cada ocasién de manera diferente. EI mismo rojo
puede resultar eroético o brutal, inoportuno o noble. Un mismo verde puede
parecer saludable, o venenoso, o tranquilizante. Un amarillo, radiante o
hiriente. ¢A qué se deben tan particulares efectos? Ningun color aparece
aislado; cada color esta rodeado de otros colores. En un efecto intervienen
varios colores o sea un “acorde de colores”. Un acorde cromético se
compone de aquellos colores méas frecuentemente asociados a un efecto
particular. Los resultados de nuestra investigacion ponen de manifiesto que
colores iguales se relacionan siempre con sentimientos e impresiones
semejantes. Por ejemplo a la algarabia y a la animacion se asocian los
mismos colores que a la actividad y la energia. A la fidelidad, los mismos
colores que a la confianza. Un acorde cromatico no es ninguna combinacion
accidental de colores, sino un todo inconfundible. Tan importantes como los
colores aislados mas nombrados son los colores asociados. El rojo con el
amatrillo y el naranja produce un efecto diferente al del rojo combinado con el
negro o el violeta; el efecto del verde con el negro no es el mismo que el

verde con el azul. El acorde cromatico determina el efecto del color principal.

El color es mas que un fenémeno Optico y que un medio técnico. Los
teoricos de los colores distinguen entre colores primarios —rojo, amarillo y
azul—, colores secundarios —verde, anaranjado y violeta— y mezclas
subordinadas, como rosa, gris 0 marron. También discuten sobre si el
blanco y el negro son verdaderos colores, y generalmente ignoran el
dorado y el plateado —aunque, en un sentido psicolégico, cada uno de
estos trece colores es un color independiente que no puede sustituirse por
ninguln otro, y todos presentan la misma importancia.

El rosa procede del rojo, pero su efecto es completamente distinto. El gris
es una mezcla de blanco y negro, pero produce una impresion diferente a la

del blanco y a la del negro. El naranja estd emparentado con el marrén,
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pero su efecto es contrario al de éste.
Para aquellos que deseen trabajar con los efectos de los colores, el

aspecto psicolégico es esencial.’

1.3.2.1 El significado de los colores

Antes de hablar del significado de los colores debemos conocer algunas de
las caracteristicas de éstos, tales como el tono, la saturacion y la brillantez.
El tono es el color en si mismo, es la cualidad que define la mezcla de un
color con el blanco o el negro, es decir, segun su tonalidad un color puede
ser rojo, verde, amarillo, etc. Asi podemos decir que existen tonos calidos o
tonos frios. Los calidos son aquellos asociados con el fuego y la luz solar,
tales como el rojo, el amarillo y los naranjas, mientras que los frios se
relacionan con el agua y la luz de la luna como son: el azul y el verde pero
por ejemplo el verde si tiene mas cyan que amarillo, tendria una tendencia a
ser frio, y si tiene mas amarillo pareceria ser mas calido. Por eso es

importante saber manejar los tonos.

‘La saturacion constituye la pureza del color respecto al gris, vy
depende de la cantidad de blanco que presente. Cuanto mas saturado esta
un color, mas puro es y menos mezcla de gris posee”.*°

“‘La brillantez es la luminosidad de un color, es decir, que es la
capacidad de reflejar el blanco se refiere a la claridad u obscuridad de un
tono. La luminosidad puede variar afiadiendo negro o blanco al color”.**
“Desde tiempos antiguos grandes artistas incluyeron dentro de sus técnicas
la armonizacién del color, la cual consiste en pintar con una tendencia de
color determinada. Esta tendencia es evidente en la mayoria de obras de los
grandes maestros. Rubens pintaba basicamente con amarillos, dorados y
rojos; Velazquez es el gran pintor de los colores pardos, grises, quebrados;
en los impresionistas hay una gran variedad de tendencias, pero en muchos

de sus cuadros y particularmente en sus paisajes hay una dominante azul.

° Eva Heller, Psicologia del color. Y en http://diainet.unirioja.es/serviet/libro?codigo=254510
10 http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
n http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
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Estas tendencias o dominantes de color no son casuales, responden al
conocimiento y uso de las gamas de colores constituidas por series de
colores que concuerdan, que casan, que armonizan; porque ofrecen una
tendencia cromatica similar, como el amarillo y el rojo, el verde y el azul, el
pardo y el gris”.*?

Los colores causan diversas respuestas emocionales en los seres

humanos que a continuacion detallaremos.

Color blanco

Como se indicado, el blanco es la suma de todos los colores, y el que méas
brillantez refleja y se le asocia con la pureza, la inocencia, lo positivo y lo
infinito. Un cuerpo blanco da la sensacion de vacio. Al mezclarlo con otros
colores reduce el tono y cambia sus potencias psicoldgicas.

Color negro

Al contrario del blanco significa la ausencia total de luz por lo que se le
relaciona con lo impuro y maligno. Es el simbolo del silencio total, misterioso
y al mismo tiempo pude denotar elegancia y nobleza cuando es muy

brillante.

Color gris
“Se encuentra en la transicion entre el blanco y el negro, y el producto de la
mezcla de ambos. Es el simbolo de la neutralidad y ausencia de energia.
Expresa tristeza, duda y melancolia. El color gris es una fusion de alegrias y
penas, del bien y del mal”.*® Da la sensacion del frio del metal con su lujo y
elegancia.

El color amarillo
Esta relacionado con la inteligencia, es un color de los mas luminosos y
calidos. Se le relaciona con el sol, con la luz y con el oro y como tal es

violento, intenso y agudo. Es animado jovial y excitante. Significa en

1 http://www.enciclopedia.emprendedorlider.com/teoriadelcolor.htm
B http://www.estocolmo.se/cultura/color_oktub23.htm
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ocasiones envidia y bajos impulsos., arrogancia, fuerza y estimulo. En

psicologia se asocia con en gran deseo de liberacion.

Color rojo
“Significa la vitalidad, es el color de la sangre, de la pasion, de la fuerza
bruta y del fuego. Esta ligado al principio de la vida, expresa la sensualidad,
la virilidad, la energia; es exultante y agresivo. El rojo es el simbolo de la
pasion extrema y desbordada, de la sexualidad y el erotismo”.**

Debe usarse de manera controlada pues su extension e intensidad
por su potencia de excitacion cansa rapidamente. Combinado con blanco
sugiere juventud, frivolidad y alegria, y mezclado con negro indica dolor

tirania y dominio.

Color naranja

“Color calido que actia como estimulante de los timidos y tristes. Posee
fuerza activa, radiante y expansiva. Simboliza exaltacion, y cuando es muy
encendido o rojizo, ardor y pasién”.*> Es muy Util en pequefias dosis ya que
en grandes extensiones es atrevido y agresivo. Posee una gran fuerza activa
y dinamica. Si se combina con negro propone engafio, conspiracion e

intolerancia.

Color azul

El color frio por excelencia. Es el color del infinito. Simboliza la calma y el
reposo, se le asocia con la inteligencia y las emociones profundas, con la
amistad, la fidelidad, la serenidad y el sosiego, con la verdad eterna e
inmortalidad. Si es muy claro denota optimismo, pureza y fe. “A este color se
le asocia con el agua, el cielo y el aire. La sensacion de placidez que
provoca el azul es distinta de la calma o reposo terrestres, propios del

verde”.*® En tanto que combinado con blanco significa pureza, fe, y cielo, y

14 http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
B http://www.estocolmo.se/cultura/color_oktub23.htm
16 http://cgsign.blogspot.com/2007_08_01_archive.html
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con negro, tiene que ver con desesperacion, fanatismo e intolerancia. No
fatiga los ojos en grandes extensiones. Tiene la caracteristica de crear la

ilusién oOptica de retroceder.

Color violeta

Es el color del misterio, de la lucidez y reflexion, melancdlico e introvertido.
Tiene que ver con lo espiritual y emocional. Combinado con negro es
deslealtad, desesperacion y miseria. Mezclado con blanco: muerte, rigidez y

dolor.

Color verde
Evoca lo relacionado con la naturaleza y la vegetacion, lo fresco y lo
sedante. Es el color de la calma in diferente, promueve la esperanza de una
vida nueva. Incita al equilibrio por lo cual es el méas tranquilo y sedante.
Asimismo, insinla amor, paz, realidad, razon, légica y juventud.

Las personas que eligen este color, desaprueban la soledad.

Combinado con blanco expresa debilidad o pobreza.

Quien se caracteriza por usar el color verde, desea ser respetada y

competente.

Color marrén
Es el color del otofio, da la impresion del equilibrio. Es confortable y

masculino. Representa el color de la tierra

1.4 EL COLOR EN LA WEB

Dentro de la teoria del color podemos decir entonces que existen los colores
luz y los colores pigmento. Los colores pigmento son los colores fisicos
(pinturas y tintas) son el azul cyan, el rojo magenta y el amarillo medio mas
el blanco y el negro, mientras que los colores luz (los que apreciamos en

todo tipo de monitores) son el azul, el magenta, el amarillo y el verde, el
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blanco es la suma de todos los colores (luz) y el negro es la ausencia total
de color.

El uso del color a la hora de hacer el disefio de un sitio web es de
suma importancia, ya que como se ha visto, los colores son capaces de
trasmitir una infinidad de sensaciones o sentimientos aplicando una minima
parte de este elemento. El uso adecuado de un color es una clave segura de
éxito para captar la atencién de los visitantes de nuestra pagina.

Los monitores de ordenador muestran siempre los colores con el

modelo RGB, es decir, la mezcla de los tres primarios luz.

Rojo (red), verde (green) y el azul (blue). Las iniciales en ingles dan
lugar al nombre RGB para definir todos los colores. Por lo cual en la web un
color se define por la cantidad de cada uno de estos primarios que contiene,
cantidad que va de 0 a 255. Habitualmente se expresa con seis digitos
(RRGGBB) para cada componente. Para mayor comprension diremos por
ejemplo que un color X tiene rojo= 16, verde= 123 y azul=168, hablando en
decimales. Otro ejemplo seria el negro: representado por 00, 00,00, pues es
la ausencia total del color mientras que el blanco seria (maximo de rojo,

verde y azul).

La recomendacion para el éxito de nuestra pagina es mezclar colores
que sean armonicos entre si y que no vayan mas alla de 4 colores para
lograr un buen esquema, recordando que también contamos con elementos

auxiliares como la luminosidad, de los mismos colores elegidos.

El modelo CMYK se basa en los colores de salida de impresion
(colores pigmento) C= cyan, M= magenta y Y= yellow y se mide en %. Asi
un color brillante podria ser 3% cyan, 85% magenta 90% amarillo y 0 %
negro. Y aungue este sistema es estandar, podria variar un poco

dependiendo del sistema de impresién y sus condiciones.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Andlisis de lecturas.
Ejercicio 1
Realice la siguiente actividad.

Seleccione el gréfico de algun producto y enumere los elementos que lo
componen. Analice y sefiale hacia que segmento se dirigid, si los medios

utilizados fueron los 6ptimos y si se logroé el objetivo.
Ejercicio 2
Con base en el ejercicio anterior, haga una nueva propuesta.

Ejercicio 3

Realice un circulo cromético con complementos pigmentarios y sus
respectivos secundarios.

Ejercicio 4

Desarrolle una composicién abstracta con una dominante, ya sea célido y
frio. Debe usar tonos de temperatura opuestos para dar variedad.
Ejercicio 5

Desarrolle una escala minima de 10, en donde se aprecie la saturacién de

un color.
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AUTOEVALUACION
1. ¢ Qué es el Disefio Grafico?
2. Describe brevemente cuales son los elementos basicos del disefio

3. ¢ Qué importancia tienen la funcion y la forma en la realizacion de un

disefio?

4.-Menciona algunas de las areas del Disefiador Grafico
5.- Concreta que es el color

6.- Define los colores primarios luz y los pigmento

7.- ¢ A qué se refiere la saturacion de un color?
8.-Realiza una escala monocromética

9.- Cuales son los colores luz percibidos por RGB

10.- En que se basa el modelo CMYK

RESPUESTAS

1.- El Disefio gréfico es la accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas por medios industriales y destinados a

transmitir mensajes especificos a grupos determinados.

2.- Lenguaje visual para la percepcion, los recursos tecnoldgicos y los

medios para la comunicacion

3.- La funcion es el objetivo o utilidad de un objeto, en el caso del disefio
gréafico, la funcion basica es la de hacer llegar un mensaje a una serié de

usuarios. Mientras que la forma, es el aspecto visual de este objeto.

4.- Entre estos campos encontramos la publicidad, el disefio de envases (0

packaging), el disefio industrial, el disefio de paginas web y aplicaciones
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multimedia, el disefio de stands o puntos de venta y asi un largo etcétera de

posibles usos del disefio en la actualidad.
5.- El color sélo es sensacion de color, producto del érgano de la vista.

6.- Los colores primarios luz son: azul (azul violaceo), verde y rojo (rojo
anaranjado). A partir de ellos se forma para cada sensacion de color un
codigo de tres partes. Estos colores no se pueden formar de la mezcla de
ningun color, son absolutos. Mientras que los colores pigmento se basan en
tintas y pinturas y son el rojo (magenta), el azul (cyan) y el amarillo, mas el

negro y el blanco.

7.- La saturacién constituye la pureza del color respecto al gris, y depende
de la cantidad de blanco que presente. Cuanto mas saturado esta un color,

MAs puro es y menos mezcla de gris posee.

8.- Una monocromia podria ser una fotografia en escalas de grises ya que

se basa en un solo color y todas sus escalas al afiadir el blanco y el negro.

9.- Los colores luz percibidos por el sistema RGB son el Rojo= Red, el

verde= Green y el azul= Blue.

10.- Se basa en la salida de impresion de una imagen.
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UNIDAD 2

HERRAMIENTAS BASICAS PARA EL DISENO WEB

OBJETIVO

El alumno conocera y empleara las bases técnicas del disefio web para la

realizacion de paginas y portales basandose en la teoria del disefio.

TEMARIO

2. Teoria del disefio web
2.1Importancia del disefio en la web

2.2.1 Estructura y planificacion de sitios web

2.2Publicidad y marketing en la web
2.3Lenguajes para la web

2.3.1 Disefio de paginas web con lenguaje HTML
2.4 Disefio de paginas web con Flash

2.5 Disefio de paginas con Front Page
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INTRODUCCION

La importancia en la aplicacion de la teoria del disefio en el desarrollo de
paginas web es preponderante, pues en la actualidad la demanda de este
servicio esta en auge constante, siendo cada dia mayor el nUmero de sitios

que se “suben” al ciberespacio.

El disefio de estas paginas deben ser cada vez mas y mas atractivas
hacia los usuarios porque de ello depende la permanencia y crecimiento de

sitios ofertantes.
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MAPA CONCEPTUAL

Teoria del Diseno
Web

Lenguajes Programacion

web Web

Aplicaciones
Practicas

HENy!
Front Page
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2. TEORIA DEL DISENO WEB

2.1 IMPORTANCIA DEL DISENO WEB

En la actualidad, el disefiador grafico ha tenido que incursionar de manera
contundente en la comunicacion por la web, ya que su dominio sobre el
conocimiento del color, tipografias, simetrias, espaciados y un sinfin de
cosas que la gente comun desconoce, hace que el disefiador grafico sea
indispensable para el éxito de lo que se quiere comunicar. El disefiador web
tiene la mision de enlazar al usuario con el mundo informativo de manera

eficaz y agradable.

La hipermedia permite, ademas de tener acceso a la informacion,
satisfacer los requerimientos y gustos de millones de navegantes. Por lo

tanto es primordial tener un criterio de disefio antes de crear un sitio.

Considerando lo anterior, para disefiar paginas web es necesario
conocer varias disciplinas tales como: informética, comunicacion, disefio y
cibernética. Debe enfatizarse en el hecho de que la presentacién de la
informacion por si sola no garantiza el éxito del mensaje, precisa de
comunicacion, y esta a su vez de un buen disefio para cumplir con el
objetivo. Si el cédigo es erréneo, es obvio que el mensaje sera erroneo para

un publico erréneo.
Un mal disefio tiene las siguientes caracteristicas:

e No saber lo que se quiere comunicar.
« Falta de conocimiento del significado psicoldgico de los elementos.
« El favoritismo por lo estético.

e La no valoracion de lo funcional o viceversa.

2.1.1 Estructura y planificacion de sitios Web
Antes de proyectar o disefiar una pagina web, es necesario seguir los

siguientes lineamientos en la etapa de creacion:
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En primer lugar, es necesario hacer un analisis de la informacion que
contendra la pagina. Esto es, hay que informarse perfectamente sobre
la tematica del contenido.

Analizar el sector a quien sera dirigido el mensaje y poder identificar
qué tipo de sensaciones e ideas queremos transmitir, para lo cual
contamos con recursos como el uso de tipografias, el color y la
composicién, para que todo esto se produzca de una manera clara y
concisa.

Debemos fijar los objetivos que queremos alcanzar: es decir, que
debemos definir si lo que se quiere es educar, informar, vender, etc.
Ya con los objetivos definidos, es importante recopilar los elementos
que contendrd nuestra pagina, como son textos, imagenes, gréficas,
etc., todo el material grafico que sea necesario para poder, entonces
organizarlos.

Realizar una estructura con toda la informacion y elementos
recopilados. Es recomendable realizar un boceto para poder visualizar
de manera mas clara todos los elementos que se incluiran (texto,
imagenes, botones, hipervinculos), no olvidar los bocetos de las
paginas con las que estara enlazada.

2.2 PUBLICIDAD Y MARKETING EN LA WEB

En la actualidad, la comunicacion por la web ha alcanzado niveles increibles

de audiencia, de tal forma que la publicidad y el marketing constituyen 86%

del contenido en el ciberespacio, segun estudios de la empresa Multiplica

(Consultora de estrategia y marketing digital) convirtiéndose en el eje central

de modelos de negocios y viceversa. Esto es, que gracias a la publicidad y el

marketing subsiste la web.

“El modelo publicitario online consiste en la insercion de campafas

focalizadas e interactivas. Se cobra por la ubicacion, tamafio del banner y la

pagina donde esta presente el elemento publicitario y por la cantidad de
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veces que es visualizado y/o accedido.”’” La popularidad y éxito de la
publicidad y el marketing por el internet se debe en gran medida, a que los
costos de produccion, son mucho mas bajos que por cualquier otro medio de
comunicacion, independientemente de las ventajas y facilidades para
producir este tipo de campafas y puede reportar grandes y mejores
respuestas de manera global.

Anteriormente, la television era uno de los medios mas efectivos de
para dar a conocer productos y servicios, ahora con el internet,
independientemente del audio y el video, se cuenta con elementos como
blogs, enlaces, links, etc., logrando que la informacién sea mas completa e

interactiva con los usuarios.

Las paginas web se colocan en los buscadores de la web portal y con

un sélo clic se tiene ingreso total a un universo de informacion.

2.3LENGUAJES PARA LA WEB
Para poder crear una pagina web o programar, necesitamos utilizar
determinado lenguaje de programacién. Estos lenguajes permiten desarrollar

diversas acciones en los sitios web.

Existen varios lenguajes para la elaboracién de sitios web como el
lenguaje HTML, el XML, el CSS, el javascript, el SMGL, los cuales pueden

ser utilizados incluso combinando varios.

“El lenguaje XML es un estandar para el intercambio de informacion entre
diferentes instancias. Puede ser utilizado para estructurar bases de datos, editores
de texto u hojas de calculo. XML representa la interfaz ideal entre las paginas web y
las bases de datos”.'® El lenguaje Javascript es un lenguaje independiente de
cualquier plataforma o sea que puede ser ejecutado en Windows, Apple,

Linux o la misma internet. Utilizado para crear pequefios y grandes

17 www.puromarketing.com/14/5089/publicidad-modelos-web-20.htm|

'® www.informatica-hoy.com.ar/aprender-informatica/Que-es-el-lenguaje-XML.php
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programas para poder dar efectos e interactuar con los usuarios como son el

correo o el chat, contadores de visitas, calendarios y relojes.

El CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje que abarca
cuestiones como fuentes, colores, méargenes, fondos etc., y se usa para

formatear documentos estructurados en HTML.

El mas popular y utilizado de los lenguajes es el HTML (hypertext
Markup Language o lenguaje de marcacion de hipertexto) aunque con
ciertas limitantes y es un derivado del lenguaje SMGL (Generalized Markup
Language), lenguaje poco usado por su complejidad. Por tal razén nos
enfocaremos en el HTML como base para la realizacion de paginas web.

Un documento HTML contiene instrucciones especificas (etiquetas o
tags) que indican al navégate (Internet Explorer) como desplegar diferentes

elementos tales como: texto, imagenes, fondos, sonidos, videos, etc.

2.3.1 Disefo de paginas web con lenguaje HTML

Como ya hemos visto, antes de empezar cualquier disefio web es
indispensable tener un boceto con la idea y todos los elementos necesarios
que contendra el sitio web, para evitar en lo posible el trabajar de mas y
evitar contratiempos.

El lenguaje HTML Hiper Tex Markup Language (Lenguaje de Marcado
deHiper Texto) es el cédigo de programacion para la web y de ahi su
importancia. Este lenguaje se basa en etiquetas que indican en que parte y
que caracteristicas deben tener textos, imagenes, fondos, etc. dentro de una

pagina web.

Estas etiquetas consisten en breves instrucciones que determinan la
forma en que deben aparecer en el navegador, todos los elementos que

conforman la pagina y se identifican por los signos < > (menor que y mayor

que).

A cada etiqueta le corresponde su etiqueta de cierre. Esto significa

que todo lo que esté entre esas etiquetas tendra los atributos y valores de
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cada elemento y se sefialan mediante los signos = (igual) y “ “ (comillas)
respectivamente. Ejemplo: <src="url del script™>
Las etiquetas funcionan de la siguiente manera:
Apertura Cierre
<b> Esta es mi pagina WEB </b>
Ejemplos:
ETIQUETA | DESCRIPCION
<html> Todo documento debe iniciar o abrir con esta etiqueta
<head> Indica que el texto intermedio, es el encabezado de la pagina
<title> Indica que el texto intermedio es el titulo de la pagina
<[title>
</head> Indica fin del titulo y del encabezado
<body> Indica que todo lo que esta en medio, es el cuerpo de la
pagina (texto, imagenes, fondos, sonidos, etc.)
</body>
</htlm> Indica fin del documento

Nota: En el anexo encontraras algunas etiquetas que seran de gran

utilidad al momento de realizar tu pagina.

Este documento debe ir siempre delimitado por las etiqgueta <html>y
</html>para que sea identificado por el navegador. Como podemos observar
en el ejemplo, <html> cierra al final con</html>, <head> que es el

encabezado y contiene el titulo <title> y </title>, cierra con </head>.

- Todos los documentos se realizan en el block de notas del ordenador, y
deben guardarse en alguna parte del mismo para tenerlo identificado y

ponerle el nombre index.html.

-Es muy conveniente guardar todos los archivos que vamos a incluir en esta

carpeta, como son los textos o las imagenes, las cuales deben tener la
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extension gif. o bien jpg, por ejemplo: eve.gif o eve.jpg. La muasica debe ser
(MIDI) con extensiéon mid, por ejemplo: Black ho.mid, pues asi ocupara

menos espacio y la pagina no sera tan pesada.

Se le llama index, es el nombre del documento raiz de la pagina y que
no tiene nada que ver con el titulo, pues ésta sera el punto de partida para
los siguientes contenidos y paginas que se realicen. Con esto, podemos ver
a través de nuestro explorador si todo va funcionando correctamente.

Ejemplo: index.mi pagina.html.

La pagina index.html, es la que aparece cuando el internauta escribe

la direccién de nuestra web.

-Para visualizar lo que estamos haciendo, es necesario abrir el explorador o
internet, en la opcion archivo, se selecciona abrir o examinar, al encontrar el

archivo de la pagina aceptamos y podernos visualizar nuestra pagina web.

Nota: Para mayor ejemplo, entra a cualquier pagina de la web.
Posiciona el cursor del mouse en cualquier punto de la pagina y con boton
derecho da clic. Selecciona “Ver codigo de fuente de la pagina” Te
aparecera un block de notas con todo el desarrollo en HTML de dicha

pagina.

Para dar de alta la pagina en la web es necesario tener un hosting en

donde alojarla o buscar en la web uno gratuito.

2.4 DISENO DE PAGINAS CON FLASH

Existen infinidad de programas para realizar paginas web tales como Flash,
Dreamweaver, Adobe Golive, FrontPage y softwares gratuitos con los que
puedes tener efectos parecidos. El programa de Flash Player fue disefiado
para crear presentaciones en multimedia para la web, pero los recursos de
animacion de éste, han hecho de él, una herramienta muy popular y vistosa
para la creacion de paginas y sitios mas llamativos y de interaccion con el
usuario, permite integrar graficos vectoriales (mapas de bites), textos,

botones, imagenes, sonidos, videos y un lenguaje de programacion propio
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llamado Actionscrip para hacer la animacion y todo dentro de un mismo
software, y de manera muy precisa.

En la utilizacién de Flash Player se debe ser muy cauteloso ya que no
todos los usuarios pueden tener banda ancha (indispensable) o la ultima

version del programa, lo cual seria un problema para su ejecucion.

Las extensiones que se pueden exportar desde flash son JPEG, GIF, PNG,
PICT (Macintoch) y BMB (Wndows). El documento creado por el programa
Flash estd compuesto por un documento maestro, donde dibujara y
compondra la escena y la animacién, y por la pelicula propiamente dicha,
exportada en algun formato que le permita reproducirla mediante el
reproductor de Flash (Flash Player) o un reproductor de video. La
extension del documento maestro, reeditable, es FLA. La pelicula para ver
con Flash Player tiene la extension SWF. Los documentos que tienen
incorporado el reproductor son ejecutables (extension EXE).*

Flash se basa en frames o fotogramas, que son las pequefias partes
que conforman una pelicula. Estos frames ocupan un lugar en el Timeline de
Flash.

En Timeline aparecen zonas destinadas a capas en donde se ponen
cada uno de los elementos que conformaran la pelicula. Podemos crear
cuantas capas sean necesarias: una para imagen, otra para texto, etc.

depende por completo de lo que se va a realizar.

& Scene 1 |

[ Capad * * *llb——1 KEYFRAME VACIO
v Guide: Capal = o+ o+

-+ ANIMACION AUTOMATICA
- ANIMACION FRAME POR FRAME

Las modificaciones se realizan en estos keyframes como cambio de

tamafo, posicion, color, etc.

' http://img.redusers.com/imagenes/libros/Idrme023/capitulogratis.pdf
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Como ya se menciond, Flash permite dibujar o insertar graficos e
imagenes mediante la barra de herramientas, a las cuales les podemos

agregar animacion de manera muy sencilla ejemplo:
- Abrimos Flash y seleccionamos: File. New

- Modify, movie para modificar el tamafio de nuestra pelicula, su color, el

namero de frames y el tamafio de la rejilla.

- Definidos los parametros, nos posicionamos en Insert, nuevo simbolo y le

ponemos un nombre.

-En la barra de herramientas se selecciona la forma a animar, con el color,
contorno, etc. podemos importar archivos realizados en otros programas,

recordando que deben tener las extensiones requeridas.

-Creados todos los simbolos de la movie, tenemos que arrastrarlos al stage
dentro de la capa que les corresponda en Library el Symbol.

Con la herramienta “arrow” seleccionamos sobre el cuadrado
Selecciona “Insert” y escogemos “Create Motion Tween”
Tomamos nuevamente “Arrow” y volvemos a dar clic en el cuadrado

Seleccionamos el tiempo de animacion dando clic en el nimero 20 de

(Timeline)

Insertamos un “keyframe” dando clic a F6

Movemos el cuadro hasta donde se desee con la herramienta “Arrow”.
-Disponerlos secuencialmente en el orden que queremos que aparezcan.

Para dar efectos

1. Dar clic con el botén derecho del mouse sobre el cuadrado
2. Seleccionamos “Propieties”

3. Escogemos “Color Efect “y tomamos el efecto “Alpha”
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Para guardar nuestra animacion
Se pueden guardar las animaciones en 3 formatos: fla, swf, y html
a) Para guardar en .fla, daremos clic en:
-File
- Save as
- cd, pc, etc.
b) Para guardar como .swf, oprimimos:
- Ctrl + enter
c) Para guardar como .html, daremos clic en:
- File
-Publisher preview

- Html

Para colocar el flash en un texto HTML

a) Abre tu archivo de animacién que guardaste con la extension .html

b) Da clic en ver y escoge “codigo de fuente”

c) Al aparecer el block de notas, con el mouse selecciona desde la
etiqueta <body bgcolor="-ffffff"> hasta </OBJET>

d) Da click con el boton derecho del mouse sobre el texto seleccionado y
escoge “copiar”.

e) Por ultimo abre el archivo donde colocaremos el flash, escoge “ver” y
“codigo de fuente”, ahora so6lo decide donde ira tu animacion y da clic

con el boton derecho del mouse y selecciona “pegar”.
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2.5 DISENO DE PAGINAS WEB CON FRONT PAGE
El programa de Front Page es un programa de Microsoft office, que nos
puede ayudar a disefiar un sitio web o una pagina web de manera muy
sencilla.

Lo primero que observamos al abrir este programa es que tiene una
apariencia muy similar al de cualquier programa de Office, con sus

respectivas y particulares herramientas de trabajo.

Al crear un sitio web, automaticamente se genera una pagina principal
llamada index.html (en la mayoria de los casos) y dos mas llamadas images
y la otra private (que usaremos para guardar archivos), y podremos hacer
uso del Front Page por medio de la barra de vistas; cosa que no ocurre Si

seleccionamos hacer una pagina web.

Al crear un sitio web tal vez sea necesario afiadir paginas al sitio;

estas se construyen empleando: Vista pagina, Archivo, Nueva pagina.

Estas paginas deben guardarse en una estructura de carpetas y sub-
carpetas creando todos los ficheros con extensiones GIF, JPG, ZIP, PDF,

que se encontraran en nuestro sitio.

Para textos, el funcionamiento es exactamente igual que el de un

procesador de textos.

En los parrafos en HTML es diferente, ya que no son la unidad
estandar de formato sino que se trata de una unidad visual de elementos
separados en una pagina, donde estos elementos son texto, imagenes o

cualquier cosa.

Para afiadir imagenes tanto estaticas como dinamicas (existen las
predeterminadas, mas todas aquellas que hayamos guardado en nuestras
carpetas), se hace dando clic en la barra de herramientas Estandar. Ahi se
pueden hacer cambios a la imagen como la alineacion, el tamafio, el borde e
incluso afadir un texto que aparecera cuando situemos el ratdon encima de la

imagen.
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Para los fondos, en Vista Normal, seleccionar: Formato, Fondo y con
botén derecho del mouse dar clic, aparece Propiedades de pagina.

En los sitios y paginas web aparecen otros componentes tales como
botones, contadores de visitas, comentarios, marquesinas, vinculos, etc.

estos los encontramos en Insertar, Componente.

Los hipervinculos, enlaces o links son los elementos que diferencian la
web de otros medios. Un hipervinculo supone enlazar la pagina web que
estamos visualizando con otra pagina web; otra seccion de la misma
pagina; con un archivo; un servidor FTP; un archivo o una aplicacion para
descargar; una secuencia de sonido; video o multimedia; una direccion de

correo o un grupo de noticias.?

A través del boton Hipervinculo de la barra de herramientas se puede
afiadir este elemento. Podemos crear los hipervinculos a partir de texto e
imagenes, de forma que pulsando en ellos nos lleve a otra parte de la misma

pagina, a otro archivo o pagina de nuestro sitio web.

Ahora bien, podemos enlazar una o varias paginas dentro del mismo
sitio con los hipervinculos. Esto seria un enlace interno dentro del mismo
documento, solo se abre la ventana anterior se busca el directorio en donde

se guardo el archivo de la pagina a insertar y se da aceptar.

-Para enlazar con una direccion en la web: En Direccion URL se especifica

la direccion completa de la web. Ejemplo: http:/www.etac.com.mx.

-Con correo electrénico: de igual manera se selecciona la imagen o el texto,
se da clic en insertar hipervinculo de correo electronico y se escribe la
direccién del correo. Ejm: juanx@hotmail.com. Aparecera precedida por

‘mailto” jaunx@hotmail.com.

-Con una pagina nueva se procede de igual manera.

2% http://antiguo.itson.mx/dii/jgaxiola/articulos/diseno_web.html.
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En Front page en el menu “insertar tabla” tenemos una herramienta
muy Gtil para el disefio de paginas y se maneja de igual manera que en
cualquier programa de Office, brindando la oportunidad de dividir en
secciones independientes diversas informaciones con fondos, tipografias,

documentos html, etc. incluso crear tablas dentro de las tablas.

Por ultimo, para subir nuestro sitio a la web, sélo se debe buscar un
alojamiento, que puede ser gratuito o pagado y enviar los archivos al

directorio elegido con un programa FTP.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Ejercicio 1
Instrucciones: Realice las siguientes actividades:
1 Con base en un tema establecido, desarrolle el siguiente ejercicio,

siguiendo los lineamientos indicados:
Con lenguaje HTML desatrrolle lo siguiente
Un titulo (Texto con una fuente, color y tamafio)
Un contenido simple (Diferente fuente, tamafio y color)
Coloque una imagen
Sonido
Direccion electronica.

2 Realice con Flash una pequefia animacion que incluira en el ejercicio
anterior, la cual sera a base de formas o textos.

3 En Front Page desarrolle el mismo disefio.
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AUTOEVALUACION

Instrucciones:
Responda las siguientes preguntas.

1.- ¢Qué consideraciones se deben tomar en cuenta para que un disefio

web cumpla con su objetivo? ( Mencione por lo menos tres.)
2.- ¢ Quée significan las siglas HTML?

3.- ¢, Qué es una etiqueta o tag?

4.- ¢ Qué extensiones debe contener un archivo de imagenes para HTML?
5.- ¢ Como se llama la pagina principal de un sitio web?

6.- Que es un Hosting?

7.- Para qué sirve el programa de Flash?

8.- Que es un frame?

9.- Describe que es un hipervinculo.

10.- Que extensiones tiene Flash.

11.- Que es Front page

RESPUESTAS

1.-Andlisis de la informacion, detectar usuarios, establecer obijetivos,
recopilacion de elementos, realizacion de una estructura de la pagina o sitio.

2.- HTML son las siglas de hypertext Markup Language o lenguaje de
marcacion de hipertexto.

3.- Son instrucciones especificas (etiquetas o tags) que indican al navégate
(Internet explorer) como desplegar diferentes elementos tales como: texto,
imagenes, fondos, sonidos, videos, etc.
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4.- Deben tener la extension gif. o bien jpg como por ejemplo eve.gif o
eve.jpg. La musica debe ser (MIDI) con extension mid,

5.- La pagina principal de un sitio web se denomina index.html

6.- Los Hosting son sitios que se dedican a subir o alojar paginas web en el
ciberespacio.

7.- El programa de Flash Player fue disefiado para crear presentaciones en
multimedia para la web con animacion.

8.- Un Frame es un fotograma o parte minima de una pelicula.

9.- Se le denomina hipervinculo al enlace o enlaces de un sitio web a una
pagina, o de pagina a pagina.

10.- Las extensiones para flash deben ser FLA, JPEG, GIF, PNG, PICT
(Macintoch) y BMB (Wndows).

11.- FrontPage es un programa de la familia de Office que sirve para elaborar
paginas y sitios web.
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UNIDAD 3

TEORIA DE LA MAQUETACION DE UN SITO WEB

OBJETIVO

El alumno realizar4 una pagina web utilizando la teoria de maquetacion

basandose en los fundamentos del disefio gréfico.

TEMARIO

3 La maquetacién de documentos
3.1 Espacios
3.2 Formatos
3.3 Margenes y tabuladores

3.4 Aplicaciones practicas de la teoria del disefio grafico
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INTRODUCCION

En este capitulo veremos que la maquetacion es la conjuncion de la
aplicacion de técnicas empleadas para la elaboracion de sitios y paginas
web con los fundamentos del disefio grafico.
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MAPA CONCEPTUAL

Maguetacion
de documentos
web

Espacios y Magquetacion

Formatos con HTML

Aplicaciones
Practicas

Maquetacion
con FrontPage
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3 LA MAQUETACION DE DOCUMENTOS

3.1 Espacio
Las formas de cualquier tamafio por pequefias que sean, ocupan un
espacio, asi el espacio puede estar ocupado o vacio y puede existir 0 ser
ilusorio para sugerir profundidad. Considerando esta pagina, todo el espacio
vacio lo podemos considerar como un fondo.

En la relacién de figura-fondo debemos considerar la importancia del
lugar en el espacio que ocupe la figura; ya que una misma figura colocada
en diferentes posiciones puede denotar cosas distintas como podemos

observar en el siguiente gréfico:

En el cuadro “a” el objeto parece ser mas liviano y ligero que en el “d”
que parece ser mas pesado, mientras que en “b” parece visualmente estar

mas abajo del centro, mientras que en “c” parece estar totalmente al centro.

De ahi la importancia del manejo de los espacios, éstos van en

relacion con lo que queremos denotar.

La estructura impone un orden y predetermina las relaciones internas
de las formas de un disefio. Esta estructura puede ser formal o informal, esto
es que puede ser basada en divisiones regulares, ritmicas y graduadas o

libres e indefinidas.

Llamaremos “maquetacion” al ensamblaje de todos los componentes

de nuestra pagina de forma que tengan una determinada estructura visual.
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Esta maquetacion tiene ciertas reglas, pues se deben tener en cuenta
aspectos como la tendencia de las personas de fijar la vista hacia ciertos
puntos, el uso de formatos establecidos y que ya son muy comunes para los
usuarios, como por ejemplo: los contenidos principales, se encuentran al
centro de la pagina, los mends de navegacién los encontramos
generalmente debajo del encabezado o en columnas a la izquierda, mientras

que la publicidad esta en las columnas de la derecha.

Como podemos observar en cualquier pagina web, los “menus” son
una parte importante, pues son los que le permiten al usuario desplazarse de

manera facil y rdpida hacia otras paginas o sitios.

Empecemos pues con la planificacion de nuestra pagina

-Elaboremos en papel, un boceto de la apariencia que queremos que tenga

nuestra pagina.
-Hay que desarrollar un esquema de color para cada seccion que contendra.

-Desarrollar cada seccion, esto es, elaborar textos, crear imagenes, sonidos,
graficas, botones y todo lo que conformara la pagina y guardarlos en
archivos dentro de la carpeta “index mi pagina web” con sus respectivas

extensiones.
-Y por ultimo definir enlaces.

El lenguaje HTML permite por medio de la etiqgueta <table> la
maguetacion de nuestra pagina .Las tablas estan divididas en filas definidas
con la etiqueta <tr>y en celdas definidas con la etiqueta <td>. En la etiqueta
<table>se le deben agregar sus atributos (ancho, bordes o color) como
veremos en el siguiente ejemplo:

Este codigo lo haremos para dos columnas, sin bordes y con una separacion

de 8 pixeles (cellspacing).

<htmlI>

<head>
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<title> Disposicion de texto</title>
</head>

<body>

<table width="100% border="0" cellspacing= “8px”>

<tr>

<td>texto de la primera columna.</td>

<td> texto de la segunda columna</td>

</tr>
</table>
</body>
</html>

Nota: Los signos:

= (igual) y “cualquier valor” (entre comillas), representan los

atributos que queremos que tenga la etiqueta y deben sefialarse de ese modo.

Quedando de la siguiente manera:

Disefiar es un acto humano fundamental:
disefiamos toda vez que hacemos algo por
una razon definida. Ello significa que casi
todas nuestras actividades tienen algo de
disefio. Ciertas acciones son no solo
intencionales, sino que terminan por crear
algo nuevo, es decir, son creadoras. La
palabra "grafico" califica a la palabra
"disefio", y la relaciona con la produccion de
objetos visuales destinados a comunicar
mensajes especificos.

Luego entonces DISENO es toda accion
creadora que cumple su finalidad. En esta
parte empezaremos por conocer los
elementos bésicos del disefio, pero primero
aclararemos un término que facilitara
nuestra comprension del concepto que
debemos tener de los elementos. La
impresiéon o sensacion que causan dichos
elementos, es decir la informacion que
transmiten.

Nota: Se pueden agregar cuantas columnas necesitemos y no importa el tamafio

del texto ya que siempre quedara dentro de las columnas.

Como ejemplo de una péagina estandar tenemos el siguiente codigo:

(Esta etigueta define el tamafio de la table completa)

<table width="100% height="250px” cellpadding="1px” border="1px”>

<tr height="50px">

<td clospan="2px”
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(Define la parte superior de la pagina en donde ira el logo o banner)
<table title="Banner” border="0">
<tr>
<td> Ubicacién del banner o logo </td>
</tr>
</table>
</td>
<ftr>
<tr height="200px>
<td>
(En esta se define en donde ira el Menu)
<table tite="Menu” border="0" widht="100px">
<tr><td> Menu</td></tr>
<tr><td> vinculo 1</td></tr>
<tr><td> vinculo 2 </td></tr>
<tr><td> vinculo 3</tr></td>
</table>
</tr>
</td>
</table>
(Etigueta para el contenido)
<table title=" Contenido” border”0” widht=2400px”>
<tr>
<td>contenido</td>
</tr>
</table>

</td>
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</tr>

Nota: Se puede agregar un color distinto para cada table agregando la etiqueta
correspondiente.

Quedando de la siguiente manera:

Menu Contenido
Vinculo 1
Vinculo 2
Vinculo 3

3.2 FORMATOS

Cuando hablamos de formatos nos referimos a la forma de la estructura que
tendrd la pagina web y ésta a su vez con los marcos que pueden ser

visuales o no.

Las etiguetas <FRAMES></FRAMES> de HTML permiten estructurar

paginas por medio de marcos, y se usa en lugar de la etigueta <body>.

Se pueden hacer divisiones tanto verticales como horizontales
(columnas vy filas). Ejempilo:
<framesetrwos="100,*">
<frame name="alto” src="top.htm|”>
<framsetcols="150,*">
<frame name=sx” src="sx.html.htm[*”>
<frame name="central src="centra.htm|">
</frameset>
</frameset>.
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Resultado: ALTO

SX CENTRAL

Otros ejemplos: Imagen insertada en el frame central.

Diseno Web

Archivos insertados en los frames.

Esta es mi
primer
pagina
web y no
es tan
dificil
como
pareceria
ser p ues
con todas

epen
resulta
facil

Nota: Los archivos que van dentro de cada frame deben ser creados por separado.
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Las hojas de estilo (CSS) son otra alternativa para el desarrollo y disefio de
formatos en péaginas web, pues resulta ser un lenguaje muy amigable que
permite en un solo documento generar y controlar el estilo y formato de

multiples paginas a la vez.

Los archivos deben guardarse con la extension “.css” Una vez
generado el estilo, el codigo HTML que se nos generaria dentro de la

etiqueta HEAD de un documento seria:

<style>
<l--

p { text-align: center }
>
</style>

A continuacion veremos un ejemplo con CSS.

Se creara un recuadro con un parrafo con separacién entre lineas de
40 px.

Esto es en HTML.
<html>
<head>
(aqui viene la hoja de estilo)
<style type="text/css”>
all
line-height: 40px;
width: 150px
border: 1px solid #00FFFF;
padding: 5px

F

</style>
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</head>
<body>
<p class="separa”> Esta es mi pagina web</p>
</body>
</html>

Este sera el resultado:

Esta es mi
pagina

web

3.3 MARGENES Y TABULADORES

Si trabajamos con Front Page, desde la barra de herramientas tenemos gran
facilidad de maquetar los espacios, formatos, margenes y demas
componentes. Es un programa muy versatil generador de lenguaje HTML,
XML, CSS. Se pueden agregar frames como marcos flotantes, botones
interactivos, vinculos y un sinfin de elementos necesarios para la creacion

de sitios web. Ejemplo:

-Realizaremos una tabla con celdas de 3X3 con bordes rojos y celdas
amarillas.

En el menu “Tabla” seleccionamos “insertar’

Elegimos el numero de filas y de columnas.

En alineacion damos clic en “centrar” y especificamos el ancho 1000px

Para un monitor moderno y 750px para monitores mas antiguos.

En las propiedades de los bordes (tamafio y color). En el tamaro “0”
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tendremos una tabla invisible, utilizada para colocar los textos y las imagenes.

(Las imagenes deben estar en la carpeta de los archivos” images” que se han
elaborado con extensiones gif, jpg, etc.)

Para ajustar las celdas, seleccionamos y damos clic con boton derecho del
mouse Yy en propiedades elegimos fondo, tamafio etc.

Con la opcion “combinar celdas” seleccionamos las que queremos
combinar, arrastrando con el mouse y en el menu “Tabla” — Combinar
Celdas.

Se puede inserta una tabla dentro de otra.
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Aunque existen programas para realizar sitios y paginas web sin
necesidad del conocimiento de un lenguaje, como ocurre con Javascript,
Dreamweaver o FronPage, es indispensable el saber manejar el lenguaje de
programacion HTML (Hipertexto- entramado de paginas y enlaces), ya que
es el sistema con el que esta construida la Web y por consecuencia la base

de los demas programas.

A medida que evoluciona el internet y la importancia que tiene en la
actualidad; el disefio y el color, en unién con un buen contenido y estructura
son la base para atraer al subconsciente del usuario y generar nuevos

visitantes

El disefio Web es en si una expresion plastica, que permite a sus
creadores expresar y comunicar con gran eficacia todo tipo de informacion
con estilo, personalidad y belleza. Las posibilidades son muchas y las

herramientas ain mas, sélo se debe probar y experimentar...

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Ejercicio 1
Instrucciones:

Con base a un tema sugerido se realizara una pagina web, en la que se

incluiran los siguientes elementos:
-Una pagina principal.
Titulo de la pagina (plano, animado)

Contenido principal (Texto)
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Contenidos secundarios (Indicé, Datos, Publicidad, etc.)

Botones para hipervinculos

Imagenes (planas, animadas, videos)

Sonido

Correo electrénico

-Una pagina secundaria

Contenido

Imagenes

Sonido
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AUTOEVALUACION

1.- ¢ A qué se le llama maquetacion de un disefio?

2.- ¢ Por qué es importante el manejo de espacios en la estructuracion de un
disefio?

3.- ¢ Qué tipo de estructura es la mas comun y recomendable?
a) Formal b) Activa c) Informal.

4.-Mencione los pasos a seguir para la buena planeacion de una pagina
web.

5.- En base al lenguaje HTML, como podemos estructurar una pagina.
6.-Que representan los signos: = “algo”, en el lenguaje html.

7.- A qué nos referimos al hablar de una péagina estandar.

8.- Qué es un FRAME.

9.- Cudl es el lenguaje por excelencia que funciona como base y sirve para
el disefio web.

RESPUESTAS

1.- Llamaremos “maquetacion” al ensamblaje de todos los componentes de
nuestra pagina de forma que tengan una determinada estructura visual.

2.- Estos van relacion a lo que queremos denotar.

3.-a) La estructura formal.

4.- -Elaboracion en papel de un boceto con la apariencia deseada.
-Desarrollar un esquema de color para cada seccidn que contendra.
-Desarrollar cada seccion

-Y por ultimo definir enlaces.

5.-Se puede estructurar mediante las etiquetas <table> y <frame>

6.- Mediante estos signos se sefialan los atributos que tendra una table.
7.- Nos referimos a aquella que consta de 3 elementos basicos que son:
Un banner para titulo, una columna lateral y un contenido central.

57



8.- Un FRAME es un marco que puede ser visible o no, dentro de una
pagina.

9.- El lenguaje HTML.
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GLOSARIO

Banner: Pancarta y/o grandes titulares.

Blog: Bitacora o caja en la web con articulos de uno o varios autores.

Circunspeccion: Prudencia ante las circunstancias, seriedad, decoro.

Hipermedia: Es el conjunto de métodos o procedimientos para escribir,
disefiar o componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u
otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de interactuar con los

usuarios.

Indivisas: No separado o dividido

Introversién: Accion o efecto de penetrar el alma humana dentro de si misma

abstrayéndose de los sentidos.

Link: LIamese asi a la herramienta para enlazar paginas y sitios web.

Maquetacion: Boceto para apreciar de antemano formatos, disefios, etc.

Marketing: Conjunto de acciones y estrategias para la comercializacion de

productos.
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ANEXO*

Lenguaje HTML Bésico
<IDOCTYPE>

Es la primera parte de una pagina web, ain antes que la etiqueta <html>.
Le indica al navegador que especificacion de HTML se esté utilizando
HTML 4.01: los tipos de documento que define son: strict, transitional y frameset.

Strict

Se usa cuando se utilizan CSS.

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01/EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

Transitional

Presenta elementos en proceso de transicion de acuerdo a los estandares del W3C.
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://mwww.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

Frames

Debe usarse en documentos que incluyen frames

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd">

<html></html|>
Abre y cierra un documento HTML

<head></head>
Encabezado de la pagina - aqui se coloca titulo, metatags, e informacion para buscadores entre otras cosas. Esta
informacion no es visible.

<body></body>

Dentro de esta etiqueta va toda la parte visible de la pagina web.

Etiquetas del Encabezado

<title></title>
El titulo de la pagina web.

Atributos de la etiqueta Body

<body bgcolor=?>
Configura el color de fondo de la pagina, usando el valor del cédigo de color hexadecimal.

<body text=?>
Configura el color por defecto del texto, usando el valor del cédigo de color hexadecimal.

<body link=?>

Configura el color de las ligas, usando el valor del codigo de color hexadecimal.

<body vlink=?>
Configura el color de las ligas visitadas, usando el valor del cdigo de color hexadecimal

<body alink=?>
Configura el color de las ligas al darle clic, usando el valor del c6digo hexadecimal.

Etiguetas HTML de Texto

<pre></pre>
Texto pre-formateado

<hl></hl>
Titulo méas grande

<h6></h6>

Titulo mas pequefio

2 http://www.cafetero100.com/index.php?0sCsid=f75283822395801160383f30a51330fb
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<b></b>
Negritas

<u></u>
Subrayado
<i></i>
Cursivas

<tt></tt>
Tipo maquina de escribir

<cite></cite>
Cita, en cursiva

<em></em>
Resalta una palabra, negrita o cursiva

<strong></strong>
Resalta una palabra o grupo de palabras

<font face=?></font>
Coloca el tipo de letra: por ejemplo, arial, verdana, courier,etc.

<font size=?></font>
Coloca tamarfo de letra, de 1 a7

<font color=?></font>
Configura el color, usand valor hexadecimal o nombre directo (blue, green, etc.)

Ligas
<a href="URL"></a>
Hipervinculo

<a href="mailto:EMAIL" ></a>
Hipervinculo mailto (para envio de correo)

<a name="name"></a>
Ancla en el mismo documento

<a href="#name"></a>
Liga hacia algun lugar dentro del mismo sitio

Formato y presentacion

<p></p>

Nuevo pérrafo

<p align=?>

Alinea el parrafo hacia la izquierda, derecha o al centro
<br>

Inserta un interlineado suave. Crea otra linea
<blockquote>

</blockquote>

Texto indentado de ambos lados

<dI></dI>

Lista de definiciones (glosario)

<dt>
Precede a cada término en definiciones

<dd>

Precede cada definicion

<ol></ol>
Lista ordenada

<li></li>
Entrada en una lista

<ul></ul>
Lista con vifietas sin ordenar

<div align=?>
Para formato a porciones grandes del documento html, incluyendo hojas de estilo



Elementos Graficos

<img src="name">
Incorpora una imagen

<img src="name" align=7?>
Alinea la imagen: izquierda, derecha y centro

<img src="name" border=?>
Determina el contorno de la imagen. Un valor 0 no tendré contorno

<map></map>
Mapa de imagenes

<body background="URL o ruta de archivo"></body>
Coloca la imagen como fondo de la pagina

<hr>
Linea horizontal

<hr size=?>
Tamafio de una linea horizontal

<hr width=?>
Ancho de linea horizontal, ya sea porcentaje o valor absoluto.

<hr noshade>
Linea horizontal sin sombra

Tablas

<table></table>
Crea tabla

<tr></tr>
Crea filas en una tabla

<td></td>
Crea celda en una fila

<th></th>
Encabezado de tabla, texto normal, negrita y centrado

Atributos de Tablas

<table border=#>
Coloca contorno en las celdas de la tabla

<table cellspacing=#>
Espacio entre las celdas de una tabla

<table cellpadding=#>
Espacio entre el contorno de una celda y su contenido

<table width=# or %>
Ancho de la tabla, en pixeles o porcentaje del ancho de la pagina

<tr align=?> or <td align=?>
Alineacion para las celdas, izquierda derecha, centro

<tr valign=?> or <td valign=?>
Alineacion vertical de las celdas, arriba, abajo,enmedio

<td colspan=#>
Expansion de una celda, en nimero de columnas

<td rowspan=#>
Expansion de una celda, en nimero de celdas

<td nowrap>
Texto continuo dentro de una celda

Marcos (frames)

<frameset></frameset>
Substituye a la etiqueta HTML body en documentos con frames. Puede insertarse en otros framesets



<frameset rows="value,value">
Numero de lineas en un frameset, usando pixeles o porcentaje de ancho

<frameset cols="value,value">
NUmero de columnas en un frameset, usando pixeles o porcentaje de ancho

<frame>
Frame singular dentro de un framset

<noframes></noframes>
Texto que aparecera en navegadores que no soportan frames

Atributos de Frames

<frame src="URL">
Especifica que pagina html se muestra

<frame name="name">
Nombra al frame para que sea identificado por otros frames y accesado

<frame marginwidth=#>
Margen izquierdo y derecho de un grame, debe ser igual o mayor que 1

<frame marginheight=#>
Margen superior e inferior de un grame, igual o mayor a 1

<frame scrolling=VALUE>
Determina si un frame tiene barra de desplazamiento, Puede ser yes, no, auto, el cual es por defecto

<frame noresize>
No permite al usuario modificar el tamafio de un frame

Formas

<form></form>
Forma

<select name="name"></select>
Menu desplegable

<option>
Opcion del menu desplegable

<textarea name="name" cols=40 rows=8></textarea>
Crea una caja de texto, columnas es el ancho y las lineas la altura (cols y rows)

<input type="checkbox" name="name">
Crea un checkbox.

<input type="radio" name="name" value="x">
Crea bot6n de radio.

<input type=text name="name" size=20>
Crea una opcion de texto para entrada de informacion o despliegue

<input type="submit" value="name">
Crea boton de envio de forma tipo submit

<input type="image" border=0 name="name" src="name.gif">
Crea bot6n de envio con imagen

<input type="reset">
Crea bot6n de limpieza (reset). Vacia la forma

Otras Etiquetas HTML

<EMBED SRC="url o ruta de archivo" VOLUME="50" HEIGHT="50"
WIDTH="130">

Incorpora sonido con panel de control en la pantalla.

< object width="600" height="300">
<param name="movie" value="miarchivo.swf">
<embed src="miarchivo.swf" width="600" height="300">
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</embed>

</object>
Para insertar una pelicula flash swf en html

<!-- Este es un comentario -->
Inserta comentarios no visibles en la pagina.

<iframe src ="/mipagina.html!"> ... </ifframe> >
Inserta un frame dentro de una péagina. Inline Frame.

< script type="text/javascript">
document.write("<h2>bienvenido!</h2>")
</script>

Inserta un script dentro de una pagina html.

<span style="color:#00FFFF;"> </span>
Aplica a un grupo de texto un estilo, por ejemplo font, tamafio, color

Colores basicos

Nombre Valor Hexadecimal
( #RRGGBB)
Yellow #FFFFO0
Cyan #OOFFFF
Fuchsia #FFOOFF
Green #008000
White #FFFFFF
Black #000000
Rojo #FF0000
Blue #0000FF
Teal #008080
Olive #808000
Marrén #800000
Purple #800080
Silver #COCO0CO
Navy #000080
Gray #808080
Lime #00FFO0O0
Escala cromatica de intensidad de color RGB
Minima nulo= 00 (00)
Media Mediano= 80 ( 127)
Maxima Saturado=FF (255)
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