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EL LIBRO DE UN VISTAZO

w01 B Conoceremos cudles son las caracteristicas y habilidades que todo disenador,
DISENO ) programador o autodidacta deberia sumar a su perfil profesional para convertirse
Y TECNOLOGIA en un experto del disefio y el desarrollo web.

v 02 Analizaremos |a suite Adobe Web Design Premium y elegiremos las herramientas
HERRAMIENTAS que nos permitiran hacer realidad el sitio. Conoceremos la utilidad de Photoshop,
DE TRABAIJO Dreamweaver e lllustrator en el drea web.

v o3 Veremos los aspectos basicos del lenguaje HTML, asi como también
XHTML Y CSS: las principales caracteristicas de XHTML. Estudiaremos los sectores basicos

BASICO de cualquier pagina web.

V04 Aprenderemos la forma de crear y utilizar las hojas de estilo. Estudiaremos las
XHTML Y CSS: diferentes formas de escribir titulos y parrafos en Dreamweaver utilizando
TEXTO las etiquetas especiales para este tipo de elementos.

w05 Estudiaremos los enlaces y su clasificacién. Ademas, veremos las propiedades
ENLACES de estos. También analizaremos las clases especiales de CSS. Aprenderemos

a dar estilos generales a los enlaces.

v 06 Conoceremos la técnica tableless, el arte de construir sitios sin recurrir a las tablas.
MAQUETAB 0 Realizaremos la estructura basica de un sitio y aprenderemaos a colocarle
un fondo a nuestra web.

v 07 Aprenderemos todo sobre las listas: para qué sirven, su clasificacién,
LISTAS como generarlas. Ademas, explicaremos las diferentes formas de personalizar
las listas en pocos pasos. ——
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v 08 . Veremos la implementacién de uno de los elementos mas importantes de las
IMAGENES paginas web: las imagenes. Comenzaremos conociendo cémo insertarlas mediante
atributos especificos y exclusivos.
v o9

Explicaremos cémo generar un formulario con imagenes e interaccion entre
FORMULARIOS los divs, con la ayuda de Dreamweaver. Ademas, veremos los conceptos bdsicos
del lenguaje de servidor mas conocido: PhP.

10 Tomaremos medidas y definiremos el layout de nuestro sitio. Ademas, le daremos
PROYECTO forma con CSS. Crearemos los menus de navegacion, armaremos el footer
REAL | y la pagina de inicio. También, generaremos un formulario de presupuesto.

v 11 Realizaremos la segunda parte de la maquetacion del sitio. Crearemos la pagina
PROYECTO de servicios, el detalle, el portfolio y la pagina de contacto que incluye un mapa
REAL Il con la ubicacién fisica del emprendimiento.

w12

Estudiaremos qué son los clientes y servidores. Ademas analizaremos los diferentes
SERVIDORES Y protocolos y el sistema de nombres de dominio. Registraremos nuestro sitio

TECNOLOGIA WEB  y o subiremos ala web.

W APENDICE A Conoceremos las posibilidades laborales que nos ofrece el disefio web.
VIDA LABORAL Ademas, analizaremos las diferencias ser emprendedor, empleado y trabajador
freelance. Aprenderemos a crear un portfolio efectivo.

W SERVICIOS ' /

En esta Ultima seccion, encontraremos un indice tematico que nos permitira ubicar
AL LECTOR los términos mds importantes dentro de esta obra. ——
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a era digital generd nuevas oportunidades de trabajo.
Este libro es la puerta de acceso a una de las areas que
mas posibilidades y satisfacciones brindan en el ambito
web: la del disefio v el desarrollo de sitios. Nos permitira
una mejor insercion en el mercado laboral, tanto para armar el
sitio de nuestro propio emprendimiento, como para postularnos
a un nueve trabajo o crear nuestro estudio de diserio web.

Realizar un sitio web, si tenemos la informacion adecuada,
resulta una tarea sencilla. La idea detras de este libro es
propercionar una guia practica para disefar un sitio web con
Dreamweaver v la ayuda de herramientas graficas, tales como
Photoshop e lllustrator. Esta cbra nos permitird dominar

las principales tecnologias empleadas, tanto para el diseno,
como para el desarrollo de sitios web, como CS5 y HTML.

En sus paginas encontrarernos un recorrido por todos

los elementos tedricos fundarmentales en esta profesion
yveremos la forma de llevar estos conceptos a la practica.

En esta oportunidad, los mejores expertos en el tema exponen
los fundamentos de este arte y nos ensefian todos los secretos
para que triunfernos ante cualquier desafio que nos toque
encarar, convirtiéndonos en excelentes profesionales de la Web.
Este aprendizaje sentara bases sélidas y nos llevara a disenar
ydesarrollar sitios web profesionales muy superiores a los que
podria realizar un hobbysta o un disefador no especializado,
distinguiendo y haciendo resaltar nuestro trabajo.

La obra estd dirigida a aquellos que quieran disenar sitios,
incluso a quienes no cuentan con educacién formal previa en
la materia. jEs nuestro deseo que sea una herramienta de ayuda
para la creacion de sitios web de caracter profesional!
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‘. DISENADOR WEB

ctualmente, es imposible refe-
rirse a un solo tipo de perfil de
disefiador web y mucho menos
- aunsolo tipo de persona. La
creacion de sitios web se ha convertido
enuna disciplina en la gue se plantean
proyectos que requieren de una conjun-
cidn de conocimientos técnicos (como
lenguajes de programacion y servidores),

conceptuales (usabilidad y accesibilidad,

entre otros) y estéticos (como percep-
cidn y legibilidad).

Atras quedd la época en la que para
realizar un sitio web alcanzaba con tener
un minima conocimienta de HTML v

de tratamiento de imagenes. Ahora es
importante que un disenador sepa coémo
planificar un sitio web, y que tenga pre-
sentes los aspectos técnicos de diagra-
macion y de estructura al momento de
ponerse a disenar.

LAS HERRAMIENTAS DE TRABAJO

Para realizar su trabajo, un profesional
del disefio y el desarrollo web nece-
sita herramientas de software, que
debe utilizar con criterio para sacar el
maéximo provecho de ellas, ademas de
conocer los fundamentos de su tarea.
Debe ser un usuario intermedio de PC
o Mac, utilizar los navegadaores web y

el correo electrdnico, y estar al tanto

de la existencia y el funcionamiento

de las redes sociales, Como existen
rmuchas herramientas de disefio en el
rmercado, lo importante es que hay un
estandar muy bien definido de lo que
se usa. Basta con echar una mirada a las
solicitudes de trabajo que aparecen en
los medios para saber qué es lo que se
pretende hoy en dia de un disefiador
web. Un disenador web debe tener co-
nocimientos sobre HTML y CSS, trabajar

L0

e

Para comenzar, veremos cudles son las caracteristicas y habilidades que todo
diseriador, programador o autodidacta deberia sumar a su perfil profesional
para convertirse en un experto del disefo y el desarrollo web.

EL EXIT

DE UN DISENADOR WEB

DEPENDE DE SUS CONOCIMIENTOS
TECNICOS, ESTETICOS

Y CONCEPTUALES.

con Dreamweaver para armar los sitios,
y poder armar por lo menos un banner
en Flash. También debe utilizar las he-
rramientas principales de disefio, como
Photoshop, lllustrator vy Fireworks,
que permiten trabajar en forma profe-
sional y con la mejor calidad. Ademas,
resultaran importantes los conocimien-
tos de animacion asi como también la
programacion en ActionScript 3.0.

LAS HABILIDADES DEL DISENADOR

Aunque es posible decir que un buen
disenador web es aquel que sabe utilizar
las herramientas con las que desarrolla
sus proyectos, éste es solo un aspecto
técnico que no resulta fundamental para
tener éxito, Las habilidades principales
del disefiador seran:

Buen criterio y sentido de la estética:
conocer los principios del disefio tradi-
cional v los especificos del diseno web
para crear sitios agradables.

Eleccion de las herramientas: elegir

la herramienta ideal sequn el tipo de

En la Web tendremos muchaos sitios como
referentes estéticos. Uno muy novedoso
y atractivo es pikaboo (www.pikaboo.be).
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proyecto web que deba realizar y saber
utilizarla al maximo.

Conocer el ambiente: estar inmerso en
el munda virtual de Internet y conocer
las dltimas tendencias y tecnolagias.
Estar actualizado: estar al tanto de
todo lo que influye en el medio, como la
aparicion de nuevas técnicas de diseno,
cambios en las tendencias y en los estilos,
o nuevos dispositivos y utilidades que
simplifiquen el trabajo.

Entender los principios basicos de
funcionalidad en un sitio: de esta
manera, puede ofrecer la mejor solucion
a cada proyecto que realice.

Capacidad de organizacion: esto es
fundamental para poder llevar a cabo
todo el proyecto de forma ordenada y
prolija, sin sobresaltos.

Facilidad para la relacion interpersonal:
comunicarse de forma clara con los
clientes y los colegas resulta fundamental
para el éxito de los proyectos, sobre todo,
cuando se trabaja de forma freelance

y se tercerizan tareas.

TAREAS DEL DISENADOR

Para definir de forma mas clara el perfil
del disenador web, podemnos realizar una
division de sus tareas sobre la base de las
diferentes etapas en las que se podria ver
involucrado dentro de la realizacidn de
un proyecto web.

Si pensamos en la concepcion del diseno
de uni sitio, es imprescindible que sea
capaz de realizar un resumen o brief

de trabajo, en donde pueda determinar
las necesidades estéticas y técnicas del
proyecto, y a partir de esto, comenzar a
disenar. En este momento, sera necesario
que disponga de herramientas para con-
feccionar el disefio. 5i el sitio es HTML,
puede trabajar con aplicaciones como
Photoshop, lllustrator o Firewaorks, gue ya
mencicnamos. En cambio, si el sitio es

1. DISEND Y TECNOLOGIA / EL DISENADDR WEB 013

en Flash, debera determinar la mejor
forma de crear un diseno optimizado,
utilizar las herramientas gréficas del
programa y conocer su lenguaje de
programacion, ActionScript. Para las
etapas posteriores al disefo de los sitios,
es necesario que sepa maguetar en
HTML y utilizar C55, y para estas tareas
Dreamweaver resulta una herramienta

esencial. Por dltimo, es importante que
tenga conocimientos sobre |a forma de
alojar un sitio en un servidor, ya sea por
medio de Dreamweaver o mediante un
programa especial para FTP (File Transfer
Protocol), como por ejemplo, FileZilla.
Como vemas, un disefador necesita
contar con muchos conocimientos para
poder crear un sitio de calidad. 4

Ala hora de mantenernos actualizados, podemos recurrir a los siguientes sitios:

P TheFWA (www.thefwa.com): uno de los sitios méds conocidos, en donde premian

a las mejores creaciones en Flash,

P Best WebGal lery (www.bestwebgallery.com); sitio de referencia para conocer

los mejores disefios XHTML y CSS.

P Ateneu Popular (www.ateneupopular.com): blog en espaiol con noticias,

recursos y tutoriales.

P web Developer’s Handbook (www.alvit.de/handbook): excelente sitio con dentos

de links de recursos, notidas e inspiracidn.




Para comprender en detalle el avance del diseno de sitios, nada mejor que
una linea de tiempo que nos muestra como evolucionaron los navegadores
web y los buscadores, dos piezas clave en el desarrollo de Internet.

ada vez que surge una nueva se actualizan. De esta manera, los
tecnologia o aparece una navegadores incluyen soporte para las
version mas moderna de novedades v, luego, los disefadores
alguna ya existente, todos recrean los sitios incorporando en

los elementas relacionados con ella ellos la nueva tecnologia. 4

I Google.com: nacido como motor de bisqueda,
Google sélo exhibe un mensaje de bienvenida y un
par de enlaces marginados a laizquierda,

redusers.com
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version, donde se diferencian ~ macién pasa a ser en dos Wl 18 Guigle a ser liviano visualmente. racion de soporte C55 en
tres sectores: cabezal, pie y columnas; SUrge Un NUEvo | ... Los enlaces de contenido algunos navegadores trae
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cuerpo de pagina. Su conte- estilo para algunos textos,
nido principal, diagramadoa  yla pagina se centra en la

institucional se reducen, se
eliminan los colores de fon-

una sola columna alineada a ventana del navegador. z dao, y el logo sufre una suave
la izquierda, se compone de metamorfosis.
textos y enlaces sin estilos,

v de unos pocos iconos de
aspecto sencillo.

mejoras en la calidad del
diseno. Aumenta la cantidad
de contenido, la diagrama-
cién se hace mis rica

y & surnan las primeras
fotografias al portal.
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NAVEGADORES

OPERA
P Es un navegador creado por la empresa noruega Opera
Software. En la actualidad se encuentra en la version 10.54.

NETSCAPE NAVIGATOR
P Netscape fue el primer navegador web. Su dltima
version es la 9.0.0.6, lanzada en febrero de 2008.

INTERNET EXPLORER
P Es el navegador desarrollado por Microsoft para
Windows. Hoy en dia existe la version 8.0.

SAFARI
P Es el navegador de Mac desarrollado por Apple Inc. En junio de 2010 se lanzé la
versién 5.0.

FIREFOX
P Navegador multiplataforma y de c6digo abierto. Su tltima version es la 3.6.6.

GOOGLE CHROME
P Es el navegador desarrollado por Google.
Es de cédigo abierto y su ultima versién es la 5.0.375.86.

|
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b i T o AL DT i " Google.com: incorpora enlaces
alas nuevas heramientas y recursos
disponibles. Mejora los servicios de
Gmail, Google Maps, Adwords y AdSense.
~ Ademés, cambia la bsquedainstantanea,
y la posibilidad de elegir una imagen para
la home del buscader.
/] /] ' 1 J]
2005 =2007 2008 =120/10
! Google.com: mantiene " Yahoo.com: el portal ! Google.com: incorpora en- " Yahoo.com: el sitio
sus principales caracte- incorpora una pre-home, laces a las nuevas herramien- actual esta optimizado
risticas, incluyendeo la indicando las versiones tas y recursos disponibles. No para resoluciones de
personalizacion del logo, de navegadores que aplica grandes cambios de 1024 x 768, y es rico
PEerc economiza recursos SOpOrta. estilo, mds alld de las mejoras en diagramacién,
al reemplazar las pestanas en los botones y en la defini- disefio, implementa-
por enlaces sin estilo. cién del logo. cion de estilos y uso
de JavaScript.
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TECNOLOGIAS DF (0S
SITI0OS WEB

Aunque casi todos los sitios que navegamos parecen iguales, es posible
encontrar diferencias en la forma en la que estan desarrollados, ya que
utilizan distintas tecnologias o técnicas para cumplir sus objetivos.

s habitual que a diario navegue-
mos por diversos sitios para revisar
nuestro correo electronico, leer las
noticias, o hacer alguna compra
o pago virtual. A simple vista, todos los
sitios que encontramos parecieran estar
hechos de la misma manera, aungue si
hacemos un analisis en detalle, descubri-
remos que en ellos intervienen diversas

tecnologias que se combinan de diferen-
tes modos para lograr las funcionalidades
y prestaciones que brindan al usuario.
Conozcamaos las principales,

LENGUAJES DE EJECUCION

DEL LADO DEL USUARID

En estos sitios, cuando el usuario accede
a una paging, los archivos gue la compo-

nen son descargados e interpretados
directamente por el navegador (Firefox
o Internet Explorer). Pueden estar
creados con las siguientes tecnologias:

P HTML y XHTML: la mayoria de

los sitios par los que navegamos

se crean con estos lenguajes. Estas
paginas se componen por una estructura

SITID Usado slo para incluir ‘ - : Sitio creado totalmente
ESTATICO el archivo Figash, R0 DOTaR ERAECE T en Flash y ActionScript. No utilizado.
SITIO Usado en toda la estructura, D ; Usado para crear las paginas
DINAMICO comentarios  videos relacionados, Usado para darle todo el estilo visual. Usado para el player de video. i oy
S - Usado para crear las paginas
BLOG Usado en toda la estructura, Usado para darle todo el estilo visual. No utilizado. i
E-COMMERGE  Usado en toda la estructura. Usado para darle todo el estilo visual No utilizado. Usado para crear as paginas
en forma dindmica.
PORTAL S Utilizado slo en Usado para crear las paginas
DE NOTICIAS Usado en toda la estructura. Usado para darle todo el estilo visual, e liiTane e
ﬁgﬁfl ON Usado en toda la estructura. Usado para darle todo el estilo visual. No utilizado. Eﬂg?rﬁ:r;;;ﬁ::s Pagine3
BUSCADOR Usado en toda la estructura. Usado para darle todo el estilo visual. No utilizado. Usado para crear las paginas
en forma dindmica.
FORD Usado en toda la estructura. Usado para darle todo el estilo visual. Utiizado soloen Usado para crear las paginas
banners publicitarios. en forma dindmica.
L Usado en toda I3 estructura. Usado para darle todo el estlo visual. No utilizado. Effgfrﬁ:ﬁ;?ﬂ:s paginas
NEWSLETTER  Usado en toda la estructura, Usado para darle todo el estilo visual. No utilizado. No utilizado.
Usado sélo para incluir Usado sclo para eliminar Sitio creado totalmente No utilizado.
ENVEHIMENTAL el archivo Flash. los margenes. en Flash y ActionScript.
3D Usado s6lo para incluir Usadu_ s0lo para eliminar Sitio creado totaimente No utilizado.
el archivo Flash. los mérgenes. en Flashy ActionScript.

Tecnologias que se utilizan para desarrollar cada tipo de sitio.
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Aqui se ve el codigo con el que estd
conformada parte de una pagina, con

etiquetas que indican titulos principales,
parrafos, links e imdgenes.
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de etiquetas que tienen significados
semanticos (titulos importantes,
parrafos o imagenes) para que los
buscadores (como Google o Bing,

por ejemplo) vinculen un determinado
texto existente en la pagina al
significado seméntico que le

da la etiqueta que lo contiene.

P JavaScript/AJAX: es un lenguaje de

No utilizado. No utiizada.
Usado para crear  Usada para leer la informacion respec-
lainteractividad. tiva de los videosy los comentarios.
Usadopara crear  Usada para almacenar la informacidn
lainteractividad.  delos posteos y comentarios,
No utiizado. Isada para almacenar los datos de
Gz los usuarios, productos e imagenes.
Usado para crear - Usada para almacenar la infomma-
lainteractividad.  ciéndelos posteos y comentarios
Usadopara crear Usada para almacenar los datos
lainteractividad.  creados por el usuario.
Usado para crear  Usada para almacenar los
lainteractividad,  datos indexados delas paginas.
No utilizado. Usada para almacenar la informacidn
e los posteos y comentanios.
; Usada para almacenarla informacidn
No utilizado. de los posteos y comentarios.
No utilizado. Mo utilizada.
Mo utilizado. No utilizada.
No utilizado. No utilizada.

programacion usado para generar
interfaces de usuario mejoradas,

con mas interactividad. Las sentencias
y funciones de este cddigo pueden
estar en el mismo archivo HTML

para generar cambios o agregar funcio-
nalidades en la pagina, sin interferir con
su visualizacion ni comportamiento.

o en un archivo externo. AJAX es una
técnica que se usa vinculando JavaScript

TUBE

a XML. JavaScript requiere la informacion En YouTube podemos ver que el reproductor
alojada en el servidor en formato XML devideo y sus controles estan creados con
Flash y ActionSeript. El resto def entorno visual

&5 HIML, pero tanto 13 informacidn de los
videos relacionados como os comentarios
dejados porlos usuarios estan almacenados
en una base de datos, lo que indica que

se trata de un sitio creado con PHP o ASP
Finalmente, las funcionalidades que proveen
www. metropolis-media.com.pl/2007 Ios botones de cantidad de reproducciones
0 cantidad de videos estan generadas con
wwwyoutube.com JavaScripty, tal vez, con AJAX.
http://es.wordpress.org
www.officenet.com.ar/basket.asp

WwWWw.lanacion.com.ar
hitp://docs.google.com
www.google.com
www.psicofxp.com
www.wikipedia.org

L

www.davidlindseywade.com/#/portfolio/portfolio/19
wwwvatican.va/various/cappelle/sistina_vr/index himl



P Flash y ActionScript: Flash se asomd
al mundo de Internet como un programa
destinado a generar vistosas animaciones
vectoriales que se podrian incorporar en
las paginas. En su evalucion, desarrollé
un potente lenguaje de programacion
que, hoy en dia, permite crear sitios y
aplicaciones web dinamicas, con conec-
tividad hacia otros lenguajes y platafor-
mas. También brinda la posibilidad de
generar entornos con gran interactividad
e impacto visual, ademas de manejar
audio y video.

ALMACENAMIENTO DE DATOS

Cuando se genera un sitio web
dindmico, es necesario contar con un
repositorio de informacion. Para esto,
disponemos de algunas alternativas
que vernos a continuacion:

P XML (Extensible Markup Language):
es un lenguaje de sintaxis similar a HTML,
pero no tiene etiquetas predefinidas

con significados particulares, sino que
éstas son establecidas por el usuario de
acuerdo con la informacion que necesite
almacenar. Suele usarse vinculado a
Flash y ActionScript.

P Bases de datos: una base de datos
&5 un conjunto de datos pertenecientes
a un mismo contexto y almacenados
sistematicamente para su posterior

uso. En el entorno web, las bases mas
utilizadas son SQL (SQL Server pertene-
ce a Microsoft) y MySQL (open source).
5Se las usa para almacenar los datos que
componen un sitio web, tales como
textos e imagenes, entre otros, Suelen
usarse vinculadas a ASP y PHP.

LENGUAJES DE EJECUCION
DEL LADO DEL SERVIDOR

Son lenguajes que ejecuta el servidor
para crear una pagina cuando el usuario
accede a un sitio. Es decir, buscan la infor-
macidén en una base de datos y, toman-
dola como referencia, generan archivos
HTML que seran finalmente visualizados
por el usuario, Conozcamos las alternati-
vas mas difundidas:

P PHP: s un lenguaje de programa-
cidn al que pueden agregarse diversas
librerias para otorgarle funcionalidades v

Este sitio de alto impacto visual permite
tener interactividad tanto con el mouse

como con el teclado.

por ejemplo, sin que esto provoque fallas.

usarse sin costo alguno,

Es compatible con la mayoria

de los servidores web y sisternas
operativos, aungue suele
implementarse en entornos

Linux y con bases de datos

MySQL, lo cual evita por

completo los costos de licencias.

P ASP: es un lenguaje de programacién
creado por Microsoft, gue se ejecuta
solo en servidores Windows.

Su funcionamiento es igual al

de PHP pero se utiliza, en general,
vinculado a bases de datos SOL.

La desventaja que presenta es que
no es gratuito y que debe imple-
mentarse en un enterno 100%
Windows, que tampoco es gratuito.

HTML VS. XHTML

Aunque lo veremos en detalle mds adelante, la diferencia entre HTML y XHTML
radica, fundamentalmente, en que el dltimo requiere una sintaxis mis estricta
en comparacidn con el primero, en el que pueden omitirse las etiquetas de cierre,

APLICACION .
DE ESTAS TECNOLOGIAS

Un caso en el que podemos ver muchas de
estas tecnologias vinculadas es YouTube.

En él se utiliza un reproductor con funciones
especiales devideo, creado en Flash, yen la
interfaz de la pagina se pueden postear nue-
vos videos, crear perfiles y dejar comentarios.
También encontramos sitios experimentales
que generan NUevas situaciones de interac-
cidn y de experiencia con &l usuario, al mismo
tiernpo que buscan un gran impacto visual
sin limitaciones en cuanto al disefio. En ellos,
tanto la interfaz como las situaciones interac-
tivas son creadas en Flash y ActionScript de
forma estatica. Adernés, Flash también puede
leer lenguajes de marcado (como XML) v ba-
ses de datos para generar sitios dindmicos. 4
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la hora de disenar un sitio, es
conveniente tener presentes algu-
nas recomendaciones que haran
que nuestro trabajo sea efectivo
en cumplir su objetivo. A continuacion,
presentamaos varios consejos para tener
éxito 0, al menaos, para mejorar |as deci-
siones que tomemos al crear el sitio.

EL PUNTO DE TENSION

Toda pieza comunicacional presenta
diversos elementos, niveles de lecturay
jerarquias. Se generan relaciones entre
£50s componentes para guiar al usuario,
llevandolo por la informacion que
queremaos que vea y generando puntas
de tensidn para hacer foco en esos
elementos. Algunos de los recursos que
podemos utilizar para trazar un recorrido
son os siguientes:

P Contraste: la diferenciacion, croma-
tica y de tamano, es una manera muy
efectiva de conducir la mirada.

L0S ELEMENTOS GRAFICOS

NOS AYUDAN A INDICARLE
AL USUARIO EL RECORRIDO

QUE DEBE HAGER DENTRO

DE NUESTRO SITIO.

P Color: utilizando el color, podemos
generar muchas conductas en el usuario
y guiar su atencion. Por ejemplo, sila
palabra es azul, el navegante quiza la
interprete como un vinculo. En cambio,
si hay un texto rojo, seguramente lo leera
CON Mayor precaucion.

P Elementos visuales: el uso

de elementos tales como vifietas
(bullets), recuadros y destacados

facilita la lectura y conduce la mirada.

P Posicidn: el recorrido del usuario
comienza por el logo y, luego, continua

melatonin

El disefio web posee caracteristicas particulares que debemos
tener en cuenta para obtener, como resultado, una interfaz
pstéticamente agradable y funcional.

seguin el camino que tracemos. Enton-
ces, si queremas que algo se vea en
segundo plano, no deberemos ubicarlo
en el pie de la pagina (footer), sino en
un lugar superior.

MENOS ES MAS:
AIRE. ESPACIOS Y SIMPLICIDAD

Al disefiar una pieza comunicacional,
debemos evitar llenar todos los espacios,

El ojo necesita tener un descansoy no pode-
rnos bombardearko con un sitio que tenga
imagenes en todos lades, ya que el usuario
no sabria por donde comenzar a mirar.
Pensemos en las sensaciones que
experimentamos cuando pasamos

por una vidriera y vemos una scla prenda
en exhibicién. Probablernente, tengamos
la impresién de que se trata de una marca
exclusiva, De algun modo, los espacios
CON pOcas cosas parecen mas elegantes,
llaman mas la atencidn. Par eso, es conve-
niente utilizar sélo contenidos relevantes
para que los usuarios hagan foco en ellos.

0 App Store

Existen varias formas de destacar los elementos principales, como el tamano, el color y la ubicacién, entre otras opciones.
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NAVEGACION CLARA

La claridad del menu de navegacion es
fundamental, porque el usuario debe
encontrar de forma répida y sencilla lo
que estd buscando. Todos nos hemos
sentido perdidos en algdn sitio mien-
tras intentabamos descubrir el teléfono
de contacto, Esto hace que, luego de
mover el puntero velozmente por toda
la pagina, cerremos el navegador con
un sentimiento de frustracién por no
haber hallado lo que buscabamos. Esta
situacion es, precisamente, lo contrario
de lo que queremos que experimenten
nuestros usuarios. Por eso, debemos in-
tentar darles toda la informacian sin que
tengan que hacer mas de dos clics.

Los botones representan graficamente
los links del menu de navegacidn, por
lo que deben ser faciles de localizar e
interpretar. En estos casos, lo obvio y
predecible es lo mas recomendado.
Otro elemento que podemos utilizar
son las brajulas, que funcionan como
los letreros que vemos en los grandes
comercios can indicaciones del estilo
"Usted esta Aqui”. Este es el objetivo del
uso de mends rastros o identificacion
de secciones gue solemos encontrar en
los grandes sitios de Internet: nos mues-
tran claramente cual es la seccion en la
que estamos o el recorrido que hemas
hecho para llegar hasta alli.

Los menus rastro son importantes para
guiar al usuaric en el recorrido del sitio,
sobre todo, cuando tiene mucha canti-
dad de paginas y secciones.
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ES CONVENIENTE QUE
[0S USUARIOS OBTENGAN
TODA LA INFORMACION
CON SOLO HACER DOS CLICS.

La grilla constructiva permite organizar la

informacién de manera ordenaday prolija. I
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GRILLA

Este es uno de los elementos que, aun

de forma inconsciente, conocemos y
hemos visto en sitios y publicaciones.

Es mas, tal vez lo usernos incluso sin
saberlo, ya que todo disefio presupone
una grilla constructiva. Esta grilla es
utilizada en los medios graficos, como
revistas y diarios, en donde la cantidad de
informacion es muy amplia; poco a poco,
también estd cobrando importancia en
la Web. El sentido de la grilla es mantener
organizada la informacién, otorgando
legibilidad y orden para una mejor
lectura. Esto no significa que el disefio
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Los men s rastro son importantes para guiar al usuario en el recorrido del sitio, sobre
todo, cuando tiene mucha cantidad de paginas y secciones.
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quedara cuadrado y aburrido, sino, por el

contrario, que tendra un valor agregado
en cuanto al orden y la estructura.

La grilla constructiva permite organi-

zar la informacion de manera ordena-
da y prolija.

En el ejemplo de grilla constructiva
podemos apreciar el esqueleto del
sitio web v ver que esta compuesto por
mddulos. Cada médulo esta determi-
nado por un alto y un ancho y, a partir
de su agrupacidn, se definen nuevas
estructuras. Por ejemplo, el ancho de
las columnas esta formado por dos moé-
dulos. También podemos observar que
en las notas se mantiene canstante una
estructura, donde aparece la categoria a
la que pertenece la nota, el titulo y una
pequena bajada, Estos elementos man-
tienen siempre la misma letra, el mismo
tamano y el mismo color.

ESTETICA,
TEMATICA Y TARGET

Nadie pensaria en vestirse con remera
y bermuda para ir a un casamiento.

¥ asi como creemaos que ciertas cosas
son mas adecuadas para determinadas
circunstancias, lo mismo sucede con
los elementos que podemos hallar en
el disefio de una interfaz. Por ejemplo,
no encontraremos un periddico gque
utilice tipografias manuscritas para los
textos de las notas.

En todos los disencs que hagamos, es
importante saber qué queremaos Comu-
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En esta imagen podemas ver
otro ejemplo de grilla constructiva.
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CALIENTES

Jakob Nielsen, Ingeniero de interfaces, realizd investigaciones sobre los contenidos mas vistos dentro
de un sitio web. Concluyd en denominar como forma térmiica ala presentacion de los contenidos,
marcando las 20nas mds vistas como zonas calientes. Utilizi colores rojo y amarillo para indicar lo
mas visto, y azul y gris para lo menos visto. Como resultado, las zonas mas vistas forman una especie de
letra F o tridngulo sobre 1a estructura general del sitio, lo que confirma que las mejores ubicaciones para
los contenidos mads importantes son ésas. Podemos leer mds informacion en www. useit.com.

nicar y a quien lo dirigiremos. Teniendo
en claro estas respuestas, podemos
segmentar y definir el target de usuarios
a los que apuntamos. De esta forma,
serd mucho mds facil seleccionar los
elementos gue resulten mas apropiados
para definir la identidad de la empresa
o el producto que estarnos mostrando.
Cabe aclarar que decimos mas apro-
piados porque, en realidad, no hay una
regla que establezca para qué se debe
usar una determinada tipagrafia o color.
El diseno es subjetivo, y el concepto de
belleza no es igual para tedos; pero si
hay pautas que estan muy arraigadas en
la sociedad y que pueden ayudarnos a
tomar algunas decisiones. Por ejemplo,
sabemos que el rojo puede sugerir pe-
ligro v que el color negro se utiliza para
luto, y podemos observar gue los locales
de comida rapida usan, generalmente
amarillos y rojos para la decoracion.

DO

COLORES

El uso del color aplicado de forma cons-
ciente por disefiadores graficos profesiona-
les es un arma muy poderosa que provoca
sensaciones y tiene un efecto psicologico
en la conducta de la gente. Ademds, por
supuesto, hay connotaciones culturales
que, en ciertos casos, refuerzan el mensaje
que los colores transmiten. Por ejemplo, los
productos con packaging verde y blanco
son light, los locales con colores rojo y azul
son supermercados, y el rajo indica peligro.
Asi, a través del uso del color, podemos
generar un punto de tensidn en el sitio,
llevando la mirada del lector hacia donde
queremaos que mire,

MISCELANEAS
Y FORMAS

Los pequenos elermnentos que sirven como
detalles en nuestros disenos deben ser
coherentes con la estética general del sitio,
ya que las formas también transmiten sensa-
ciones. Siimaginamos un diseno para ven-
der productos de cosmética para mujeres,
seria mds apropiado emplear lineas curvas
de fondo, en vez de figuras geométricas. A
modo de conclusion, vale repetir que el di-
seno es subjetivo, vy que cada persona tiene
sensaciones y vivencias distintas, por lo que
las percepciones difieren en todos Nosotros.
Teniendo en cuenta estoy las recomen-
daciones anteriores, podremos lograr que
nuestros sitios tengan un diseno efectivo
yque cumplan sus objetivas principales:
comunicar claramente, y provocar en los
usuarios las reacciones previstas y deseadas




VOLUCION
tL DISENO

Para comenzar nuestro recorrido, es importante conocer qué significaba il wl

un sitio web hace 20 afios y qué representa hoy. Esto nos ayudara A

a comprender el estado actual del disefio y del desarrollo web. il

omo usuarios de Internet, nave- cos gue atravesd el medio web, entre los : : : : : : : : :::: : : : : : : : : :

' gamos decenas de sitios por dia que podemaos mencionar los siguientes: R e banad
. con el abjetivo de revisar nuestro L o T

“w correo, informarnos, compartir
imagenes, comprar productos, contar
lo que estamos haciendo o, simplemen-
te, divertirnos, Hemos aprendido
a utilizar estos sitios casi sin darnos cuen-
ta, haciendo use de interfaces que, en
general, podemos entender y dominar
sin grandes dosis de esfuerzo o atencion.
Los elementos que hoy componen una
pagina web y su disefio han evoluciana-
do a través del tiempo. En sus comienzos,
surgieron gracias al uso de metaforas
basadas en el cine, la television, los libros
o las galerias de arte, del mismo modo
en que anteriormente las sistemas opera-
tivos tomaron la metafora del escritorio.
El uso de estos recursos ayudd a los
usuarios a familiarizarse con las funciona-
lidades de estos productos interactivos v
marcd el inicio de una disciplina que, lue-
go, se convertirfa en un trabajo interdisci-
plinario, frenético v lleno de inventiva.

UN RECQRRIDO POR LA HISTORIA
DEL DISENO WEB

El disefo web comenzd a dar sus prime-
ros pasos en la década del "90 y hoy,

a casi 20 anos de su nacimiento, pode-
mos decir que es una disciplina que

ha tenido un crecimiento agitado, colma-
do de cambios, posibilidades, bisquedas
e innovaciones, Esta metamorfosis fue

la respuesta al ritmo vertiginoso de las
necesidades y las tendencias que fueran
mostrando los usuarios de Internet y

a la evolucion de los factores tecnolagi-

P Avances en la velocidad

y el tipo de conexidn a Internet,
P Evolucion del hardware: monitores,
tarjetas de video y procesadores,

entre otros componentes,

P Crecimiento del software,
principalmente, el de uso libre,

P Masificacion en el uso

de los buscadores.

P Estandarizacion de los lenguajes
segun las normas de W3C (World Wide
Web Consortium, www.w3c.org).
P Aparicion de herramientas

y aplicaciones web que ayudan

a mejorar los procesos, los tiempos
v la calidad de produccion.

- & & & & & & & & 0

A partir de ahora, delinearemos
los diferentes periodos del disefio
web y analizaremos ejemplos
caracteristicos de cada uno.
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PRIMEROS PASOS

En 1991, el fisico inglés Tim Berners-Lee
publicé la primera pagina web. Su
contenido estaba conformado Unica-
mente por texto e hipervinculos que
hacian posible la navegacién entre
paginas. Esta era una pequefia referencia
sobre qué era la World Wide Web v qué
se podia hacer en ella, y en menos de

un anog, recibié dos millones de visitas.

En esta primera etapa, el foco estaba
puesto en |a tarea de enviar o recibir
datos, Las paginas solfan ser hechas
por programadores, v se caracterizaban
por tener una interfaz lineal y limitada. Su
disefio estaba generalmente diagrama-
do a una sola columna v no se
observaba el uso de cuadriculas que
ayudaran a organizar la informacion.

El acceso a Internet se efectuaba,
principalmente, a través de conexiones
dial-up, con una velocidad de navega-
cion muy lenta, factor limitante

del peso que podian tener los archivos.
Par eso, las paginas de esa épaca
contenian muy pocas imagenes, en ge-
neral, dispuestas en orden consecutivo.

EN LOS COMIENZOS,
LAS PAGINAS SOLIAN
ESTAR HECHAS POR

PROGRAMADORES,
Y SE CARACTERIZABAN POR

TENER UNA INTERFAZ LINEAL.

CREACION DEL WORLD WIDE WEB
CONSORTIUM (W3C)

En 1994, Tim Berners-Lee fundd

el consorcio W3C, organismo destinado
a establecer reglas v pautas que
ayudarian a unificar criterios y

a definir el futuro del disefio web.

En 1995 se publicd el estandar 2.0

del lenguaje HTML (HyperText Markup
Language), que a pesar de su numero
de version, es el primer estandar oficial
de ese lenguaje. Las primeras versiones
de HTML solo permitian dar a un texto
el formato de encabezado, de parrafo
y de hipervinculo (mediante etiquetas

s ® & & @& & & & & & @ @

LI T T TR I T T T R U T T T TR T T O I R R I T

® % & & 8 8 B & & 5 @
T 8 8 8 & & & & * @
* & & ® & & & & ° @
& & & & & & & & @

T 2 & & & & & 0

* & & & & & 8 B

A 8 " " 8 "0

® & & & & & @

L I T I

World Wide Web

1. DISEND Y TECNOLOGIA / EVOLUCION DEL DISEND WEB

The WoeldWede Wek (Wb & wade-area lrpemnedy sformahon rtiviesal pitaive sing b goe soversal aodess to alugs

merares of docmtents
Everytiong there @ czine abotrt W3 » imked drecily or indrecily to thir dooemend, nchidng m sgegiive poonery of e
projecl hiakng hoty . Poloy , Wovember's W1 newri - Frequenthe ke Crusghisng
W, g T
Pomters 1o the worlds grbee nfsrmahon, mbwots , W s, eic
Eely
oe lhe beowaer you are Wy
Suftvems Frasdech
A et of W3 progect componsmiy and her purrent state (0.8 Lone Mode 00T Vicly |, MeXTSeer , Servers , Tools,
Mall oot Libgars )
Techneal

Dietalli of presocely, formabs, progratn oasrmale s

Taper docomestatos cet W3 sl referenees
‘Ild-. i :

A bt o potnt people ialved m e feamit
i

A surrenary of e fustory ol bhe project
Eomesalhely ¥

I voru weould e b mapport the wwh
etiang oy

et St code by s FI7 |, e

E

La primera pagina web, publicada en 1991 por Tim Berners-Lee, estaba compuesta

solo por texto e hipervinculos.

basicas). En las versiones paosteriores, se
incorpord el uso de imagenes y de tablas,
y de la mano de estos avances, fueron
apareciendo varios navegadores web.

ICONOS, BOTONES Y BANNERS

El periodo en el cual aparecieron estos
elementos comenzd alrededor del ano
1996, momento en el que sucedieron

varias cosas simultaneamente; veamaos:

P Desarrollo de nuevos recursos gréficos:
iconos que reemplazan palabras,
banners que conforman cabeceras,
botones con volumen que invitan a la
interactividad v fondos que invaden las
paginas. En el afan de experimentar y
aprovechar los nuevos recursos, los desa-
rrolladores web, conocidos en esaépoca
como webmasters, empezaron a incluir-
los de manera excesiva en sus disenos, lo
que dio origen a paginas recargadas.

Logo del consorcio W3C (www.wic.org),

organismo que aun en la actualidad es
de gran importancia para el disefio web.

HIML (HyperText Markup
Language) es el lenguaje bdsico
con el que se eseribe la mayoria
de las paginas web, Estd
COMPUEsto por etiquetas
delimitadas por paréntesis
angulares (<,>), que describen
la estructura y el contenido.
Més adelante, conoceremos

en profundidad este lenguaje

y lo utilizaremos para

Crear nuestras propias paginas.
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P Gracias a la definicién de estandares
HTML, se dieron los primeros pasos
hacia la escritura de cédigo semantico,
compuesto por etiguetas bien estructu-
radas que describen el contenido.

P Para ordenar la informacion, comenzd
a implermentarse el uso de tablas, uno
de los elementos mas polémicos de
HTML. Con este elemento, la diagrama-
cion de las paginas se enriquecit sobre
las bases del disefio editorial (libros v re-
vistas) e hizo uso de miltiples columnas.
Aparecieron las primeras aplicaciones
web basadas en el uso de tablas para

la creacion de péginas, lo que formenté

la adopcicn de la técnica por parte de
los disefiadores. Si bien algunos desarro-
lladores la siguen utilizando, se trata

de una técnica obsoleta y nada
recomendable, concebida originalmente
para mostrar informacion tabular.

P Estatambién fue la era del spacer.gif, una
imagen transparente e invisible conforma-
da por un pixel cuadrado. Su uso ganod
popularidad rapidamente al permitir
forzar y controlar los espacios vacios
dentro de una tabla, necesarios para
separar los contenidos.

P En el terreno del hardware, se
avanzo en términos de resolucion

y definicion del color, tanto en los
monitores como en las tarjetas gréficas.
Esto trajo importantes mejoras

en la calidad del disefio web.

P Comenzo a vislumbrarse lo que poste-
ricrmente se conaceria como guerra de
los navegadores, con las primeras dife-
rencias en la adaptacion de los estdndares
por parte de los dos principales browsers;
Internet Explorer y Netscape Navigator,

P Afinales de 1996, W3C publict la
primera recomendacion oficial de C55
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(Cascading Style Sheets), conocida como
CSS nivel 1, cuya adopcion
formal se produjo mas adelante.

LA IRRUPCION DE FLASH

Unos anos mas tarde, una aplicacion
surgida con el nombre FutureSplash

Interfaz de FutureSplash Animator
(el precursor de Flash), utilizado
para crear animaciones sencillas
basadas en el uso de vectores.

|

Pagina principal del buscador AltaVista,
lanzado en 1995. Fue el primero que
permitié realizar busquedas de texto
sobre una base de datos.

Animator (hoy Adobe Flash) gand
popularidad entre los desarrolladaores.
Este software, que nacid con una interfaz
sencilla compuesta por una linea de
tiempo y herrarmientas muy bésicas, pro-
gresd hasta convertirse en una aplicacion
que permitic controlar el disefio y animar
paginas web sin las limitacicnes del
codigo HTML de la época.

La versatilidad de Flash permitic

crear paginas dotadas de animacidn

e interactividad, gracias a la edicién

de fotogramas v a la manipulacion

de objetos por separado. Hay quienes
opinan que esta herramienta contribuyo
a la evolucion del disefio web, aungue
muchos desarrolladores también
sostienen que su uso desmedido

no hizo mas que degenerarlo,

En 1998 se publicd la segunda recomen-
dacidn oficial de C55, conocida como
C5S nivel 2. La version de C55 que
utilizan los navegadores actuales es

€SS 2.1, una revision de C55 2 gue adn
se estad elaborando. La siguiente reco-
mendacion de €55, denominada €55
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nivel 3, continda en desarrollo
desde 1998, y hasta el momento
solo se han publicade borradores.

EL DISEND WEB ACTUAL

A partir de la aparicion de mejoras en los
navegadores, de la evolucion en la velo-
cidad de las conexiones y del desarrollo
de nuevos dispositivos de navegacion
(celulares, PDA y consolas de juegos,
entre otros), surgid una nueva generacion
de desarrolladores que deben tener en
cuenta tanto las restricciones como las
multiples posibilidades existentes a la
hora de implementar sitios.

La necesidad de reproducir los conte-
nidos en los nuevos dispositivos y los

infoZcontact ()

avances constantes en los estandares W= =R meention|
web produjeron un nuevo impulso s | amyeight © 00000 § Pagina principal de uno de los sitios
de sitios basados en XHTML (una - realizados en Flash mdas populares

combinacién de HTML y XML} junto dela época: EYE4U.
con CSS para separar cada vez mds el
disefio del contenido.

[0S DESARROLLADORES
DEBEN TENER EN CUENTA
LAS POSIBILIDADES
[AS RESTRICCIONES A
LA HORA DE DISENAR.  sorsieerecresineres,

maguetadores y disenadores web. Todos
Por otro lado, la adopcién de JavaScript ellos construyen sitios basandose en las

{un lenguaje de programacion sencillo mejores practicas, gue también evolucio-
capaz de generar contenidos interacti- nan continuamente.,
v0s) para la creacion de transiciones re- La colaboracian fluida entre pares, el ac-

lego el uso de Flash a sitios de animacion ceso a tecnologias web de codigo abierto
cada vez mds especificos o al uso puntual  (gestores de contenidos), la disponibilidad

de la tecnologia en elementos como de recursos graficos en linea, y la incorpora-
reproductores de video o banners. cion de hemramientas de testeo y de desa-
Alo largo de los anos, los webmasters rrollo modificaron el trabajo del disefador
fueron reemplazados por equipos interdis- web, y elevaron a un nivel muy superior la

calidad de los productos finales, 4

Aungue o conoceremos y utilizaremos més

adelante en esta obra, vale aclarar que (55

es el lenguaje de hojas de estilo en cascada

areado para controlar el aspecto visual

de los documentas HTML ~
Es la mejor forma de separar

|os contenidos y su presentacion.



TIPOLOGIA

DE LOS SITIOS WEB

Un disenador web puede ofrecer muchas soluciones tecnologicas a

|as necesidades de un cliente. Las herramientas y tecnologias actuales

n0s permiten crear paginas con informacion y con diversos servicios.

roducto del avance tecnoldgico
y del creciente niumero de
personas que acceden a Internet,
aparecieron variadas herramientas
y servicios que es posible utilizar anline.
Gracias a esto, muchaos aspectos de
nuestra vida cotidiana se ven directa-
mente influenciados por la proliferacion
de los sistemas web, como nuestros
habitos de campra, de pago
de servicios o de comunicacidn.
Para ofrecer estas utilidades,
existen diversos tipos de sitios,
que conoceremos a continuacion.

En este portfolio de fotografias,

podemos ir navegando de una imagen
a otra interactuando con la camara web

(www.davidlindseywade.com).

EE L R Y]

SiTIoS DINAMICOS

Aungue podriamos pensar que un sitio
dinamico es aquél que tiene animaciones
o que es veloz en algun aspecto, este
concepto se refiere al sitio en el que,

al hacer clic para acceder a una pagina,
ésta se arma segun nuestro pedido.

En los sitios estaticos, en cambio, las
paginas estan armadas y no se

modifican por lo que el usuario efectie.
El armado a pedido es realizado por

dos partes: el motor de armado v la infor-
macion con la que éste genera la pagina.
El motor de armado estd creado

con un lenguaje de programacion,

y la informacion suele provenir de una
base de datos. Las ventajas de un sitio
dinamico son la facilidad de actualizacién
y la sencillez en la carga de datos.
Encontramos sitios dindmicos en
cualquiera de los siguientes casos:

facebook

Facebook te ayuda a comunicarte y compartir

con las personas gue conoces,

Dentro del listado de blogs y microblogs que
analizamos, WordPress merece una mencidn,
ya que ofiece, en forma gratuita, los archivos
fuente que componen el blog para descargar,
instalar y personalizar, y asf utilizar e blog en
cualquier dominio y hosting de que dispongamos.

Registrate
Es gratis y cualguiera puede unirse,
]

Lo
Lémeur i
B ——
o mnta
wE

e Serre e e

El caso ejemplar es Facebook

(www.facebook.com), con una
cantidad de usuarios que ronda los
124 millones a nivel mundial.

P Foros: plataformas donde los usuarios
de una comunidad escriben consultas,
comentarios y respuestas que son
almacenados en una base de datos.

P Blogs y microblogs: sistemas que
nos permiten tener un espacio personal,
a partir de una plantilla predisenada, en
el que podemos compartir y comentar
informacion como musica (www.
myspace.com), videos (www.youtube,
com), imagenes (www.fotolog.com

y www.flickr.com), textos

y multimedia (www.blogspot.com

y http://wordpress.com), y textos
reducidos (http://twitter.com),

P Wikis: plataformas de creacién de
contenidos en forma participativa, como
la enciclopedia http://wikipedia.org

o http://fcommons.wikimedia.org, un
repositorio de archivos de uso gratuito.
P Portales de noticias: sitios con con-
tenidos generados, cominmente, por
periodicos de edicion impresa. En este
caso, los usuarios no pueden editar los
contenidos, pero si dejar comentarios en
algunas noticias.

P E-commerce (comercio electrénico):
sitios como www.ticketmaster.com
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CAN YOU
RESISTTO
CLICK?

L

BT

CTisanana Tl

En este sitio la navegacion y el accesoa
todas las secciones se hacen mediante
un interesante sistema en el que no
hacen falta los clics del mouse.

a

¥ Www.amazon.com ofrecen entradas
a espectaculos o productos como
libros y peliculas en sus paginas,
donde el usuario puede elegir,

entre otros detalles, la cantidad

y €l tipo de articulo, la forma de envio
y la de pago, que suele ser

mediante tarjeta de crédito.

P Redes sociales: plataformas

en las que podemos generar

un perfil con datos personales,
intereses, profesion y educacion.

A partir de él, es posible contactarnos
con personas que tengan intereses
similares o nuestra misma profesion,
por ejemplo. También permiten
agregar dlbumes de fotos,

videos, links y comentarios, estos
Gltimos, tanto en el perfil propio
coma en el de las contactos.

OTROS TIPOS DE SITIOS

Muchos sitios ofrecen aplicaciones

online en forma gratuita, entre las

que encontramos editores de texto,

de sonido y de imagenes; planillas

de calculo y agenda. La dltima tendencia
es que las aplicaciones no estén instaladas
en nuestras computadoras sino disponi-
bles como un servicio online,

El ejemplo més referencial es Gmail.com,
que ofrece muchos de estos servicios y,
ademds, permite personalizar colores,
logos, fondos y la disposicién de las interfa-
ces. Por otro lado, encontrarnos noveda-
des en el intercambio y alojamiento

de archivos. La calidad de las imagenes,
los videos y el audio disponibles

en las computadoras ha aumentado,

lo que provoca cambios en el modo

de distribuir y transferir estos archivos,
cada vez mas pesados. Sitios como
www.rapidshare.com, www.
dropbox.com o www.yousendit.com
nos permiten almacenar y enviar
archivos de gran tamano.

SIT0S ESTATIGOS

Son sitios donde los usuarios no

pueden crear ni editar los contenidos,
Los casos mas comunes de este tipo son:

P Sitios experimentales: en estos casos
se busca generar nuevas experiencias

de navegacidn para el usuario, al producir
interacciones no convencionales (http://
dontclick.it), recorridos 30 (www.
vatican.va/various/cappelle/sistina_vr/
index.html) o navegacion mediante la
camara web (www.davidlindseywade.
com/#/portfalio/portfolio/19).

P Newsletters y flyers: son minisitios
publicitarios que estan alojados

en un servidor y son enviados

por e-mail con el fin de promover

algun producto o servicio.

P Sitios tradicionales: este tipo

de sitios es el mas utilizado para presen-
tar informacion. Se trata de sitios en los
que el usuario puede navegar para leer
contenidos y ver imagenes, ¥ también
ponerse en contacto con la empresa o
profesional dueno del sitio. Ejemplo

de este tipo de sitio es el portfolio

de un disenador, tal como el que
haremos a lo largo de esta obra. 4
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DISENAR
UN PORTFOLIO

Una tarea que debemos realizar los disenadores web es el desarrollo de nuestro portfolio
personal, en donde mostraremos lo que hemos hecho hasta el momento a quienes estén
interesados en nuestros servicios. Analicemos este elemento promocional en detalle.

| momento de disenar nuestro
portfolio, nos enfrentamos con
una situacion de incertidumbre
respecto a la manera en que
deberiarmos exhibir nuestros trabajos y
capacidades. Esta es una decisién que
debemos tomar con mucho detenimien-
to, ya que nuestro portfolio serd un sitio
en donde otros disenadores podran
apreciar nuestro talento —-lo que generard
una mayor reputacion-, y en el que los
posibles clientes analizaran nuestras
capacidades y experiencia. Por esg, a la
hora de disefar y crear nuestro portfolio,
es fundamental tener presentes algunos
aspectos muy importantes, QUe Veremaos

: = 2Advanced (www.2advanced.com)
en detalle a continuacion,

nos permite revisar los proyectos
organizados por fecha, por clientes o

DATOS RELEVANTES

Nuestros potenciales clientes precisardn
ver datos que reflejen nuestra trayectoria
y experiencia. Esta informacion tiene que
incluir la cantidad de trabajos que hernos
hecho, los detalles sobre el dltimo que
efectuamos, el iempo que llevamos ejer-
ciendo como disefiadores web freelance
y las tecnologias empleadas en cada
proyecto, entre otros puntos,

TRABAJOS REALIZADOS

Este es uno de los elementos mas importan-
tes de nuestro sitio, ya que serd una muestra
directa de los proyectos que hemos llevado
a cabo, Podemos mostrar lo que hicimos

de dos maneras diferentes. Por un ladao, siel
proyecto desarrollado se encuentra online,
es posible crear un enlace con la URL real co-
respondiente. Esto puede ser muy valorado

servicio, entre otras opciones.

par quienes estan buscando un disefiador,
ya que asi podran apreciar nuestro trabajo
funcionando en linea, Adems, el hecho de
que el material atin esté online significa que el
cliente ha quedado satisfecho y que, por eso,
lo sigue utilizando. También podemos mos-
trar nuestros proyectos realizados a través de
lainclusion de imagenes en el portfolio, En
este caso, debemos asegurarnos de que las
imagenes sean un fiel reflejo de la calidad de
lo que entregamos a nuestros clientes.

LAS OPINIONES V RELATOS
DE NUESTROS GLJENTES

PUEDEN SER UTILES
EN LA CONFECCION DEL

PORTFOLIO

Work / Websites

El portfolio de Minuco (www.minuco.com)
nos ofrece |la posibilidad de conocer cada
uno de sus desarrollos desde “view site »".

RICS

&

The RICS hnage Bank of Royalty Free [mages
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El estudio de disefio Noe (www.noedesign.com) resalta,
dentro de cada categoria, los nuevos trabajos realizados.

NUESTRA ESPEGIALIDAD
Si bien es cierto que en el portfolio mos-
traremnos, sequramente, la totalidad de
nuestros trabajos, es preciso distinguir en
que nos destacamos y cual es nuestra ma
yor destreza. Esto puede resaltarse citando
en qué nos diferenciamos del resto y cdmo
logramos esa diferencia.

DEFINIR EL DISENO

Exponer nuestro trabajo no sdloimplica
colocar imagenes y enlaces sobre los pro-
yectos que hemos desarrollado:

el portfolio en si mismo debe demaostrar
nuestra calidad profesional y lo que estamos
capacitados para realizar.

Cuando creamos el sitio, debemos tener
en cuenta cudl es nuestro principal
enfoque al disenar el portfolio, Con esto
nos referimos a los objetivos predomi-
nantes vy a los destinatarios, es decir, a quié-
nes deseamos venderles nuestros servicios.
Por ejemplo, podriamos optar por un
disefic minimalista para intentar manifestar
nuestro profesionalismo, aunque en otros
casos quiza deseemos exhibir un disefo
con ungran nivel de detalle y elementos
gréficos de alto impacto, que pongan de
rnanifiesto nuestra gran creatividad,

CASOS DE EXITO

Algunos visitantes de nuestro portfolio

TED Canferencas

Sewreach

TED

Ten [remiens Lis

podrian requerir una mayor cantidad

de informacion, mas alla de los trabajos
realizados. Por ejemplo, tal vez desearian
encontrar redacciones que cuenten
como logramos resolver los problemas
de determinados clientes.

Como podemos imaginar, este punto
t;]rnh‘f{}rﬁ 5 muy i"np(}rt;]r'.'r[_‘, }".’;‘. que estos
casos son una evidencia real de lo gue
hemos hechoy de la forma enla que lo
conseguimos. También podemaos acom-
panar cada caso de éxito con opiniones
v relatos de nuestros clientes, quienes,

b farl

voluntariamente, pueden colaborar con

la confeccidén de nuestro portfolio a

través de sus palabras y sus anécdotas
. mientras “r]hr]j:] ron Con Nosotros,

Por todo lo gque analizamos hasta ahora,
es recomendable hacer varias revisiones
! I del diseno y el contenido de nuestro sitio
: antes de darlo por terminado. Esto nos
ayudara a lograr un portfolio que pueda
sorprender al visitante, quien, gracias a lo
que encuentre en el sitio, podria conver

m m tirse en nuestro proximo cliente. 4

Los sitios www.adaptd.com y www.method.com muestran
diversos comentarios sobre los trabajos que realizaron.
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ara entender mejor de qué se

trata una Coming soon page, ana-

lizarernos un gjemplo muy simple

y cotidiano. Cuando una pelicula
va a estrenarse en el cine, unos dias antes
de que esto suceda, se publican anuncios
y publicidades que anticipan |a fecha de
estreno. De esta misma manera funcio-
nan las coming soon pages: antes de que
el disefio se encuentre implementado, se
informa a quienes visitan el dominio que
muy pronto veran el sitio online,

¢DE QUE SIRVEN LAS

COMING SOON PAGES?
Supongamos que ya hemos hecho nues-
tras tarjetas personales y que, ademas,
invertimos dinero en publicidad y en

en todas ellas la URL de nuestro sitio web
Las coming soon pages invitaran a quie-
nes ingresen en nuestra web a regresar
enunos dias, prometiendo que, en breve,
veran lo que estamos preparando,

Para decirla de otro modo, estas paginas
seran una carta bajo la manga que
utilizaremos para aprovechar mejor el
tiempo durante el cual esternos trabajan-
do en nuestro sitio web.

APROVECHAR AL MAXIMO

ESTE RECURSO

La creatividad abunda en el diseno de
este tipo de paginas temporales, y no es
para menos. Muchas expertos invierten
mucho tiempo disefiando una idea
creativa para exhibir como coming soon
page, y el beneficio de esta inversién es
doble. Por un lado, los visitantes sentiran
una calida bienvenida a nuestro sitio y
seran invitados a regresar pronto. Por

el otro, si nuestra idea es original y el
trabajo es de gran calidad, este tipo de
paginas suelen ser listadas por directorios
web y blogs de disefio web, lo cual nos
dara prestigio v publicidad adicional.

otras acciones de marketing, incluyendo ‘

SI'ya contamoes con un nombre de dominio, es comdn
que. misntras estamos preparando nusstro proxima disefio.
publiquemos la denominada coming Soon page. es decir, un
aviso indicando que. en breve. alli estard nuestro trabajo.

INFORMACION SO08RE
NUESTRA PAGINA

En nuestra coming scon page, debere-
mos facalizarmos en dos tipos de datos:
la informacién que brindamos y aquella
que vamos a recolectar. Veamos los
detalles de ambos casos:

P Los datos exhibidos: incluyen nuestro
slogan, nuestros principales productos,
algun medio de contacto (teléfono o
correo electronico) y |a fecha de publica-
cién del sitio, entre otros detalles.

P Los datos solicitadas: son muy im-
portantes porque podrian incluir desde la
direccion de correo electronico del intere-
sado en nuestro sitio web, hasta su nom-
bre y datos personales. Si recolectamos
este tipo de informacion, al momento de
realizar la implementacion del sitio web,
podremos enviar un correo electrénico
anunciando sobre la puesta en marcha del
sitio. Asi, lograremos que la visita se repita
en el momento adecuado.

LA IMPORTANCIA DEL
POSICIONAMIENTO SEO

Es importante mencionar que las coming
so0n pages también deben contar con una
optimizacidn para el posicionamiento SEO.
Al serindexada por los buscadores, nuestra
pégina sera catalogada y ubicada en sus
rankings, por lo que resulta fundamental
tener presente el posicionamiento, incluso,
de este tipo de paginas. Posteriormente, en
la puesta en marcha del sitio, podremos co-
menzar con el posicionamiento en detalle,
Para obtener mas informacion sobre este
terna, recomendarmos consultar el sitio
web de la editorial Users, en la direccion:
www.redusers.com.
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NO OLVIDAR LA SIMPLICIDAD mente” (un texto muy utilizado en estos con esta solicitud es lograr un acercamiento
Cuando hablamos de simplicidad, nos casos), acompanada por los datos exhibidos en el futuro, en lo posible, sélo le pediremos
referimos a enviar un mensaje claro y y los solicitados. Respecto de estos dltimos, su correo electrdnico, que bastara para
directo a quien nos visita. Debemos ser €5 conveniente mencionar que cuantos me- mantenemos en contacto, 4

precisos con la informacion que brin- nos datos le solicitemos al visitante, mayores

damos, y dejar una buena imagen en el probabilidades tendremos de que nos los = "v I
visitante, que esperaba encontrar el sitio envie. En general, como lo que buscamos [+ 1 A "\' Y . J(". . &
web finalizado en el dominio que visito, p—r T "“ FAR AR
Tenemos que disefar nuestra coming soon ; — 1“') i/ ( ] Nt & iV - A oy, | #
page con un mensaje limpio. Por ejemplo, | RN At LA T L

podermas incarporar la palabra "Préxima- [ Y £ X ' AT

o
.

n I;YNi’te-ﬁfe

Sheffielg
» 3 S i
night life p‘ljali'{-:::ﬁ"

(_-r_rmjng' Soan

Register Yo

"r interest.

o Gl i, R4

LAS COMING SOON PAGES

INVITAN' AL VISITANTE A
REGRESAR AL SITIO CUANDO
[STE SE ENCUENTRE ONLINE

DAVE _
MATTHEWS -
in the Studio BAND

Podemos encontrar muy
buenos ejemplos de
coming soon pages en
www.silverbackapp.
com/holding,
www.mynitelife.co.uk,
www.pepsay.comy
www.redkatana.com.

- T h
Las coming soon pages nos brindan una nueva posibilidad de destacarnos de nuestra competencia
y de mostrar que, incluso en los detalles, contamos con una gran creatividad y alta capacidad de
comunicacién. Aqui, un ejemplo que encontramos en www.dmbnewstudioalbum.com.
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- Disenaremos una sencilla pero comunicativa

- coming soon page en Adobe Photoshop
para que el visitante vuelva pronto.

T I R I T I R T R T I R R R
R R R R R R R R R R AR R R R R R R
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Proximamente

prararasasnit [

01 | MODIFICAR FONDO

ntes de crear nuestra pagina AGREGAR TEXTO |02
coming soon, seria ideal que
tuviéramos alguna idea sobre

el disefic que tendra el sitio en el
futuro, De esta manera, podriamos utilizar los mismos colores

y tipografias como adelanto de lo que vendrd, mostrando P AS[] I D‘] Para modificar el fondo, que en este caso
desde el comienzo la capacidad gue tenemaos para disenar, En seraun degradé, seleccionarnos la herra-
cambio, si atin no tenemos definidos los colores y el estilo del mienta [Degradado] (tecla <G>} y coloca-
diseno, podemos crear una coming soon page donde preva- mos los colores #0078e7 para el extrerno izquierdo v #01a71f para
lezcan formas y colores neutros y simples. el extremo derecho. Luego, realizamos un clic en la parte inferior
Una vez que decidimos qué es lo que vamos a incluir, abrimos de nuestro documento v, sin soltar el clic del mouse, arrastramos el
Photoshop y creamos un nuevo documento (desde degradé hasta la parte superior del documento.

[Archivo/Nuevo]). Sera suficiente con una medida de 1280
pixeles de ancho por 1000 de alto y un color blanco de fondo, PAS[] I [:] Ahora, incluiremos el texta “Préxima-
ya que lo modificaremos como veremos a continuacion. 4 mente” en la parte superior-central

del disefio. Para esto, seleccionamos la
herramienta [Texto harizontal] (tecla <T>) y elegimos la fuente
[Arial] con estilo [Bold]; le damos color blanco y 60 pixeles de
tamano. Luego, escribimos la palabra “Proximamente” en nues-
tro documento v ubicamos ese texto donde deseemos.




Proximamente

Cazleesbi® o 1011

0 4| CREAR FORMULARID

Proximamente

Dlaimare o B F

n 3 I PUBLICACION

PASU | []3 Para agregar la fe-
cha en que publica-
remas, creamaos otra
capa de texto. Mantenemos la fuente
y su color pero elegimos el tipo [Bold
Italic] v 20 pixeles como tamano.
Escribimos "Septiembre de 2011" y la
ubicamos en la parte inferior-derecha de
la palabra “Praximamente”.

PASU | []4_ Fara recibir correos
electrénicos a través de

un formulario, seleccionamos
la herramienta [Texto horizontal] con los mismos
pardmetros anteriores y escribimos "Ingrese su correo
para notificarlo:”. Para hacer los campos de texto
dibujamos un rectangulo con la herramienta [Marco
rectangular] y lo pintamos con ¢l [Bote de pintural
usandao el color #07d6ff

PASU | []5 Para el borde, vamaos a
[Edicion/Contornear]
y, en la ventana que aparece,

ingresamos 1 pixel para el ancho del contorne
y #047da5 como color.

BORDE DE CAMPO I 05

Proximamente

P L

CREAR BOTON In B

PASD | 0 Para crear el botdn, elegimos
la herramienta [Rectangulo
redondeado] v configuramos 50
en el campo [Radie] de |a barra de herramientas superior.
Dibujamaos la base, seleccionamos la herramienta
[Texto horizontal] v escribimos el texto "Enviar” sobre él.

RESUMEN

Hemos disefiado una coming soon page.
Gracias a esto lograremos que los visitantes,

con una atractiva impresién, vuelvan a ingresar
a nuestro sitio en un futuro muy préximo.




U\ PROBLEMA

CON BUEN DISENO

de realizar un buen disefio

a manera en la que mostremos
nuestras paginas de ERROR 404
determinard si el visitante se
retirara del sitio web o continuara
navegando en él. Por este motivo, re-
sultan muy importantes y cumplen un
papel fundamental en cualquier sitio
que desarrollemos.

4CUANDO SE PRESENTAN?

Estas paginas se visualizan cuando
ocurre un error al intentar acceder a un
sitio web. Los motivos mas comunes
por los que puede producirse este
inconveniente son los siguientes:

P Enlace roto dentro del sitio: esto
ocurre cuando enlazamos un recurso
dentro de nuestro sitio que ya no existe
o que se ha movido de lugar.

P Enlace roto desde un buscador: [os
buscadores son la fuente de visitantes
mas importante hacia el sitio web.
Puede ocurrir que hayamos eliminado
una pagina del sitio y que el buscadaor
aun no haya indexado este cambio,
con lo cual mantiene un enlace que no

Sorry, that page doesn't exist!

B Tals Smdls Tived Pay Bl A0 Neg

Las paginas de ERROR 404 son aquellas que aparecen cuando el visitante ingresa en
una URL que no existe en nuestro dominio. A continuacion. conaceremos la importancia

para este tipo de elementos.

404 error: File not found

The LIRL you requested was nof found.

Maybe you wonld Eice to lock at:

redusers.com

Did you mean to type hitp:/en.wikipediaong wikix? You will be automatically redirected there in fve seconds.

existe. Esto se da porque los buscado-
res tienen una determinada frecuencia
para realizar la indexacion; por ejemplo,
ingresan cada dos semanas en nuestro
sitia para incluir en sus rankings los
cambios que se hayan hecho.

4COMO TENDRIA QUE SER?

A la hora de crear una pagina de
ERROR 404, hay dos aspectos basicos
que debemos tener en cuenta:

P Deberia ser diferente del resto de

las paginas del sitio, ya que con esto
lograremos que el usuario perciba de
forma répida v clara que ha arribado a
una pagina que no existe.

P Mensaje claro: tal como mencio-
namos con las coming soon pages,
debemos transmitir nuestro mensaje de
manera clara y directa hacia el visitante.

[—



¢ QUE DEBERIA INCLUIR?

A grandes rasgos, la pagina de error
deberia incluir el logotipo de nuestro
sitio web, el mensaje de error "Pagina
no encontrada’, un buscador interno
del sitio v enlaces de referencia para
ayudar al visitante,

Como vemos, existen dos objetivos en
esta pagina. Por un lado, informar al
visitante el sitio en el que estd, a través
del logotipo y el mensaje. Por el otro,
atraerlo a continuar navegando por el
sitic web, a traves del buscador y los
enlaces de referencia,

En algunos casos, también se im-
plementa la opcion de reportar o
notificar el error por medio de un
formulario directo de contacto. Esta
opcidn suele ser utilizada por grandes
portales que consideran que esta
alternativa es valiosa para mantener la
fidelidad del usuario, quien asi tiene
oportunidad de expresar la situacion.
La cordialidad también es parte
importante de las paginas de ERROR
404. En este sentido, se colocan frases
como “Le pedimos disculpas” o "Lo
sentimos”, para que el visitante reciba
un grato mensaje ante una situacion
gue suele ser confusa,

AL CREAR UNA PAGINA DE

ERROR 404

DEBEMOS CENTRARNDS
EN SU OBJETIVO,

(UE ES EL DE SER INFORMATIVA
EL OBJETIVO ANTE T0DO

Una regla de oro al crear este tipo de
paginas es centrarse en su objetivo,
que es informar, Debe ser una pagina
clara, concisa y explicativa, con el
énfasis puesto en comunicar dénde
ha llegado el visitante, por qué estéd en
ese lugar y cdmo puede continuar.
En tanto informemos, podemaos
mostrar un diseno serio o informal,
ofreciendo herramientas y opciones
de navegacion que ayuden a conser-
var esa visita que arrib6 a un lugar
inexistente. Asi, lograremas convertir
en productivo algo que, en un princi-
pio, es todo lo contrario.

IR s - - 5 5 5
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Desde TemplateMonster.com podemos bajar diferentes
paginas de error (www.templatemonster.com).

NOTHING ALIVE HERE!

104 ERROR NOT FOUND

SITE. MAF WERSITE SEARCH

HOME PAGE

La piging que satis Bustando no +8 mrcurnirs sn huestrs beve de datos.
B L8 5L RECTIFNS i 1 ARCORn LIRE 1wl dlIGeTIMAM 30 A £ IO G500 45 INK
Farmsiel [ridelies BROTLAT ot B D IS CEMOTE desite 3

El blog de disefic espanol Ateneu Pupular 2.0
(www.ateneupopular.com) y su pagina 404,

L
TARINGA!

Teletami il e

Oopsl Este past no existe o fue elminado!

Frn 7 i e WOWCEE. T TS SN DR GO0 N e

ot ARt

Wl Caikibm

e T
| sl sas | (hdiogs g 1T Copegng e o GF

i i e S e S T

En ocasiones, Taringa también tiene inconvenientes.
Un hombre llorando es su imagen por defecto.
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PAGINA

Una pagina 404 debe ser directa y
bien informativa. Por este motivo,
disenaremos con Adobe Photoshop
una pagina de ERROR 404,

LR | BE R B R R R R R B R R R R EEE R R R R R R R EE RS
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Omo ya vimos, las Dégiﬂafs de errar son CREACIGN DE CAPAS I 0 2
necesarias para avisarle al usuario que

arribd a un lugar equivocado y, al mismo

tiempo, para orientarlo hacia el punto que

estaba buscando en un principio. 4

PASU I U'] Para crear nuestra pagina de error,
abrimos Photoshop v, desde el
ment [Archivo/Nuevo], creamos

un documento que tenga el fondo blanco y un tamano
de 1024 pixeles de ancho por 1000 pixeles de alto.

F AS u I [] Crearnos una nueva capa a través del

comando <Ctrl + Shift + N>, |la denomi-

namos “Fondo degradé” v la rellena-

maos con la herrarienta [Bote de pintura] para, después, poder
definir el degradado de suinterior. Luego, seleccionamos la capa y
abrimos el mend [Capa/Estilo de capa/Opciones de fusién...] v,
en la ventana que aparece, vamos a la seccidn [Superposicién de
degradadol. Alli, configuramos #01a7ff para el extremo izquierdo
del degradado y #0078e7 para el extremo derecho. Alli mismo,
elegimos la opcion [Radial] en el desplegable [Estilo]. Al finalizar,
presionamos [OK] para aplicar los cambios.




Lo sentimos

La direccion oue W ingmsato no cormmoonds 2 ninuung Dagina
da nuesiro aitio. Por tavor, ellla cbmo continuas

0 4 TEXTO EXPLICATIVO

Lo sentimos

L iligacrash Gijn e Sgieeads ne SOifeapaide a ninguim paging
—eentre Biiie. Por fwvor. il come oo rsr

Lo sentimos

03 TEXTO PRINGIPAL

SU I DB Para incorporar el mensaje principal, que
dira *Lo sentimos” en la parte superior-
central del disefio, utilizamos la herra-
mienta [Texto horizontal] (a la que accedemos con la tecla
<T>) con la fuente [Arial], color blanco, estilo [Bold] y 30 pixeles

de tamafio.
PASU I []4 ocurrido, agregamos un texto debajo del

titulo que colocamos en el paso anterior,
Utilizamos la misrna fuente v el mismo color, pero esta vez en un
tamano de 24 pixeles. Podemaos escribir el texto que deseemos;
lo importante es que aclare que se trata de un error gue no es
culpa del visitante, va que asi lo mantendremos en calma.

Para explicarle al visitante lo que ha

ara que el ysuario pueda salir de la pagina de error, agregare-
SU L' []5 maos algunos enlaces. Elegimos la herra-
mienta [Texto horizontal] con |a fuente
[Arial] en color ne stilo [Regular] v
24 pixeles de tarmano. Escribimos los textos - Volver al inicio”, ™

Utilizar nuestro buscador” y * Contactarse con nosotros’, cada uno
seguido de un salto de linea para espaciar las frases.

LINKS 05

Lo sentimos

wa Srprchon que b mgreaste O CorTERD0n oE @ NINgUNG DG
e AUEANT RIte. Por B, ulils SAme toeiuar

INCLUIR UNA IMAGEN

FASU I [:]B Si g mos un mensaje formal y serio,
podemaos mostrar la fotografia de un

oficinista. En cambio, si queremos
dar una imagen mas informal, elegiremos una ilustracion
o una fotografia creativa que pongan al visitante de buen
humor ante el imprevisto. Incorporamos la imagen de un
cartel de direcciones en una nueva capa y la ubicamos
a la izquierda de nuestros enlaces.

RESUMEN

Podremos implementar la pagina de ERROR 404

y observar los asombrosos cambios en cuanto a
las visitas en nuestro sitio. Veremos que aparecera
una nueva cantidad de visitantes.
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LA ESTRUCTURA

DE LAS PAGINAS

Todos los internautas somos testigos del avance que han sufrido
los contenidos de un sitio web en sus tecnologias, su disefio
y su interactividad. Veamos ahora la evolucion de su estructura.

s hora de comenzar a presentar
los aspectos relacionados con
los elementos que confarman
una interfaz, |a manera en la
que 8stos se estructuran, y los criterios
que debemaos seguir para realizar una
pagina atractiva y funcional.
Cada sitio web tiene un objetivo
comunicacional y, debido a eso, todos
sus aspectos visuales y la articulacion de
sus elementos deben garantizar que se
cumpla ese cbjetivo.
Es necesario que el internauta comprenda
el objetivo del sitio en pocos segundos.
El tiempo es tirang, y el navegante esta
expuesto a una innumerable cantidad
de sitios, una avalancha de informacion
que hace imprescindibles la claridad del
mensaje y la buena legibilidad.

LA FORMA DE NAVEGACION

Ala hora de disefar un sitio, tenemos la
libertad de elegir qué forma de navega-
cion utilizaremos, pero debemos hacerlo
con criterio y adecudndonos a cada caso
en particular. Veamos, a continuacion,
algunos sitios que proponen formas nove-
dosas de navegacion, con intervenciones
poco comunes por parte de |os usuarios.

P Navegacién sin clics: www.dontclick.it
propone una navegacion sin clics, hacien-
do la eleccién de lo que deseamos con
solo aguardar unos segundos sobre el
elemento al que queremos acceder,

P Navegacion vertical: en lugar de
tener una pagina para cada seccidn del

..................................................................................................

Todo el contenido del sitio esta
ubicado en una sola pagina muy
larga, que se muestra por partes
en la ventana del navegador.

sitio, todo el contenido se presenta en
una sola pagina, que se mueve hacia
arriba o hacia abajo segun las opciones
que vayamos eligiendo. Podemos ver
ejemplos en www.volll.com,
www.kitfolio.com y www.pojeta.cz.
» Navegacién con el mouse:

en http://doorstepdairy.com encon-
tramos que la navegacion se realiza me-
diante el movimiento de un elemento.
Aqui, arrastramaos un pequeno camion
en lugar de hacer clic en botones.

SEGURAS

Sin recurrir a innovaciones gue no son sequras, tenemos muchos recursos

paraimpactar. En |as siquientes direcciones podemos encontrar interfaces estructuradas
que poseen un gran atractivo desde el disefio, el color, el uso tipogrdfico, y otros elementos:
P www.pieoneers.com

P www.meetemplates.com

P httpz//skype.com

P www.milrayas.com

P www.giraffe.net

P www.memillerssweetsemporium.co.uk



Siimaginamos una interfaz de navegacion
con movimiento vertical para un sitio con
muchas secciones y que ofrezca varios
productos, el largo necesario para la pagi-
Na seria excesivo. Si nos moviéramos del
ultimo producto al comienzo, la sensacion
al ver pasar palabras, imagenes y colores

a gran velocidad quiza resultaria desagra-
dable. Esto nos demuestra que no todos
los recursos disponibles son aplicables

a cualquier sitio, y si a pesar de eso los
utilizamos, tal vez el usuario no tenga una
buena percepcion de nuestra propuesta.

4 QUE ES LA ESTRUCTURA?

Madie espera encontrar un menu

en el medio de un parrafo, ni tampoco
un buscador o un logo en el pie de la
pagina. Aunque sea de forma incons-
ciente, todos esperamos que

los elementos estén dispuestos

de cierta manera, donde los buscamos
en primer lugar cuando accedemos

al sitio. Un usuario tiene la capacidad
de predecir el sitio, buscando de forma
rapida lo que le interesa. Luego de
reconocer la disposicion de los elemen-
tos en la pagina de inicio, los seguird
buscando en el mismo lugar dentro
de las diferentes secciones. Por eso,
necesitamos mantener estandares de
estructura para darle una coherencia
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Webdesion

Cada vez son mas los sitios con disenios de vanguardia que le otorgan un papel
protagénico al header. En algunos casos éste mantiene el color del resto de la pagina.

CADA SITIO WEB
TIENE UN OBJETIVO

COMUNICACIONAL, Y
10D0S SUS ASPEGTOS

VISUALES DEBEN

GARANTIZAR ESE FIN.

#F e .

visual a la distribucion del contenido
en todas las paginas. Por supuesto
que también podremos tomarnos
pequenas libertades de diseno para
darle un ritmo especial a la navegacion.

ENCABEZADO 0 HEADER

El header es uno de los aspectos
principales que encontramaos en un
sitio web, ya que es lo primero que
vernos, Ocupa todo el ancho superior
del sitio y es uno de los elementos
que se mantienen casi sin ninguna
variacion dentro de todas las paginas.
Veamos, a continuacion, los elementos
que pueden estar presentes dentro
del header de un site:

P Logo: dentro del header se situa

el logotipo, es decir, la identidad gréfi-
ca, el sella distintivo de una empresa.
Como es fundamental diferenciarse,
el logo ocupa un lugar protagonico
en el extremo superior izquierdo.
Esto no es casual; esta comprobado
mediante estudios que éste es

el primer lugar donde los

usuarios dirigen su mirada,

Ademas de ser un elemento gréfico
importante, al logo se le otorga una
funcionalidad extra: posee un enlace
al inicio del sitio, convirtiéndose

en un atajo para que el usuario
pueda volver a la pagina principal.

Todo el contenido del sitio esta
ubicado en una sola pagina muy
larga, que se muestra por partes
en la ventana del navegador.




P Mend: en el header también
encontramos |a barra de navegacion,
que contiene los enlaces para acceder

a las diferentes secciones del sitio.

Los elementos del menu deben

estar expuestos de modo sencillo,
intuitivo y bien visible para que el

usuario tenga acceso rapido a la informa-
cion y siempre encuentre lo que busca,
Cuando un sitio tiene pocos enlaces,
todos pueden estar en el menu principal.
En cambio, en uno mas complejo (de
mas de seis o siete paginas), aparece el
men principal para navegar por las
secciones mas importantes v, luego,
submenus para moverse dentro de cada
una. Estos submenus deben mantener
coherencia temdtica y l6gica en su agru-
pacion. Por ejemplo, si tenemos un sitio
de venta de productos de electrénica, a
nadie se le acurriria buscar los productos
dentro de la seccion Contacto.

P Men de rastros: como menciona-
mos antes, este menu es recomendable
en los sitios gque tienen muchas seccio-
nesy subsecciones, ya que informa al
usuario su ubicacién dentro del sitio. Por
ejemplo, si estamos en la subseccion
Aventuras, dentro de la subseccion
Playstation 3, que a su vez esta dentro
de la seccion Videojuegos, deberiamos
de infarmarle al usuario algo como
Videojuegos/Playstation 3/Aventuras.
Esto representa de una manera visual

la jerarquia del sitio y, en la mayoria

de los casos, lo encontramaos

antes del contenido prindipal.

P Identificacion de secciones: es
importante que el usuario sepa en

qué seccion se encuentra y que pueda
identificarla de inmediato. En
combinacion con el menu de rastros,

la identificacién de secciones deberia
tener mayor relevancia tanto en su
ubicacion como visualmente, y por

lo general, se la coloca por debajo del

menl principal de secciones, como enca-

bezado de la seccidn a la que identifica.
P sliders: este recurso interactivo ha
ganado terreno gracias a las nuevas ten-

dencias del disefic 2.0, donde los headers

son cada vez mas grandes, v la grafica,
cada vez mas iconograhca. Los sliders
muestran un mensaje o publicidad de
forma rapida vy eficaz, ya que captan la
mirada por su movimiento e interacti-
vidad. Para hacerlo, se valen de iconos,
colores e informacion bien jerarquizada,
con un diseno simple y atractivo.

P Buscadores internos: en sitios gran-
des, estos buscadores suelen ubicarse
arriba a la derecha o en los sidebars.
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Sirven para encontrar de forma rapida
algo puntual. Esto quiere decir que
no se accede a la informacién a partir
de la navegacidn, sino que se ingresa
una palabra exacta o aproximada

alo que se desea encontrar y se
presiona el botdn [Buscar] o similar
para cbtener los resultados.

Modernos, practicos y muy utilizados,
los sliders dan dinamismo y transmiten
mensajes claros de una manera efectiva.
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Plantear una buena organizacién de
contenidos da como resultado una
navegacion clara,

MoEs

Actualmente, los footers son algo mas que un buen cierre para el sitio. Su uso
y actualizacion marca tendencia, y permite al disefador ser original con el sitio.
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CONTENIDO
Como mencionamos, estad comprobado

que el recorrido visual que realiza el

visitante comienza por el extremo

superior izquierdo (donde es usual |N M ED m—”j'l

que encontremaos el |t_](_][)] _",- |Ul;‘{_][_] se

fija en el centro de la pagina, donde No podemos dejar que el usuario tarde mucho
esta el contenido principal. tiempo en descubrir qué es lo que le ofrecemos.
Aunque la organizacion varia entre dise- Silo hacemos, corremos el riesgo de que clere
nos, veremos denominadores comunes el navegadory perdamos nuestra posibilidad
para jerarquizar los diferentes tipos de mostrarle lo que queremos que vea, y quizd
de informacién. El uso de destacados Jamds regrese a visitamos, La investigacidn sobre
es un gran punto de tension, asi comao la forma de navegacion sdloseria deseable si se
también los titulos, que son resaltados tratara de sitios experimentales con interfaces

no convencionales, en donde el usuario estaria
predispuesto a tener una experiendia diferente,

mediante el uso de fondos, bullets,
iconos, U otros elementos, para luego
continuar por la lectura de parrafos

o de informacidn secundaria.

NO ES RECOMENDABLE
HACER INNOVACIONES

N ASPECTOS (UE
DIFICULTARAN LA

NAVEGACION DEL USUARID.

BARRA [ATERAL 0 SIDEBAR
Este elemento grafico sirve para orga-
nizar contenidos importantes del sitio.
Se puede ubicar a la derecha del cuer-
po principal, a la izquierda o en ambos
lados. Contiene enlaces externos e

internos, informacién adicional organi
zada por categorias y, actualmente, se
utiliza también para incluir publicida-
des (banners, links, etcétera).

PIE DE PAGINA 0 FODTER

Asi como los headers dieron un salto

delo lradicic_r‘_.al a lo f.-'anguardista. los y enlos blogs, donde su rol es daramente
footers también siguieron esos pasos. organizativo, debido a la gran cantidad de
Pasaron de contener informacion como informacion que se necesita comunicar.
politicas de privacidad de uso y derechos

de autor, a ser contenedores de elemen-

Los sidebars soninfaltables en las redes sociales

tos relevantes, como enlaces, mapas de navegacion, los elementos de

de sitios (para ayudar a la indexacién identificacion y las acciones que po-
en Google), informacidn y formularios demaos generar dentro de un sitio
de contacto, y los infaltables links a las son parte de su interfaz.

redes sociales, que nos invitan a unirmos, Para transmitir un mensaje claro y de
compartir, ver perfiles y hasta visualizar forma sencilla, al crear una interfaz
los ultimos posts de Twitter, debemaos respetar las convenciones
Todos los elementos mencionados de estructura. En los proximos
determinan lo que llamamos una capitulos veremos como aplicar

interfaz web. Los contenidos, la forma estos principios en un disefio real. 4 : \



Para comprender mejor cuales son las partes que
componen la estructura de un sitio, analicemos
un ejemplo de forma detallada en la siguiente guia visual. '

SEppo C eamimiume s L enTigRIy

El logo es un punto de tension
por el cual se entra en el sitio y
se regresa a la pagina principal.
Luego de esto, debemos guiar
la mirada del usuario, trazan-
do un recorrido visual por la
informacion que tiene mas ~ NRD " —
relevancia. Para hacerlo, pode- .ﬂjﬁ?ﬁﬁlm._ .
mos valernos de destacados, T ',;p;_i'
titulos, graficos, etcétera. e 5

El mend es la herrarnienta de
navegacion mas impaortante
del sitio y debe ser adecuada
para que ningun visitante nau-
frague, perdiéndose en menus
y submenus desorganizados o
poco claros.

CREATIVE SU
DESIGN STAR
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L
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FOOTER

CONTENIDO

Se utiliza para no sobrecargar el menu principal.
En general, son enlaces con un nivel diferente de
jerarquia o atajos a funciones muy utilizadas.

Permite encontrar informacion mediante pala-
bras clave ingresadas en el cuadro de busqueda.
Muchas veces esta provisto por Google,

Dentro del slider podemos mostrar imagenesy
texto, el usuario los puedes cambia al hacer clic.
Transmiten muchos contenidos en poco espacio.

i, P e
() SHOCKWAVE' PLAYER

Este espacio se asigna a la promocion de elementos
o productos gue requieran una mencion especial,

SIDEBAR

Ayuda a organizar los contenidos importantes
del sitio. Se ubica en los laterales, y contiene enla-
ces, informacion adicional e, incluso, publicidad.

Enjoying yvour trial of
PHOTOSHOP C55
EXTENDED?

s wwiiliziiat vl

Products and solutions

Froducts
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ESTRUCTURA Y DISEN
DE LA PAGINA

Para visualizar de forma sencilla y rapida la estructura del sitio, la
diagramacion del contenido y la relacion entre sus diferentes partes,
realizaremos esquemas para tener una referencia visual y sintética de todo.

uego de conocer las necesidades una. De este modo, podemos tener detalle correspondiente.

del cliente y de confeccionar el una referencia rapida del tamano, la Siimaginamos la realizacidn de la

brief, es conveniente realizar una profundidad y la complejidad de estructura de sitios del tamario de

serie de esquemas que expresardn,  cada proyecto web que desarrollemos. Amazon, pedremos darnos una idea
de forma gréfica, el relevamiento llevado Para tener una idea mas clara sobre las de la cantidad de paginas y links
a caboen la etapa anterior. estructuras, podemos analizar algunos que contienen, Un esquema que resulta

casos que corresponden a sitios de enorme. Un paso interesante que

LA ESTRUCTURA diferente magnitud. En el que desarrolla-  podemos dar para comprender la
Lo primero que suele hacerse es un remos en esta obra, podemos notar importancia que tiene la definicidn tem-
esquema con la estructura del sitio, que para visualizar el gjemplo prana de la estructura de un sitio es visitar
donde se definen las diferentes pé de un trabajo, el usuario primero tiene Webpages as Graphs (www.aharef.info),
que estan involucradas con |z que ir a Portfolio y, luego, seleccionar que muestra, de una manera visual
cidn y las conexiones entre qué tipo de material quiere ver, donde muy atractiva, la estructura de

no se especifican los co tendra la posibilidad de acceder al

cualquier sitio que deseemos.

R e

L
home page

Estructura en 4rbol, con

I l jerarquias muy marcadas.

Servicios Portfolio Contacto

llustracion || Multimedia
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-
ANTES DE COMENZAR A DISENAR )
1
ES RECOMENDABLE TENER ——— ) =
LA AP HU BAG I ﬂ N Fl NAL logo inicio * servicios * portfolio * contacto | en todas las paginas.
Cambia segin la
DEI_ cL]ENTE PARA NU Utilizar | seccion en la que
) tipografi header: SlideShow de imagenes o disefios se encuentre.
web para | ; . :
. 1 con flechas o con botones (ver q queda mejor
L] los titulos | ; o
y el resto del! AEEE Cll-ilr_’-J hl-:.l\-.-:, 05
rrdanlisa B principales.
- contenkao. § “Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and Con un texto
ESTRUCTURA Y NAVEGACION R T i | B
La confeccion de la estructura de un sitio N - explicativo
o . [Muestres Servicies ] i v un debajo que
no solamente nos perrite disponer de una N 2t Aeclimri s
. . : 2Qirecciona
referencia visual de sus partes y la cantidad B - Bl Butaily Bebifade Sk L LA g
de paginas, sino que también nos provee § \ en el ID especifico
de un método a través del cual podemaos : de ese servicio.
determinar el tipo de navegaciony la —/ o = —
manera en que los usuarios recibiran
la informacion del sitio. Podemos elegir ! footel
entre diferentes tipos de estructuras: ? . . . [ ] Se mantiene igual en
E E ﬁ ﬁ [ ] todas las paginas.
| || Twitter | | Facebook || Linkdin \
P Estructura en arbol: compuesta | \
por una pagina principal desde la que e ———————
se accede a otras que, a su vez, dan acceso " ke “\ Los diagramas del sitio
a OU&SI paginas E-ﬁ niveles II:‘IfE.'ﬁOI'E S . menu textual (solo texto) Contacto (formulario nusayudana determinar
’ En lista: no existe una pagina prmc:pal de envio rapido de emails) los mntenldosque?endr&
sino que se accede a una pagina y luego b cada una de las paginas.
a la siguiente en forrna lineal, ya que todas
tienen la misma profundidad. P Mixta: esta estructura es una mezcla EL DIAGRAMA DEL SITIO
P En red: todas las paginas tienen de las anteriores ya que, a partir de Al profundizar mas en el esquema de
acceso entre ellas sin tener en una pagina principal, se accede a las nuestro sitio, serd necesario definir los
cuenta la profundidad en la que siguientes, y desde ellas, a otras en contenidos de cada pagina, su ubicacion
se encuentre cada una. su mismo nivel de profundidad. y los niveles de importancia. Para lograr

Estructura en lista, sin niveles de profundidad.

Estructura en red, Estructura mixta, donde se
navegacion en todo sentido. combinan varios tipos de navegacion.

este objetivo, se realiza un diagrama que
sirve para presentar al cliente el conteni-
do del sitio de forma especifica. De este
modo, podremos mostrarle qué tendra
su sitio, y detallarle qué va a pasar y como
se va a comportar cada uno de los com-
ponentes de las diferentes secciones.

El punto principal en esta etapa no es
definir los textos e imdgenes exactas,
sino mias bien la cantidad de texto y el
tipo de imagenes que habrd. La funcidn
de estos diagramas es proveer de infor-
macion general sobre los contenidos,
pero no sobre su diseno ni la tecnologia
que utilizan. Por ejemplo, en ellos podria-
mos definir una zona de interactividad
sin gue sea necesaric mencionar

si sera hecha en Flash, en JavaScript

o utilizando algun otro método.

Como vimos, los esquemas que realiza-
mos al encarar un proyecto web nos ayu-
daran a simplificar el trabajo, tanto para
manejarnos con colegas como para tratar
con nuestro cliente. A partir de ahora, co-
menzaremos a dar los pasos que llevaran
nuestro proyecto a la practica. 4



Huevo

046

Homiwe: Sin thuig-1
Predefnin A madds

Anchural 1380 ok -
Ay
Resolicdne 7
Bado de colar

SRR A B

En las proximas paginas vamos
a explicar todos los pasos que
debemos realizar en Adobe
Photoshop 0S5 para disefar
un sitio de forma profesional.
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Contenido de fando:

¥ AanmEdo

01 | GENERACION DEL DOCUMENTO

ara arganizarnos desde el principio, es recomendable
renombrar cada una de las capas con una
denominacion que represente los objetos que
se encuentran en ella. No es conveniente dejar
nombres como capa 48 porque, cuando tengamaos
muchas capas, perderemos bastante tiempo buscando
la que contiene el elemento para modificar.
Por otro lado, como es muy usual que los disenadores
pasen su archivo PSD para que lo maquete otra persona,
es aconsejable que todo esté claro para ganar tiempo
y evitar consultas innecesarias.
Si queremos mejorar aun mas la organizacion,
podemos agrupar las capas por carpetas,
En cada una ubicaremos todas las capas relacionadas,
como podrian ser aquellas que forman parte del mend,
las del encabezado o las del pie de |la pagina.
Luego de estas recomendaciones, comencemos con
la creacion del layout de nuestro sitio en Photoshop.

Para generar un nueve documento,
varnos a [Archivo/Nuevo] (<Ctrl + N=)
y, en la ventana que aparece, ingresamaos
las medidas que se muestran en la imagen (1280 pixeles de
ancho por 1400 de alto). Luego, para guardar el documento,
nos dirigimos a [Archivo/Guardar como] y lo almacenamos en
el lugar de la PC donde vayamos a trabajar con el proyecto.
PAS u I D 2 Grganizada, Crearemos una carpeta para
agrupar todas las capas correspondientes
al header. Vamos a [Capa/Nuevo/Grupo] v escribimos el nombre
que le daremos; en este caso, [Header]. A continuacion, creamos

una capa desde el mend [Capa/Nuevo/Capal (<Ctrl + Shift + N>)
y la nombramos para identificarla, tal como hicimos con la carpeta,

PASO | 0

PASO | 01

Como es conveniente trabajar de forma

Ahora, comenzaremaos a disefiar la parte
supericr del sitio, es decir, el header.



DISERID DEL HEADER

Can la herramienta [Marco Rectangular] dibujamas el rectan-
gulo que serd la base del header. Para lograrlo, hacemos clic y
arrastramos el mouse con el fin de delimitar su superfcie.

la carrespondiente para hacer degradés

PASO | 04
y, luego, hacemos clic en la parte

superior para editar sus colores. En este caso, ingresamos
los tonos #0078e7 (el mas oscuro) y #01a7ff. Luego, usando
la herramienta, arrastramos el mouse de arriba hacia abajo

para pintar la figura.
capa,y en otra, el icono que hayamos

PASO | 05
elegido para que el sitio sea agregado

a la carpeta [Favoritos]. Hacemos clic en la herramienta
[Texto] v escribimos [Agregar a Favoritos] al lado del icono.

En la barra de herramientas, elegimos
c [ : ) g

Colocamos el logo en una nueva

MENU DE NAVEGACION uB

A continuacion del texto anterior, escribimos [Idiomal

para completar el header,

PASU | UB menu de navegacian, generamaos un
nuevo grupo de capas para trabajar den-

tro de él. Tomamos la herramienta [Rectangulo Redondea-

do] v trazamos la base del menu. Luego, aplicarmos el mismao

gradiente que le dimos a la base del header.

Anadimos los iconos pertenecientes a cada botdn v,

después, con la herramienta [Texto], escribimos el

nomibre que identifica a cada seccidn.

Para comenzar con la creacion del
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CREACION DE UN
PASO A PASD

PASU | U? Vamos a indicar el lugar de
los sliders mediante una imagen
y una mascara con bordes
redondeados. Para hacerlo, seleccionamos la herramienta

[Rectangulo Redondeado] v definimos el contenedor,

Veremos que en la ventana [Trazados] aparece una capa

con esa forma delimitada.

PASO | [:]8 Para convertir el trazado en una
seleccion, hacemos clic sobre &
con el botén derecho y, del menu

que se abre, elegimos [Hacer Seleccion). Luego de aceptar

la propuesta, notaremos que el perimetro de la seleccidn
queda delimitado con una linea punteada. Para aplicar la
mascara, seleccionamos la capa que tiene la imagen

y presionamos el tercer icono de la ventana [Trazados].

1F B
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EN PHOTOSHOP k.
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07' POSICION DE LOS SLIDERS

LR
TRAZAR BORDES | 0 9

P AS[] | Ug Para trazar el borde de los sliders,
presionamos la tecla <Ctrl>

y pulsamos el mouse sobre
la mascara creada en el paso anterior. De esta forma,
quedara seleccionado el perimetro del slider. A continuacion,
vamos a [Edicion/Contornear] e ingresamos 3 pixeles
para el ancho del contarno v #ffffff como color.

destacado, para lo cual definimas

PASO | 10
una nueva forma rectangular de la

misma manera en que lo hicimos con el header. En este caso,
utilizamos la herramienta [Marco Rectangular] con el color
#1a171b. Agregamos el icono que hayamos elegido para

los destacados v, con la herramienta [Texto], trazamos

un rectanqulo y pegamos el texto correspondiente.

famos a crear el area del texto
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PAS[] | 1 1 Para poner el fondo del titulo Nuestros para establecer cada vértice, Realizamos la seleccion en la
Servicios, nos dirigimos a [Archivo/ ventana [Trazados] como ya hicimos anteriormente y lo

Colocar] y seleccionamos la imagen eliminamos de la base del madulo con la tecla <Supr>,
que queremnos usar, La movemos hasta su ubicacion y
presionamos la tecla <Enter>. Luego, seleccionamos la
herramienta [Texto Horizontal] y escribimos el titulo.

PASU | ‘] 2 Ahora crearemos un médulo para
el blogue de servicios y lo duplicaremos

para colocar las diferentes ofertas de
productos. Para lograrlo, trazamos la base v la pintarmos del
mismo color que la del destacado, como vimos en el paso 11.

PASU | ‘|8 Para hacer el detalle de la base,
definirnas un tridngulo con la

herramienta [Pluma]), haciendo un clic
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CREACION DE UN
PASO A PASD

1 I BASE DE BOTON
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| > 0 modiocope 3
p ‘ b 1 modulo .‘.i

Agregamos el titulo del producto
(Diseno Web) y, con la herramienta

[Plumal, trazamos una linea divisoria

entre el titulo y el texto del detalle, Le aplicamos el color
#87b015 y le damos un grosor de 1 pixel. Luego, seleccionamaos
[Contornear Trazado] en la ventana [Trazados].

trazamos la base del botdn tal como

lo hicimas en el men. Para consequir

extremos mas redondeados, aplicamos 50 pixeles de radio.
Los colores del gradiente irdn de #1a8cd3 a #06d9fb.

PASO | 16

Después de colacar el texto del detalle,

Para obtener los otros madulos, hacemos
clic derecho sobre la carpeta del que
hemaos creado y elegimos la opcidn

=

EN PHOTOSHOP
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DUPLICAR GRUPOS |1 B

[Duplicar grupo] Ubicamos el madulo duplicado v realizamos

los mismos pasos para tener cuatro modulos,

PASU | 1 7 con la herramienta [Marco Rectangular]
y las pintamos uno por uno. El primero

es de 5 pixeles de alto y lleva el color #047da5. El segundo

tiene un alto de 200 pixeles y el color #01e2ff, ademas de

una textura gque aplicamos desde [Archivo/Colocar]. El tercero

es el duplicado de la primera area, y el Ultimo, como llevara

los detalles del copyright y otros datos, tendra un alto de

85 pixeles y el color #36¢3ee.

PASO | 18

Para crear el footer, definimos los campos

La zona para las redes sociales también
se manejara coma modulos, ya que
todas contienen los mismos elementos.
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CAMPOS DE TEXTO I 1 9

Entonces, creamos uno de ellos v, después, lo duplicamos para
tomarlo como base, cambiando la informacion especifica de
cada red. Para hacer la linea derecha que delimita el modulo,
establecemos los dos extremos con la herramienta [Pluma])
usando el color #04c7e9. Para alinear los elementos, seleccio-
namaos todas las capas y, en la barra de herramientas superiaor,
elegimos la opcion [Alinear centros horizontales].
PAS[] | a los campos de texto, en una nueva
capa dibujamos un rectangulo

con la herramienta [Marco Rectangular] y lo pintamos
con ¢l [Bote de Pintura] usando el color #07d6ff,

PASO | 2

Para hacer los recuadros pertenecientes

A continuacion, realizamas el borde
CON un color un poco Mas oscuro para

RETOQUES FINALES I 2 n

que se destaque (#07d6ff) y bajamos la opacidad de la capa
para darle el efecto de transparencia. Hacemos lo mismo para
los dos campos restantes v, para finalizar, escribimos los textos
correspondientes al copyright y otros datos complementarios
que queramaos agregar.

RESUMEN

Con lo aprendido, tendremaos el diseno del layout bien
organizado, tanto para hacerle modificaciones como para
enviarlo a maquetar. Por supuesto, hay elementos que se

mantendran estables en las diferentes secciones del sitio,
como el header, los botones y el footer. Por lo tanto, cuando
disefiemos las paginas interiores, vamos a copiar directamen-
te las carpetas correspondientes a esos elementos fijos.
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TEORIA

DEL GOLOR

El color es parte de nuestro mundo cotidiano y es,
sin dudas, uno de los elementos méas importantes
dentro de cualquier composicion visual.

la hora de realizar un diserio web,

nos encontramas con elementos
tanto subjetivos como objeti-
vos, y como profesionales de la
comunicacion visual, debemos saber
de qué manera trabajarlos para que los
resultados na queden librados al azar.

EL COLOR COMO FENOMEND FISICO,
SENSORIAL Y CONTEXTUAL

Percibimos los colores gracias a la luz.
Esto se debe a que, dentro del espectro
electromagnético conformado por las
diferentes longitudes de onda (equivalen-
tes a niveles de energia), el ser humano
solo ve una pequena porcion (denomina-
da espectro visible} y distingue niveles
que traduce en diversos colores.

Al excitar nuestro sentido de la vista,
ocurre un fendmeno de caracter sensorial
que posibilita la evocacién de relaciones
sinestésicas al utilizar cierto color. Esta
experiencia se da dentro de un cierto
contexto que acarrea diferentes signifi-
cados segun las vivencias y la cultura del
individuo. Por ejemplo, en la cultura occi-
dental, algunos posibles significadaos del
color rojo son: dinamisma, pasion, amor,
vibracién, violencia, calor, lujuria y peligro.

Dentro del grupo de todos los colores
es posible distinguir tres subgrupos.

En primer lugar, encontramos los colores

calidos (rojo, naranja y amarilla) y las
frios (azul y violeta). El verde puede
ubicarse como intermedio, ya que se
encuentra en el paso de los calidos a

los frios, o viceversa, y dependiendo del
matiz que predomine en su mezcla, se
definird como de uno u otro tipo. Por
ultima, estan los colores neutros, como
el gris, el blancoy el negro.

USO Y CONFORMACION DEL COLOR

El color se debe utilizar teniendo en cuenta
las caracteristicas mencionadas previamen-
te, para poder llegar a un buen resultado.
Ademas, debemos saber que si existe una
Marca que tengamaos que usar en nuestro
disefio web, los colores que son parte de
su sistema de identidad deberan tener
presencia para lograr un resultado mas
armonico, pregnante y coherente.

MODELOS DE COLOR

Los modelos de color describen mate-
maticamente como éstos pueden ser
representados. Algunos de los mas cono-
cidos son RGB, CMYK, HSB (HSV) y LAB.
A continuacion, conoceremaos los referi-
dos al ambito del diserio web.

P RGB: el nombre deriva de las siglas en
inglés de “rojo, verde, azul” (Red, Green,
Blue), haciendo referencia a los colores
de luces que el modelo toma como
primarios. Estos colores, de acuerdo con
la intensidad con la que intervengan
individualmente, resultardan en un color
secundario (sintesis aditiva).

H

P HSB (o HSV): el nombre de este mode-
lo deriva de las siglas en inglés de “tono (o
matiz), saturacion v luminosidad (o valor)’,
haciendo referencia a la relacion entre los
diferentes colores. El tono representa el
color gue estamos tomando dentro del
circulo cromadtico, y la saturacion, |a in-
tensidad de ese tono (los colores mas bri-
llantes son los mas saturados). Finalmente,
tenemos el brillo o valor (brightness o
value), gue define los tintes (colores mas
cerca del blanco) o las sombras (colores
cercanos al negro) de un mismo tono.
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Por lo general, en los programas que
utilizamos a la hora de disenar, encon-
tramos un panel de seleccion de color
donde podemos elegir valores para el
modelo RGB (0-255 para cada uno de
los colores) o el HSE (H en grados del
angulo en la rueda de color; Sy Ben
parcentaje, con valores de 0.a 100).

P Colores hexadecimales: cuando
trabajemos con documentos HTML, CS5,
ActionScript o cualquier lenguaje de
programacion, utilizaremos el cédigo

hexadecimal para referirnos a los colores.

El sistema hexadecimal es un sistemna de
numeracion posicienal en base 16 con el
que disponemos de 16 digitos (0,1, 2, 3,
4 56,789 A8 C DEyF) para formar

.- kuler

Credte
From a Color

1. DISEND Y TECNOLOGIA / TEORIA DEL COLOR 053

Composicion del codigo hexadecimal, donde aparece
. lamezcla de rojo, verde y azul.

| .

-
# RRGGBB

/

las distintas combinaciones posibles.
Seguramente, habremas vista que, para

un color azul, por ejemplo, se usa el valor

0000FF. Este determina la composicién

del color en el sistemna RGB (Red, Green,

Blue), constituido por tres pares de

Ham Ciskar

En http://kuler.adobe.com podemos crear paletas de
colores de diferentes tipos para usar en nuestros disefios.

HERRAMIENTAS ONLINE

A la hora de eleqgir colores para los dise-
Nos, podernos recurrir a nuestra mente

o utilizar herramientas que nos ayuden

d SC|R‘.{’:('EOHHT E][.'gLJC”{)S(]LJL.‘ g[.‘[][.‘!(‘.[‘l una
buena combinacion. Para esta tarea,
Adobe Kuler (http://kuler.adobe.com)
es una gran opcion. Este sitio nos permi-

tird buscar esquemas de color creados
por otros usuarios o, también, producir
nuevas combinaciones. 5i queremos
crear nuestra propia combinacion,

en la home page del sitio presionamaos
[Create], del menu de la izquierda, para
comenzar a trabajar. Accederemos al
espacio de creacion de esquemas de

Valores hexadecimales que representen el azul del 0 al 255
Valores hexadecimales que representen el

Valores hexadecimales gue representen el rojo del 0 al 255

del 0al 255

numeros hexadecimales que nos indican
qué cantidad de rojo, de verde y de azul,

respectivamente, tiene el tono resultante.
Es decir, los dos primeros digitos determi-
nan el rojo; los dos siguientes, el verde; y

los dos dltimos, el azul,

color, donde, a partir de un color base,
podremos obtener el esquema de tonas
analogos, un esguema monocromatico
y el de los complementarios, entre otras
posibilidades. Como informacion de los
colores, veremnos el modelo empleado,
controles deslizables para modificarlos y
el cédigo hexadecimal correspondiente. 4
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CIRCULO . .
CROMATICO EN EL MODELO RGB

El circulo cromético representa de manera
visual la conformacion de los colores.
Veamos comao utilizarlo para determinar
valores de luminosidad, sombras y satura-
citn. Cormno mencionamos anteriormente,
los colores primarios que conforman los
demaés tonos dentro del modelo RGB son
el rojo, el verde y el azul. El circulo croma-
tico, como pademos deducir a partir del
nombre, es representado por una rueda
multicolor que delimita coémo se canfor-
ma la gama completa de colores de este
modelo y las relaciones entre ellos.

En el circulo cromatico RGB podemaos
wvisualizar de qué manera los colores pri-

Esta division también puede verse en
los programas orientados al desarrollo
web dentro de la suite de Adobe.

El circulo cromatico RGB con los
tintes de los colores.

e
N

marios juegan en la mezcla y como, segun
a qué hemisferio pertenezca el tono ©
matiz que utilicemos, estaremos hablando
de un calor frio o de uno calido,

P Luminosidad: Er el circulo cromatico
tamnbién es posible representar la luminosi-
dad. Para hacerlo, agregamos diferentes rue-
das que aumentan €l valor (o luminosidad)
de los distintos tonos a medida que se acer-
can al centro. Entonces, si tenemaos un rajo
furicso de valores maximaos (255), consegui-
rermnos sus tintes si aumentamos en la misma
redida los otros dos colores primarios, Esto
se debe a que, en este modelo, el blanco es
la suma de los tres colores primarios enla
maxima medida (R:255, 255, B:255).

El circulo cromatico RGB y su saturacion.

El circulo cromético RGB y sus sombras. =

P Sombras: También podemas agregar
al circulo diferentes ruedas que dismi-
nuyen el valor (o luminosidad) de los
distintos tonos a medida que se acercan
al centro. Volviendo al ejemplo del rojo,
para conseguir sus diferentes sombras,
debemos bajar el valor de R en la mezcla.
Esto se debe a que, en este modelg, el
negro esigual a la ausencia de los tres
colores primarios (R:0, G:0, B:0).

P Saturacidn: En este caso, el circulo
esta intervenido por diferentes ruedas
que disminuyen la saturacion de los
tonos a medida que se acercan al centro,
En este caso, la saturacion puede buscar
gue sus valores sean mas bajos (mas
0sCuUros) o mas altos (mas luminasos). 4

[ ]
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Aqui podemos ver los
valores de R, Gy B para
un color y sus tintes,

Valoresde R, Gy B de
un color y sus sombras.
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1. DISEND Y TECNOLOGIA / TIPOCRAFIA

En un disenio web, ademds de participar en el estio, las tipografias son una
parte determinante de [a legibilidad del sitio. Por eso, es importante conocer
qué factores debemos tener en cuenta a la hora de elegirlas.

uando hablamos de tipografia,
nos referimos a los caracteres
que conforman un texto (letras,
nimeros o simbolos). Quienes
trabajan con tipografias (tipdgrafos) lo
hacen con sus caracteristicas visuales,
como la forma, el peso, el tamano, la
relacion entre los diferentes caracteres
y la conformacion de bloques de texto.
En esta oportunidad, nos abocaremos a
conocer, puntualmente, lo que significa
la tipografia en los medios digitales.
Como bien sabemos, las pantallas fueron
posteriores a los escritos v a los impresos,
y las leyes para tratar la tipografia no son
las mismas en ambos casos. A continua-
Cion, veremos por qué sucede estoy
cdmao manejar las tipografias para que
nuestros disefios tengan ciertos cuidados
estéticos que influirdn en el contenido v,
coma consecuencia, en el usuario.

TEXTOS EN LA WEB
VERSUS TEXTOS EN PAPEL

Para empezar, analizaremos una tabla con
caracteristicas para conocer algunas de

las diferencias que generan los soportes
sobre los que se utilizan tipografias (digital
o analdgico). Teniendo en cuenta este
punteo basico de las diferencias entre el
soporte weby el tradicional, iremos viendo
que los conceptos basicos que influyen en
cualquier puesta tipografica se aplicaran en
la Web de otra manera.

LEGIBILIDAD Y CONTENIDO

DE LOS TEXTOS

El medio digital es siempre menos legible
que el analdgico. Para comprender este
CONCERto, Comencemaos por analizar a los
que leen: los usuarios. Si pensamos en [a
manera en la que recorremos cualquier
tipo de articulo en la Web, nos daremos
cuenta de que, en realidad, no leemos,
sino que escaneamaos, lo que significa que

- m m O E .,

CANVAS Fijo ?ﬁﬂfﬁf&ﬂ?’pﬂ‘n‘ﬁﬁ? dispositivos
RESOLUCION meﬁggme caracteres e

ﬂ'f.'.'ii'a'i El punto El pixel

%Trgamfm Sustractiva Aditiva

EBLUE%"‘TE%A el Hipertextual

[ELmTE;ﬂLI%I%n Mayor Menor

%SP%]EAHAE llimitado Restringido

Diferentes caracteristicas segun el soporte en el que estemos trabajando.

recorremos rapidamente las paginas de los
sitios buscando la informacidn que nos re-
sulte Util o gque llame nuestra atencion. Esto
se debe a que la secuencia de lectura es
hipertextual (buscamaos links o conexiones
con otros contenidos relevantes al temaj,
con saltos y ramificaciones; sin mencionar
que el soporte del texto es una fuente
luminosa y tiene una resolucion menar,
que agota mas rapidamente nuestros ojos.
Entonces, ademads de elegir una tipografia
correcta, debemos trabajar con otros facto-
res de forma y de contenido:

Iy

entre los
 interlinea, la
nea, el tamano de

P Laforma: el espacio bl
caracteres v las palabra
interletra, el ancho de i
los caracteres, etc).

P El contenido: cada parrafo deberd
cerrar una idea (independientemente
del total del contenido). La jerarquia de
la infarmacion y los niveles de lectura
también son importantes,

v la cantidad de informacian que utili-
zaremos debera ser un 50% menor
ala que empleariamos en algun me-
dio no digital.

bo(;maPhy
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LAS TIPOGRAFIAS
0 FUENTES SEGURAS

Antes de elegir una tipografia para un
disefio web, es importante saber que

no todas las computadoras tienen las
mismas fuentes instaladas. Entonces, el
navegador interpreta los textos dispues-
tos en una pagina con las fuentes que el
usuario tiene disponibles en su sistema
operativo. Por esta razon, en los disefios
web se utilizan las fuentes mas comunes
en todos los equipos: Arial, Arial Black,
Comic Sans, Georgia, Impact, Times New
Roman, Trebuchet, Verdana y Webdings.
Muestro disefo dependerd, en gran
medida, de la eleccién que hagamos
dentro de este grupo de tipografias,
que podemos clasificar como serif,

sans serif y de fantasia,

P Serif: son aquellas que tienen rema-
tes tanto inferiores como superiores.
Son muy legibles en papel, pero en

medios digitales dificultan la lectura, so-
bre todo, en cuerpos pequenos, ya que
sus remates son mal interpretados por
falta de antialiasing (suavizado en los
bordes). Ejemplos de este tipo son las
tipografias Georgia y Times New Roman.
P Sans Serif: son aguellas que no
tienen ningun tipo de remate, y son
mas legibles en los medios digitales,
ya que la falta de antialiasing afecta
en menor medida a la legibilidad de
los textos. Ejemplos de este tipo son
Arial, Arial Black, Comic Sans, Impact,
Trebuchet y Verdana.

P Fantasia: son aquellas que no en-
tran en ninguna de las dos categorias
anteriormente mencionadas. Suelen
ser ilustraciones, simbolos o signos,

y no es recomendable usarlas para la
redaccion de textos. Ejemplo de este
tipo es la Webdings.

Times Mew Roman 6 pt
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Bit, consequi tem
vitatemquae conseclo-
tat parupta spernatis
ressi as autae nonse-
quaspis a sunda comnisi
magnatus.

Boreseque nia quas
magnate porepellupta
dolorep edictatur?
Harum ex et
eatemquiam, que eaqui
omnihil lignatures et

sit, non esequo temo et
as dolum ne poresciis
nihilliquod quis maxim -
pos ex eum lam accus.
Tem voluptam qui si
acea aut ent eos aligent
magnatus ende et eum,
optatem ratiuntem
quiatem et ulparist, tem
nonsaqui iliqui cum es
sum es apera venti
idelia quia qui dio bla
nemguam sam esequi
conem. To il mint, nime.
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Times New Roman 12 pt
Times New Roman 10 pt

Times New Roman 8 pt

quatem res volorit quire

Bit, consequi tem vitate-
mquae e consectotat
parupta spernatis ressi
as autae nonsequaspis a
sunda comnisi magna-
tus. I
Boreseque BEniammquas
magnate EEporepeliupta
dolorep edictatur?

Har um m—— —"t
eatemguiam, BqueBeaqui
omnihilmmlignatures Mt
quatem res velorit qui re
sit, non esequo temo et
asmdolum mnemporesciis
nihilliquodmquismm axim -
pos ex eum lam accus.
Temmavoluptam EEquimmsi
acea aut ent eos aligent
magnatus ende et eum,
oplatem messmratiuntem
quiatem et ulparist, tem
nonsequimiliquimcum Mes
sum es apera venti idelia
Qi3 ——c U i o b a
nemguammsam mesequi
conem. To il mint, nime.

Times New Roman 12 pt
Times New Roman 10 pt
Times New Roman 8 pt

Times New Homan 6 pi

Bit, consequi tem wvitalemquae
consectotat parupta spernatis ressi
as autae nonsequaspis a sunda
comnisi magnatus.

Boreseque nia quas magnate
porepellupta dolorep edictatur?
Harum ex et eatemquiam, que eaqui
omnihil lignatures et quatem res
volorit qui re sit, non esequo temo et
as dolum ne poresciis nihilliquod quis
maximpos ex eum lam accus.

Tem voluptam qui si acea aut ent eos
aligent magnatus ende et gum,
optatem ratiuntem quiatem et
ulparist, tem nonsequi iliqui cum es
sum es apera venti idelia quia qui dio
bla nemquam sam esequi conem. To
il mint, nime.

Verdana 12 pt
Verdana 10 pt
Verdana 8 pt

Verdana & pt

Verdana 5 pt
Verdana 12 pt
Verdana 10 pt
Verdana 8 pt

Verdana 6 pt

Vaerdana 5 pt
| P
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FL PARRAFD, [\ LINEA Y (A PALABRA

La tarea del disefiador web general-
mente no esta asociada a la creacion de
una tipografia desde cero (salvo raras
ocasiones), sino que esta relacionada con
palabras, lineas y parrafos.

A la hora de plantear un trabajo, el
disefiador no suele tener los textos
definitivos y reales. En estos casos, para
presentar un modelo, debe emplear un
generador de texto, que brinda ma-
terial para presentar y elegir tipografias

y estilos. El generador mads conacido es
Lorem Ipsum (www.lipsum.com), muy
recomendado para los textos en espanol

—_— e
Bit, EElcon sequilmtem Myl a[en‘lquaei\,l ' I

consectolat parupta spernatis ressi as
autae nonsequaspis a sunda comnisi
magnatus. I
Boreseque nia quas magnate porepe-
llupta dolorep edictatur? I
Harum ex el ealemquiam, que eaqui
omnihilmlignatures et Mquatem Mres
volorit qui re sit, non esequo temo et
as dolum ne poresciis nihilliquod quis
maximpos ex eum lam accus, I—
Tem voluptam qui si acea aut ent eos
aligent mmagnatusMende et Meum,
optatem mmratiuntem Emquiatem mmEet
ulparist, lemBnonsequililiquiBcumBes
sum es apera venti idelia quia qui dio
bla nemquam sam esequi conem. To il
mint, nime.




por estar en latin, aunque no es el tnico.
Existe otro llamado Blind Text Generator
(www.blindtextgenerator.com).
Veamos algunos ejemplos de uso y
aplicacion de textos que, en la practi

ca, son recomendables. En el sitio de
Dedoce podemaos ver, en la columna
de la izquierda, una buena utilizacion
de la alineacion hacia la derecha en los
textos v una muy cuidada justificacidn
de textos en la columna derecha. Por su
parte, en The Gates Notes, |a decision
de emplear parrafos de texto con cuer-
pos tipograficos pequenos vy alineacion
a la izquierda fue muy acertada, ya que
cada noticia se puede leer y entender
en forma sencilla y rapida.

Las opciones de alineacion son a la dere-
cha, a la izquierda, centrado y justificado.
Esta dltima no deberia de ser utilizada en
textos web porque no es 100% con-
trolable, y se terminan generando rios
(huecos visuales) en el parrafo.

UTILIZAR FUENTES NO SEGURAS
Muchas veces, vemos sitios que no uti-
lizan ninguna de las tipografias mencia-
nadas anteriormente. A pesar de que hay
muuchas soluciones para lograr esto, las
mas comunes son las siguientes:

P Reemplazo del texto por imagen:
consiste en reemplazar los textos en HTML
paor una imagen que los contenga y que
haya sido hecha en algun software de
disefo. El problema de esta técnica es que
no ayuda a la indexacion de los contenidos
y tampoco, a la practicidad del trabajo.

P Utilizar CSS: aunque hablaremos de
este tema en los praximos capitulos, vale
adelantar que, mediante la propiedad
font-face, podemos lograr que se incrus-
ten ciertas fuentes, y que el navegador
las utilice a la hora de leer el texto. Esta
No €5 UNa opcion muy segura ya que
todavia no funciona correctarmente en
todos los navegadores.

P Utilizar JavaScript: en la actualidad,
existen soluciones como sIFR, que
utiliza JavaScript v Flash para generar
textos con una tipografia no usual. Sin
embargo, dependemos de que el nave-
gador tenga estas tecnologias instaladas
para que esto suceda, 4

El sitio de Bill Gates utiliza tipografias
pequefas para presentar las noticias.
(www.thegatesnotes.com).

N

dedoces

‘.hni'ﬂ.\ restilltados odistint o

En www.dedoce.es podemos ver distintas
formas de alineacion de los parrafos.
S A

Welcome to the Gates Notes




ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

(1 Mencione las habilidades principales del disefiador web.

DZ &Qué herramientas debe conocer un disefiador web?

06 4Coémo definirfa el lenguaje CS5?

[]? &Qué diferencia a un sitio estédtico de uno dindmico?

03 ccudles lenguajes permiten crear sitios para Internet?

04 saué recursos generan un recorrido de lectura del sitio?

08 ccudles son las ventajas de Wordpress?

09 &Qué tipo de datos se colocan en una coming soon page?

[]5 &Qué es una grilla?

1DGEn qué reside |a importancia del posicionamiento SEQ?

vr
PRACTICAS

01 Cree una coming soon page en Adobe Photoshop
con ¢l objetivo de que el visitante regrese pronto.

02 Disefie en Adobe Photashop una pdgina de error 404.

03 Haga una estructura de su sitio.

04 pisene el diagrama de su pégina.

0o Cree un layout para su sitio en Adobe Photoshop.
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ADOBE CS5 - WEB PREMIULM®
HERRAMIENTAS PARA DESARROLLAR HTML
SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS DE DISENO
ADOBE PHOTOSHOP £S5
ADOBE ILLUSTRATOR £S5
ADOBE CS5 DREAMWEAVER




ADOBE GSo S5

WEB PREMIUM®

e es sindnimo de disefio grafico. Hace un tiem-
pPo que la calidad y |la experiencia de su marca estan
volcadas al disefno web. El resultado es la suite mas
completa y aceptada del mercado, y Web Design
pone en nuestras manos su Ultima versidn. CS5 trae mejoras
muy notorias en sus herramientas de desarrollo web, y por eso
lo utilizaremos a lo largo de toda la obra. Adobe Creative Suite
Web Premium® contiene un conjunto de aplicaciones que nos
brindan la posibilidad de abarcar cada uno de los aspectos y
pasos de cualquier desarrollo web con variadas alternativas, de
forma confiable v con respuestas profesionales.

En esta oportunidad, Adobe presto total atencion a sclucionar
el flujo de trabajo en los proyectos web, al permitir que cada
etapa sea mas facil y dindmica. Desde el disefioy la creacion,
hasta el desarrollo, el testeo y la finalizacién de un proyecto,

se reduce el tiempo que se debe dedicar a la organizacicn

de cada fase de trabajo.

A la hora de disefiar y desarrollar sitios web de gran categoria, el paguete 2~
de aplicaciones de Adobe brinda una solucion completa y profesional. \
Conozcamos por qué ésta es la herramienta que debemos utilizar. —

——
—_——r u

APLICACIONES PRINCIPALES

Las herramientas fundamentales que todo disenador y
desarrollador web necesitard para su dia a dia son las que
enunciamos a continuacién:

DREAMWEAVER (S5
DW Permite crear sitios web basados en los diferentes

estandares de maquetado v programacion,
ofreciendo la posibilidad de trabajar en ellos de forma visual
o escribiendo cadigo directamente. Brinda un conjunto de
utilidades destinadas a crear y aplicar hojas de estilos (C55),
verificar el funcionamiento en diferentes navegadores, validar
nuestro codigo y subir los sitios a su alojamiento definitivo,
entre otras opciones.

" FLASH PROFESSIONAL (55

Este es el producto estrella de Adobe para la creacion
de sitios interactivos y animados con entomos virtuales
y envolventes, en donde los usuarios pueden experimentar
diferentes formas de navegacion. Cuenta con caracteristicas cada
vez mas sobresalientes en sus herramientas de creacion y con un
lenguaje de programacion cada vez mas potente: ActionScript 3.0,

PHOTOSHOP CS5 EXTENDED

Es la mejor aplicacion para la edicidn v la manipula-
cion avanzada de imagenes digitales. Este programa
brinda una gran cantidad de herramientas para el retoque
fotografico, el ajuste de las propiedades de las imagenes y la
composicion de ilustraciones. Ademds, permite la inclusion de
elementos en 3Dy la creacidn de animaciones.

ILLUSTRATOR CS5
Es la aplicacion de creacion y disefio vectorial

mas reconocida en el mundo del diseno. Ofrece
una precision y caracteristicas sobresalientes al momento —F]
de trabajar en la creacion de graficas, logos, ilustraciones vy
otros dibujos para usar en sitios web.
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APLICACIONES COMPLEMENTARIAS

Dentro de la suite de Adobe también podemos encontrar otras
aplicaciones Gtiles que nos servirdn de complemento en el desa-
rrollo de nuestras proyectos web. Conozcamos cuales san:

o~ FIREWORKS CS5
Aplicacion especial para el desarrollo de proyec
tos web, brinda las herramientas necesarias para
organizar contenidos, optimizar sitios y crear disefios, tanto
en modo vectorial como en mapa de bits.

FLASH GATALYST (S5

F Permite crear contenidos interactivos y animados
basados en disefios provenientes de Photoshop,

lllustrator o Fireworks, sin necesidad de saber ActionScript
y sin escribir codigo.

) FLASH BUILDER

Anteriormente conocido como Flex Builder, se
utiliza para crear sofisticadas aplicaciones web
multiplataforma (RIA, Rich Internet Applications).

CONTRIBUTE CS5
ct |deal para publicar y administrar sitios web,

permite probar el funcionamiento de éstos en
diferentes navegadores, editar sus contenidos par medio de
XML, editar texto HTML y crear contenidos en forma colabo-
rativa para ahorrar tiempo de desarrollo. 4

2. HERRAMIENTAS DE TRABAJO / ADDBE CS5

WEE FREMIUN®

061

ADOBE CS5 WEB PREMIUM
NCLUYE LAS MEJORES APLICACIONES

PARA DISENAR Y DESARROLLAR

= SITIOS WEB
PROFESIONALES.

ADOBE?

Adobe es una empresa lider a nivel mundial, con més de

20 anos de experiencia en la produccidn de aplicaciones
orientadas al disefio gréfico,

Fundada en 1982, cuenta con mds de 6000 empleadosy tiene una
facturacidn que supera los 2500 millones de délares anuales.

A fines de los afios 80, marca su primer hito con & lanzamiento de
Illustrator, y ya en los 30 supera su propio xito con Photoshop, con
lo cual queda posicionada definitivamente como la mds grande
enel sector. Contando ya con un marcado iderazgo, en 1999 lanza
olro programa que arrasa con la competendia: InDesign. Hace unos
afios se vuelca al mercado del video profesional, rubro en el que
también lidera, con Premiere Pro y After Effects.

Es la firma creadora de un formiato que hoy todos damos par
sentado como un esténdar: el PDF

I




| proceso de crear paginas se
denomina, maquetacion, en la
jerga, y da como resultado tener
nuestro disefio convertido en un
sitic navegable. Luego, en caso de que el
proyecta lo requiera, faltard la adicion de
codigo JavaScript, AJAX, ASP o PHP para
hacer que las paginas dindmicas obtengan
contenido de las bases de datos.
Un problema que suele presentarse al
desarrollar HTML es lograr que el disefo
sea visualizado de igual forma en la mayoria
de los navegadores de Internet.
Este inconveniente se debe, principalmen-
te, a que algunos fabricantes no han incor-
porado en sus praductos los estandares
que determinan la estructura de la Web.
En consecuencia, tendremos que aplicar
parches en el codigo C55 y HTML para que
la maqueta sea compatible con los navega-
dores mas frecuentes: Internet Explarer 6,
7 v 8 Mozilla Firefox 3.5y 36; Chrome 5.0
y Safari 4.0. Esta practica se denomina
cross-browsing. Es importante distinguir
entre las distintas versiones de cada
navegador, ya que cada una interpreta
el cédigo de forma diferente. Si nos
aseguramos de gue nuestro sitio sea
compatible con los siete navegadores
mencionados, el 96% de los usuarios
de Internet podra ver, sin problemas,
el trabajo que estamaos desarrollando.

HERRAMIENTAS PARA

GENERAR CODIGO HTML Y CSS

La aplicacion mas potente del mercado
para generar codigo HTML es Adobe
Drearnweaver C55, que estudiaremos en
las préximas paginas. Sin embargo, ademas
de ella, existen otras que podemnos utilizar
para redactar y generar codigo

HERRAMIENTAS |
HTML

Como ya sabemos, el codigo basico de Internet es el HTML, por lo que una vez
que tengamos nuestro sitio diseniado, necesitaremos transferir ese diseno a lingas
de codigo que puedan ser interpretadas por los navegadores de los usuarios.

PARA
DESARROLLAR

pdHR o B s GR e wY 2t G5
B T

Il rutam 8
A U113
1

Ui iies vl i _fure i d
temlid el AT
s WiE i ATTER
T e
u L wia i Asrarh

i=tww

trrwiibi

IF #Lstwetais ale aTY e paRdl Bt ap s Ll
@i e iewie o piestaidth e flealimne ) )

3 '

| [ F N o
N LY Pt
i -
|

[
T
E

Al - sl o Lnte= gEmd 0

& i
£ i

|

elmmpe® apmd ¥

sl lyws
wille clhnyetsmmb o

B TR e E e I R T T
Wk Eormi cemall, - ladestea] ] e ke
T R e R 11}

AT A i i b R TTI A i S

i Sranm et Cermlt | e Berslt e e Eee ) L peslTe ) @ T I L maD e T e
Ll Lt LR T T L e = T e T T R I R T R e IR T T e
e T P Y g T S T TeT P e

| oEEr Lot Ll o S ERE | § 128 0 ACHET LR Ereet LEE o Laaret i b eamdiin® 57 Lewidl

willpw de®Libel® s "0 Formd (] 1 TegAldiysadlwsdirgim dypaetiend® o lasers” namg® e’ mmadl® ey lestwilil

1i‘ LT L R b e R S T LT T e Rl L R e it T et B L R |
N gl e s f B e w1 e - el il mai iz
CSSy HTML para nuestros sitios. de programacion web a ciegas,

Si bien es cierto que cualquier editor

de texto plano, como el Bloc de notas

de Windows, es suficiente para redactar
codigo HTML y CSS, nos convendra recurrir
a programas disefiados especialmente para
tal fin, ya que en ellos tendremos ayudas
visuales (como el uso de distintos colores
para el texto) que nos orientaran en la tarea
y simplificaran el trabajo.

NOTEPAD++

Motepad++ (http://notepad-plus-plus.
org) es una aplicacion que bien podriamos
definir como una version muy mejorada
del editor de texto o el Bloc de notas inclui-
do en todos los sisternas Windows. 5i no
estamos acostumbrados a redactar codigo

no sera conveniente utilizarlo, ya que no
cuenta con un preview incorporado,

De todas maneras, desde un simple
atajo de teclado, podernos visualizar

el HTML en los navegadores de

Internet que tengamos instalados.

Entre los principales puntos

a favor de esta aplicacién

encentramos los siguientes:

P Es gratuita.

P Sintaxis coloreada.

P Numeracion de linea,

P Muy liviana, consume
pocos recursos del sistema.
P Cédigo autocompletable
en diferentes lenguajes.
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e LB e g O e e mienta (C55) cuenta con una funcionalidad
i‘ e T L@l muydestacable: el asistente de codifica-
5 P —p— PR cidn inteligente. Su funcion es optimizar
. =t ELCH e e ern FY ) la velocidad de escritura de codigo,

s & mAE ; : oMLy -l o dado que el programa reconoce y sugiere
i Em e ’ :m - Strings de cc'nr?iirgo en diferentes hlenguajes
; e b $ i de programacion. Esras_sugerenaas .

+ . - e a1be * : :"""" = = aparecen tanto en fundiones predefinidas
| B sl : i ey i B B - del lenguaje como en otras personalizadas
qf Eﬁ: y .::." que hayamaos usado en el mismo desarro-

= e : k.. boabarri AR ] St Lt vt - S llo. Por otro lado, con Adobe Dreamweaver

B pod i i | s tenemos una ventaja simple pero

s : .| fundamental sobre otros editores

Bl e Dot | Mt | By e . de HTML: podemnos insertar tags

IR e N A =i corriendo sélo un comando del

programa, coma [Insertar/imagen].
Veremos mids detalles de la aplicacion a
El panel [CS5 Palette Editor] (TopStyle medida que avancemaos en la coleccion, 4
Pro) muestra los colores utilizados
en la hoja de estilos y cuantas veces

aparece cada uno.

Dreamweaver es

la aplicacién de la
P Es posible abriry gestionar suite Adobe Web
archivos de texto pesados Premium especialmente

desarrollada para la

(por ejermplo, logs de acceso e e

a servidores) sin perder estabilidad.

TOPSTYLE PRO

TopStyle Pro iwww.topstyled.com) ' . i
es uno de los mejores editores de codigo 2 pyrre-TrT=sere—
55y, en general, es recomendable utilizar- s
lo como complemento del editor de HTML gy
principal gue empleemos para trabajar,
Entre sus principales ventajas podemos
mencionar:

P Preview del codigo escrito

en tiempo real,

P Validador de estilos C5S.

P Sintaxis autocompletable del
codigo que estamaos escribiendo.

¢POR QUE DREAMWEAVER?

La eleccion de Adobe Drearmweaver como
principal herramienta de trabajo

se debe a que es una aplicacidon muy
potente para desarrollar sitios web
respetanda los estandares 55 y HTML,
Con ella, podemos disenar sitios de

forma visual o directamente sobre

el cadigo, y tenemos la posibilidad

de trabajar con distintos entornos

de programacion, como XHTML, C55, XML,
JavaScript, AJAX, PHP y ASP

Dreamweaver nos permite configurar sitios
y, de esta manera, definir un ambito de
desarrollo v testeo para los disenos y aplica-
ciones web que generemos, sin necesidad
de usar un programa externo para tal fin,
Ademas, esta nueva version de |a herra-
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SELECCION DE LAS
HERRAMIENTAS DE DISEND

Una vez que recopilamos la informacion brindada por el cliente, y luego de
determinar las caracteristicas conceptuales y técnicas del proyecto, llega el
momento de elegir [as aplicaciones que nos permitiran hacer realidad el sitio.

omo disefadores web, debemos
tener en cuenta que, para realizar
cualquier proyecto, es de suma

Por el contrario, si nuestro disefio
requiere de fotomontajes, efectos
y demas caracteristicas que solo

PARA SELECCIONAR

importancia determinar cudles
seran los recursos de los que nos valdre-
mos para llevarlo a cabo. Estos involucran
las diferentes aplicaciones de diseno
que utilizaremos y, también, nuestro nivel
de conacimiento para hacer uso de ellas.
Lo primero que debemos saber al
momento de seleccionar las herramien-
tas de trabajo es el resultado estético
que queremos lograr con el diseno,
ya que no es lo mismo un disefio basado
en elementos fotograficos vy efectos,
que otro con formas simples, colores
plencs y estilo mas minimalista.
Por ejemplo, si consideramos que
nuestro diseno sélo tendra un tratamien-
to fotografico en el fondo o en algdn otro
sector, pero en forma minima, no necesa-

Splendour in the Grass

(www.splendourinthegrass.com) es un
sitio muy artistico, repleto de pinceladas
y fotomontajes hechos con Photoshop.

NUESTRAS HERRAMIENTAS

DE TRABAJO, DEBEMOS
SABER FL RESULTADO ESTETICO

QUE QUEREMOS LOGRAR.

riamente debemos optar por desarrollar
todo el disefio en Photoshop, dado
que podriamos trabajar con lllustrator
e incorporar los elementos fotograficos
luego de editarlos con la aplicacion
anterior. Esta es una de las maneras

en gue muchos disenadores estan
acosturnbrados a trabajar y, de hecho,
&5 una técnica muy eficiente.

podriamos lograr que queden bien

con Photoshop, es recomendable que

el proyecta esté basado integramente
en esta aplicacion y que, luego, agregue-
mos aguellos elementos que precisemaos
disenar en lllustrator.

En pocas palabras, lo ideal es establecer
en qué porcentaje utilizarermos una

u otra aplicacion segun las necesidades
que tengamos en cada proyecto en
particular, porque asi podremaos

lograr un flujo de trabajo mas

comodo y eficiente. Para entender

mejor a qué nos referimos con todo
esto, analicemos algunos sitios que
ejemplifican disenos basados,
necesariamente, en Photoshop.

En primer lugar, tenemos O Reilly’s Pub

En Roadify (www.readify.com) veremos
un disefio creativo, con formas plenas
eilustraciones que pueden efectuarse
de manera vectorial.

En el sitio Przeznaczenie
(www.przeznaczenie.eu) aparece
una composicion de elementos
fotograficos con uso de texturas

¥ pinceles especiales.
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(www.oreillyspub.com), donde encon-
tramos fondos con texturas, elementos BASADO EN MAPA DE BITS BASADO EN VECTORES
recortados y efectos en los titulos. MAYOR PESO DE LOS ARCHIVDS MENOR PESOD DE LOS ARCHIVOS
Por su parte, el sitio de Andrei AFI'D'\.-'Sk}" TRABAJA CON CAPAS mm m]n I]!PlS
wewwisrlovskieom gresenta g nes DISPONEMOS DE UNA RESOLUCION LOS DISEROS NO DEPENDEN DE LA

y elementos manipuladeos con efectos,
pinceles y ajustes de color. Finalmente,
en Danny Diablo (www.dannydiablo.
de) hay texturas, efectos de fueqo,
luces y volumen, que serian dificiles

de lograr sin el mencionado programa.
Por otro lado, también podemos
encontrar ejemplos que nos permitan
entender en qué casos seria mejor basar
nuestros disefios en lllustrator. Blue Sky
Resumes (www.blueskyresumes.com)
es un sitio de formas plenas y colores
definidos, sin elermentos complejos que
requieran intervenciones fotograficas.
Por su parte, Just Party (www.justparty.ru)
tiene elementos bien marcados, colores
plenos y degrades, ideales para realizar
con lllustrator. Aungue es importante
elegir la aplicacion segun la experiencia
o la habilidad que tengamos para tilizarla,
la determinacion de la herramienta ideal
también deberia de considerar si algun
otro disenador se desempeniard junto
CON NOSotros, ya que entonces seria
mejor compartir 1as mismas formas

de trabajo. En este sentido, la eleccion
del paguete Adobe Creative Suite 5

no es azarosa, porque las aplicaciones
que nos ofrece son utilizadas por una
gran mayoria de los disenadores

y desarrolladores de todo el mundo. = — : Ready Made Designs

Esto se debe, en gran medida, a sus (www.readymadedesigns.co.uk)
caracteristicas y utilidades realmente presenta ilustraciones vectoriales,
completas y profesionales. 4 colores plenos y formas definidas.

DEFINIDA PARA NUESTROS DISENOS RESOLUCION AL ESTAR EN VECTORES

En esta tabla podemos encontrar |as diferencias que cominmente se aprecian
entre Photoshop e lllustrator.

Claramente, el disefio de Forest
Edge Music Festival (www.forestedge,
org.au) fue una verdadera composicion
entre imagenes, pinceles y efectos

de Photoshop.

The Gingerbread (www.
gingerbreadusa.com) es una mezcla
entre elementos vectoriales, fotograficos
y texturas, que facilmente pueden ser
basados en lllustrator.
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ADOBE PHOTOSHOP (CSo

Llegé el momento de introducirnos en el fascinante mundo
de Photoshop, el software por excelencia para disefio y retogue
fotogréfico. Aqui conoceremos su utilidad en el area web.

ungue a lo largo de los afios

han aparecido distintos programas

con caracteristicas similares a las

de Photoshop, ninguno resulta
tan versatil y completo como esta
aplicacion de Adobe,

Es probable que, a medida que vayamos
descubriendo las infinitas posibilida-
des de este programa, creamos gue
Photoshop nos ofrece mas de lo que
necesitamos. 5in embargo, es importante
comprender que, utilizando este

tipo de aplicaciones tan completas,
podremaos avanzar en nuestros

disenos con un Unico limite: el que
establece nuestra propia imaginacion,
En cada nueva version de Phatoshop,
Adcbe pane el acento en hacer mas
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fluida la experiencia del usuario y en
mejorar el acceso a las utilidades. En
este camino de perfeccionamiento, la
empresa genera una interfaz cada vez
mds intuitiva, que incluye nuevas funcio-
nes y variados paneles de herramientas.
Optar por Photoshop al momento de
disefiar nos permite disponer de mas
flexibilidad en cuanto a efectos, texturas
o manipulacidn de imagenes, y asi lograr
resultados complejos v de excelente

Podemos encontrar muchisima
informacion sobre Photoshop
en su pagina del sitio de
Adobe (www.adobe.com/es).
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Disefadores y fotGgrafos de todo
el mundo utilizan Photoshop para
editar sus imdgenes; por ejemplo,
para quitar fondos.

calidad, De hecho, seria practicamente
imposible alcanzar ciertos objetivos
con una aplicacion para retogue

y manipulacion de imagenes

que no sea la mencionada.

LAS VENTAJAS DE PHOTOSHOP

A la hora de crear proyectos para la Web,
Photoshop nos permite componer los
distintos elementos que luego incluire-
mos en el diseno web.

A medida que nos vayamos interiorizan-
do en su uso, aprenderemnos cdmo se
utilizan los elementos de pintura, como
se realizan selecciones para poder mane-
jar determinadas dreas, ¥ como trabajar
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PINGELES Y FILTROS

Al usar Photoshop, tenemos la ventaja de disponer de cientos de plugins, filtros, pinceles y otios complementos

que nos facilitan el trabajo de creaciin de disefios y de efectos complejos. Existen muchisimos sitios donde podremos
hallar este tipo de recursos, y bastard con descargarlos e incorporarlos al programa para peder usarlos de forma sencilla.
Entre los sitios recomendadas para descargar pinceles, recomendamos visitar My Phatoshop Brushes
(www.myphotoshopbrushes.com|, PSBrushes (www.psbrushes.net) y Brusheezy (www.brusheezy.com).
Para encontrar estilos predefinidos, son aconsejables Free Photoshop (www.freephotoshop.org/styles) y Photoshop
Styles (www.photoshopstyles.net). A la hora de descargar plugins, podemos visitar Intercambios Virtuales
(www.intercambiosvirtuales.org) y Alien Skin (www.alienskin.com). 5 buscamos otros recursos, Blue Vertigo
(www.bluevertigo.com.ar) y P50 Tuts (www.psd.tutsplus.com) son buenas fuentes de informacion.

con capas arganizandolas, moviéndolas lo relativo al disefio web, podemos destacar y de textos, y los estilos predeterminados
y transformandolas. También haremos ytener en cuenta algunas caracteristicas de para aplicar rapidamente a los disefios.
recortes y montajes, y emplearemos suma importancia para nuestra tarea. Por Finalmente, una de las principales funcio-
los filtros v los efectos que la aplicacién ejemplo, la creacion de elementos 3D en nes de esta herramienta a la hora de
pone a nuestro alcance. Dentro de las forma sencilla, los pinceles para la creacion  hacer disenaos para la Web, es la posibili-
posibilidades que nos brinda este programa, de texturas y fondos artisticos, los ajustes dad de crear, recortar y optimizar las

tanto en la edicion de imagenes coma en de imagenes, la manipulacion de colores imagenes de nuestro sitio. 4

Este sitio, que ain no estd en linea,
fue disefado en Photoshop.

Tiene una gran calidad de efectos
y retoques fotograficos.

Para crear un disenio como el de
www.warhammermovies.com,
debemos recurrir a Photoshop.

srlfhrrRASFAlS s BN

Los pinceles son realmente atiles para
crear texturas y fondos.
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ADUBE

ILLUSTRATOR (S5

. dobe lllustrator es la aplicacion que
mas se utiliza en todo el mundo
para crear disefios de todo tipo,
para soportes tanto impresos como

digitales, disefio de marcas, gréfica publi-

citaria y papeleria. En los dltimos tiempos,
también es la preferida de los disefadores
web al momento de sentarse frente a sus

computadoras y desarrollar sus sitios.

Con este programa podremos disenar

sitios web facilmente, gracias al empleo de

sus herramientas de dibujo vectorial, a los
pinceles y al excelente manejo tipogréfico
que ofrece. A partir de esta version, nues-

tras ilustraciones se alinean con los pixeles
de pantalla para lograr que los disenos

se vean totalmente nitidos cuando son

incorporados a la Web.

Podemos ver el site
oficial de lllustrator
enwww.adobe.com/
products/illustrator.

Esta es |a aplicacion estrella de Adobe para el disefo vectorial.
Es la herramienta favorita de todos los disefiadores, que realizan
con ella sus trabajos de diseno grafico y web.

NUESTROS DISENOS

Al ser llustrator una aplicacion utilizada por muchisimos disefiadores en todo el mundo, también
dispone de recursos que podemos encontrar en Intemnet para facilitar nuestra tarea: desde templates,
pinceles y formas vectoriales, hasta tutoriales, complementos y plugins interesantes. A continuacion,
recomendaremos algunos sitios en donde obtener recursos muy valiosos. Si necesitamos pinceles,
podemos visitar Color Burned (www.colorburned.com/illustrator-brushes) o Createskd
(www.createsk8.com/about). Para encontrar texturas e imdgenes, BittBox (www.bittbox.com)
&5 una gran altemnativa. Si necesitamos recursos en general, podemos recurrir a Points and Paths
(www.pointsandpaths.com), [llustrator World (www.illustratorworld.com)
o Vector TutsPlus (www.vector.tutsplus.com). Encontraremos inspiracion en sitios
como Logopond (www.logopond.com), [zine £log (www.dzineblog.com)
llustrator Tips (www.illustratortips.com); y tipoarafias, en DaFont (www.dafont.com)

).

y Urban Fonts (www.urbanfonts.com

Veamos, a continuacion, algunas de las
caracteristicas mas notables en detalle;

P Disefios nitidos para la Web: en esta
version podemos disponer de una cua-
dricula en pixeles para nuestro espacio de
trabajo. Los elementos se ajustaran a ellos
y asi podremos apreciar como se veran
realmente los disefios en la Web.

P Perspectivas: podemos crear elemen-
tos en perspectiva facilmente, y dotar a
nuestros diseros de profundidad y distan-
cia, gracias a las nuevas herramientas que
brinda lllustrator,

P Siluetas interactivas: ésta es una
nueva herramienta para la creacion de
siluetas a partir de trazos,

Mos da la posibilidad de definir puntos

de control interactivos y precisos, con

los que podremos modificar el ancho

de una silueta a lo largo del trazo.

LA RESOLUCION NO ES PROBLEMA
PARA LOS VECTORES

Al momento de decidir qué aplicacion
utilizar para nuestro trabajo, Mlustrator es

la ideal cuando lo que queremos cbtener
son diserios e ilustraciones definidos, don-
de no tengamos restricciones en lo que
respecta a la resolucién o al tamano de los
objetos o elementos creados.

llustrator es la opcién en estos casos, ya
que, al utilizar una herramienta de vectores
para crear formas, fondos, iconos o ments,
podemos manipular sus dimensiones de
manera sencilla y sin perder calidad o de-
finicion. Esto se debe a que los elementos
vectoriales son creados mateméticamente
y no tienen una relacion directa con la re-
solucion en pixeles, como si sucede con las
imagenes de mapa de bits. Por esta razon,
nuestros archivos pesan mucho menos y
son mas agiles para manejar.




ILLUSTRATOR SE INTEGRA

CON APLICACIONES COMO
PHOTOSHOP PARA QUE
NUESTROS PROYECTOS

DE DISENO N0
TENGAN LIMITES.

También existe la posibilidad de trabajar
con imagenes en pixeles (o mapa de

bits), que podemos incorporar en nuestro
espacio y, alli, manipularlas, ajustar sus co-
lores, aplicarles efectos o, silo preferimos,
traerlas directamente desde Photoshop
luego de retocarlas.

Lo ideal al momento de trabajar en el
diseno de un sitio web es combinar las
posibilidades que brinda lllustrator con las
ofrecidas por Photoshop, de modo que
podamaos llevar contenidos desde una
aplicacidn a otra. Este proceso es muy
sencillo, porque Adobe nos permite pasar
elementos de un programa a otro, simple-
mente, arrastrandolos.

Como recomendacion, podemos decir
que es conveniente basar el diseno de

los sitios en llustrator cuando en ellos

no se precisen grandes efectos y otras
caracteristicas que sean limitadas en esta
aplicacion. También es aconsejable recurrir
a €l cuando los disenos van a usarse en
sitios realizados en Flash, ya que ambas
son aplicaciones vectoriales. Entonces
podremaos pasar nuestro trabajo directa-
mente, optimizando el peso del sitio por
no recurrr a otros tipos de imagenes en
elementos que pueden ser vectores.

RECURSOS PARA ~ _

NUESTROS DISENOS

Al ser lllustrator una aplicacion utilizada
por muchisimos disenadores en todo el
mundo, también dispone de recursos

que podemos encentrar en Internet para
facilitar nuestra tarea: desde templates,
pinceles y formas vectoriales, hasta tutoria-
les, complementos y plugins interesantes.
A cantinuacion, recomendaremos algunos
sitios en donde obtener recursos muy
atractivos, Si necesitamos pinceles,
podemos visitar Color Burned (www.
colorburned.com/illustrator-brushes)
o Createsks (www.createsk8.com/
about). Para encontrar texturas e image-
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Imagen construida punto por puntoen - Laimagen se construye a partir
FORMACION una grilla. Cada uno de los puntos se de calculos matematicos que

denomina pirel. dibujan la forma creada.

Alto, aumenta con el tamafio Bajo, no depende del tamafio
L L de laimagen. de laimagen.
USO IDEAL Fotografias, imdgenes con degradados  llustraciones, imagenes

o escala de grises. con colores plenos,

Al aumentar el tamao, comienzan Absoluta, no pierde definicidn
ESCALABILIDAD a percibirse los pixeles. al aumentar el tamaiio ya

que se redibujan las figuras.
i&?ﬂ[ﬂﬁaﬁﬁﬁ?;ﬁﬁﬁ:ﬂ Se pueden modificar luego de crearlos,
i 2 es deir, son editables mientras se

MORFIGAGION creado desde cero.5ies posible modifi- . venoan en formato vectorial.

carlos si se los quarda y se los vuglve 2

abrir en un programa como Photoshop.
FORMATOS DE ARCHIVD  PSD, BMP GIF JPG, TIF Al SWE PNG, EPS, CDR, DWG, SVG, VML
APLICACIONES Photoshop, Faint, Photopaint,
UTILIZADAS Paint Shap Pro,The GIMP Nustrator, Hash, Fireworks, CorelDraw

Cada formato de imagen funciona mejor para un determinado uso.

Herramienta
de perspectiva
en pleno trabajo.
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nes, BittBox (www.bittbox.com) es una
gran alternativa, Si necesitamos recursos
en general, pedemos recurrir a Points and
Faths (www.pointsandpaths.com), [l|us-
trator World (wwwillustratorworld.com)
oVector TutsPlus (www.vector.tutsplus.

Pasar elementos de
una aplicacion a otra
es muy sencillo con la
suite de Adobe.

com). Encontraremos inspiracion en sitios
como Logopond (www.logopond.com),
Dzine Blog iwww.dzineblog.com) ¢ lllus-
trator Tips (www.illustratortips.com); v
tipegrafias, en DaFont (www.dafont.com)
y Urban Fonts (www.urbanfonts.com). 4



ADOBE CS5

ibilidad es una de las
cualidades mas destacadas de
Dreamweaver. Esta aplicacidn

L puede ser usada por aquellas
Personas que tengan poca experiencia
en el armado de una pagina HTML,
porque al insertar elementos desde
los mendus, el programa se encarga de
redactar a la perfeccion el codigo HTML
y CS5. También es Util para usuarios
avanzados, ya que permite manipular
manualmente los tags con asistencias de
edicion excepcionales, que aceleran el
proceso de redaccion de cédigo. Luego
de iniciar Dreamweaver por primera vez,
es recomendable definir la distribucidn
del espacio de trabajo. Esto determi-
nara la ubicacion de los distintos mens
y opciones dentro de la aplicacion, y es
una seleccion que quedard registrada
para las préximas veces que lo usemos.
Para hacerlo, nos dirigimos al menu
[Ventana/Disefio del espacio de
trabajo]. La distribucion llamada [Clasicol
es sumamente flexible e intuitiva, y
resulta familiar para quienes vienen tra-
bajando con versiones anteriores de este
programa. Sin embargo, cada usuario
elegird la que le resulte mas adecuada.

FL AREA DE TRABAJO

Cuando abrimos un documento

{0 creamas UNO NUEeVD, COMO VEeremos mas
adelante), por defecto aparece la pantalla
dividida en dos zonas principales: [Cadigo]

DREAMWEAVER

Esta aplicacion combina una fuerte herramienta visual con funciones de desarrollo
y edicion de codigo de programacion. A partir de ahora, comenzaremos a dar nuestros
primeros pasos con la version CS5 de este editor de paginas web de Adobe.

v [Disefig]. Comao su nombre lo indica,
en el drea [Cédigo], ubicada en la parte
superior, veremnos el codigo HTML de |a
pagina. Aqui también podremos escribir
cualquier otro codigo de programacion
web gue necesiternos (como ASP, PHP,
JavaScript, etcétera). Por su parte, en la
seccion [Diseno], que se encuentra en la
parte inferior, se muestra la previsualiza-
cion (preview) del cédigo interpretado.
El resto de la pantalla se compone de la
siguiente manera: en la parte superior

estan el menu y la barra de herramientas;

en la derecha, la barra de ventanas;

y en la parte inferior, la barra de pro-
piedades HTML y CS5. Veremos estas
secciones en detalle en las proximas
paginas, donde conoceremos las partes
de la interfaz del programa.

NUEVAS GARACTERISTICAS
Adabe Drearnweaver C55 incluye
mejoras respecto a su antecesor;

las mas destacadas son las siguientes:

tipos de archive:

/| Active Server Pages (asp)
| |Java Server Pages (jsp)
¥ ColdFusion (cim, cic)

[ |ASP.NET (aspx, ascx)
/| PHP [php, php3, phpd]

Adobe Dreamweavet CS5 se establecera como editor predetesminado para los siguientes

redusers.com

P Inspeccion de hojas de estilo:

se pueden cambiar las propiedades C55
sin necesidad de escribir codigo,
simplemente, desde un panel ubicada
ala derecha del drea de trabajo.

P Integracién con Adobe
BrowserLab: éste es un servicio en
linea de Adobe que permite probar

y comparar nuestra desarrolloen
diferentes navegadores de Internet.

P Sugerencias de codigo PHP
personalizado: se trata de un asistente
para escribir sintaxis adecuada de
nuestras funciones personalizadas de PHP.

Aungue trabajaremos con CSS mas adelan-
te, vale destacar en este caso la nueva carac-
teristica de Dreamweaver CS5 que realiza la
inspeccion de CSS en tiempo real. Gracias
a esta funcionalidad, es posible cambiar las
propiedades de una hoja de estilos sin nece-
sidad de interpretar codigo, Desde el panel
[Estilos €SS), podrernos modificar colores y
otros parametros de manera muy sencilla.

| JavaScript fis)

/| Hojas de estilos en cascada [css)
V| Lenguaie de formato extensible (xmi)
V] Hojas de estilo XSL (xsl, xsk)

n (

Seleccionat todo

| | Anudar todas las selecciones |

g

| Acepar |
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Abrir un elemento reciente Crear nuevo Elementos destacados :
£ Abrr.. T Hm | I. :
¥ ColdFusion :
= Activ klesactly. de C5S .
= PP :
% ASPVBScript | Archivos relac dindmicaments :
"= XSLT (phgina completa) . .
g Navegaciin de vista en vivo
| css
T JavaScript imegraciin de BrowserLab
i i Mas
4 Stio de Dreamweaver.. C Al abrirse, Dreamweaver
: ofrece una lista de
) Més.. acciones que podemos
realizar. Tenemos la
en g opcion de evitar que
14 Comenzar a h“. ” MGI‘HD C'Pﬂ‘t'u? ‘;U“P@ 5‘ Wﬂ se abra este cuadro
L] MNueves funciones » D W Premium marcando la casilla
. ubicada en el angulo
i | Recursosa» gﬁﬁ 'ﬂ"ﬂ'l : ng i E;in inferior izquierdo.

|8 Creamweavar Exchangs » Premium,

PRESTAR ATENCION AL CODIGO
Aungue podemos trabajar exclusiva-
mente en la vista [Disefo], es
conveniente utilizar la pantalla

dividida de Dreamweaver.

De esta forma, a medida que hagamos
el diseno de una pagina, también vere-
mos el codigo que se va generando.

En etapas de aprendizaje, esto nos
ayudara a familiarizarnos con la sintaxis
HTML vy relacionar cada uno de los
elementos que insertemaos con sus eti-
quetas y atributos HTML (verermnos estos
ternas sobre el final del capitulo). Mas
adelante, cuando tengamaos mas
conocimientos, ver el codigo nos >
permitira cuidar que éste cumpla

con los estandares definidos por el W3C
(www.w3.org). 5i bien éste es un tema
que veremos en detalle en el proximo
capitulo, cabe adelantar que, al trabajar
con la interfaz dividida, encontraremos
que algunas palabras comienzan

con el signo & ([ampersand).

Tendremos gue familiarizarnos con
estos caracteres para poder leer HTML
con naturalidad, ya que se utilizan

para indicarle al navegador el uso de

ENTRE APLICACIONES DE LA SUITE

Ademés de las cualidades y beneficios de cada uno de los programas que componen [3 suite Adobe
Web Premium, trabajar con el paquete completo ofrece ventajas adicionales. Entre ellas, una

muy destacable es [a que permite crear un objeto inteligente de imagen a partir de la insercidn

de un archivo proveniente de Photoshop o de lllustrator. Gracias al objeto inteligente, si hacemos
cambios en la imagen original, la de Dreamweaver se actualizard para reflejar esas modificaciones.
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algunos simboles o palabras especiales. IS Lhh el e g g . o 4t
Hasta aqui, hemos hecho un primer s oy G HELER e~
contacto con Adobe Dreamweaver C55; b :

. 3 B e L R e L T A TTT IS - BN M@e Ureasds UTESN

a medida que avancemos en los capitulos, '
iremos descubriendo nuevas Luego de seleccionar un estilo, buscamos la propiedad que queremos modificar
caracteristicas y virtudes de nuestro y elegimos el nuevo valor que deseamos darle.

editor de HTML y CSS preferido. 4




LA INTERFAZ DE

DREAMWEAVER CS5

Antes de comenzar a trabajar, haremos un repaso de la ventana principal
de Dreamweaver para conocer donde estan ubicadas las principales
utilidades que nos brinda esta aplicacion.

dobe Dreamweaver posee una interfaz facil de utilizar,
que nos da la posibilidad de rlnianupular los distintos O e = pory
archivos que componen un sitio de forma muy e
: sencilla y comoda. Conocerla nos permitifé lahorrar @_ - Cogn | O | Duela  Codgmanwe [ Veteerve  Ingecosnw  §
tiempo cuando empecemos a armar nuestras paginas. 4 o o O]
n o' <IDOCTVIE hml FUBLIC ~-//HAC/ /T JOMML 1.0
Transi vionsl s T
. “hrep! f /e, wl or g/ TRAMTSLL AT Al l -eraneitional . 46d™>
£ <haml Wmlnss"hEl s e, ml. orgd L9PR bRl
i3 chess
7 L] ::.mT:“ium:-W' COMTANEs"tan T hEnl
¥ 1 coitlesDeesents sin CDLe ST ELEY
L“ : o e il
n B ) : b
Barra de menus, que  CSLive. Nosda S]] <stomis
contiene todas las  |a oportunidad =i *
funciones del programa.  de conectarnos
al sitio de Adobe =)
B de forma directa. a9
-
Barra del documento, E |
en donde colocamos el -
titulo de nuestro sitio.  Paneles desde donde m_ =
podemos agregar, . ;
B cambiar o eliminar
distintas propiedades
Vista de pantalla elegida.  de los documentos
Podemos cambiarlade  (nos permitira desde m 8
acuerdo con elrol  crearun archivo
que tenemos al utilizar  nuevo hasta eliminar
el programa. Por ejemplo,  una clase en CSS).
disefiador, desarrollador
o programador, entre
otras opciones. :
Propiedades Fr— - — -
ﬂ generales (Srima] Eomas Megwe  v] e e - Br =
del documento: .'T' 2 = -
Cuadro de bisqueda  desde el tamaiio J
que nos permite localizar  hasta el UTF
texto osintaxisde  en el que esta
programaciéndentro  generado
del documento abierto. el archivo.

i

i
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Panel [Propiedades], donde
podemos ver las propiedades
de una etiqueta en particular.

Vista previa para la posicién

de los objetos de un sitio. Esta

es una previsualizacion del sitio,
que nos permite ubicar los objetos
en el espacio de la pagina.

10

Permite cambiar entre las
propiedades HTML y CSS
del documento en ejecucion.

L

2. HERRAMIENTAS DE TRABAJO / LA INTERFAZ DE DREAMWEAVER (S5 073

11

Muestra las etiquetas definidas.
Sihubiese una etiqueta <p>, la

mostraria a continuacién de <body>,

ya que esta ultima contiene a la
anterior. Por ejemplo, <body><p>.

B

Seccion de la pantalla destinada
a ver el codigo del sitio.

B

Barra de programacion. Nos permite
desde contraer el codigo del sitio
hasta ordenarlo para obtener

una lectura facil y rapida.

B 8

Tl S i

Barra donde se muestra la URL de

nuestro sitio, si tenemos el programa
configurado para acceder al servidor.

Barra que permite elegir como ver

la pantalla de Dreamweaver. Es muy
practica porque podemos ver sélo el
disefo, el codigo o ambos (la forma
mas utilizada es la altima).

16

Nombre del documento
(del archive HTML, PHP, etcétera).




ACTIVIDADES
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TEST DE ,
AUTOEVALUACION

[II &Cudles son las herramientas fundamentales
para crear un sitio web?

DE Enumere las diferencias entre las imdgenes de mapas
de bits y las vectoriales.

02 cCudles son las herramientas complementarias
para crear un sitio web?

03 &Cudles son las ventajas de TopStyle Pro?

07 Mencione las mejoras de la version Dreamweaver CS5.

UE &Cudles son las caracteristicas mds notables
de lllustrator CS57?

[]'1 4Cudles son las diferencias entre el software
Fhotoshop e lllustrator?

05 Explique las ventajas de Photoshop.

09 écudles son los puntos principales de Notepad ++7

1 D &Por qué elegir Dreamweaver como elemento principal
de trabajo?

v.r
PRACTICAS

UI Ingrese a www.adobe.com/es y conozca méas sobre
las aplicaciones principales para disefiar un sitio web.

[|2 Entre a los sitios recomendados para buscar pinceles y
descargue algunos que pueda llegar a utilizar en su pdgina
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UE Compare un archivo de mapa de bits con otro vectorial,

[]4 La primera vez que abra Creamweaver seleccione
qué archivos soportara ese software,

03 Abra Dreamweaver y cree un nuevo archivo HTML.
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CURSO VISUAL Y PRACTICO

o
03
N B

basico

) 4
¢QUE ES HTML?
ESTRUCTURA BASICA DE UNA PAGINA: HEAD Y BODY
ETIQUETAS Y ATRIBUTOS: DEFINICION
DREAMWEAVER, PRIMER HTML
ELEMENTOS HTML
ATRIBUTOS I esmrnns e e e e e -
NUESTRAS PRIMERAS ETIQUETAS HTML
GSS: CASCADING STYLE SHEETS
NUEVAS CARACTERISTICAS DE CSS3

SELECTORES
TABLA DE ESTILOS
CSS ACCESIBLE

.............................................
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oda pagina web esta conformada

por un cédigo estructurado, deno-

minado HTML (HyperText Markup

Language). Basicamente, éste
cuenta con una serie de instrucciones
para indicarle al navegador que estemas
utilizando la manera en que la pagina
debe ser visualizada y representada.
Una de las caracteristicas de este len-
guaje es su simplicidad, dado que para
crear un documento HTML, lo dnico que
necesitamas es un editor de texto, como

WordPad o el Bloc de notas de Windows.,

Con estas dos sencillas herramientas, es
posible estructurar una pagina web por
medio de |a inclusién de las etiquetas
(tags) propias del lenguaje. Estas indican
el comienzo y el final de los elementos
que integran el documento, desde

las caracteristicas de los textos hasta

los elementos multimedia, como

=
e ¥

'

s |0

N

HTMIL ES UN LENGUAJE
DE MARCADO GON

ETIQUETAS (Ut

QUE LE INDICAN AL NAVEGADOR
L0 QUE DEBE MOSTRAR.

imagenes, videos y sonidos.

Aungue HTML es un lenguaje, no lo

es de programacion, sino que es un
lenguaje de marcado. Se trata de un
sisterna de etiquetas que indica al nave-
gador, por ejemplo, cudndo subrayar un
titulo, como definir el color del texto o
donde insertar una imagen. 5i el nave-
gador detectara alguin error en el codigo
gue debe representar, mastraria el docu-
mento tal como lo hubiera interpretado.

Ahora que ya conocemos [a interfaz de Adobe
Dreamweaver, veremos los aspectos bésicos del
lenguaje HTML, asi como también [as principales
caracteristicas de XHTML. Con esta informacion,
comprenderemos mejor [a creacion de paginas.

XHTML

La sigla proviene de EXtensible
HyperText Markup Language, y es un
lenguaje que cuenta con un etiquetado
mas estricto que HTML, con lo cual
permite una correcta interpretacion
del contenido del documento. Posee
una mavyor flexibilidad, ya que logra ser
representado por todos los navegado-
res, incluyendo los de dispositivas por-
tatiles, como PDAs vy teléfonos celulares,
entre otros. Gracias a XHTML, el mismo
documento es Gtil para todos los
soportes; es decir, no es necesario
desarrollar un documento para na-
vegadores web y otro diferente para
contenido maévil, por ejemplo. Ademas,
los elementos correspondientes al
diseno —comoe colores, tipos de fuente
o fondos- se representan en hojas de
estilo en cascada (CSS) por separado,
lo que permite tener un codigo mucho
mas limpio y de menaor tamano.

DIFERENCIAS ENTRE HTML Y XHTML
Hasta aqui hemos analizado cada
lenguaje de marcado por separado.

En esta seccidn, los detallaremos con
mas profundidad y analizaremos las prin-
cipales caracteristicas de cada uno, para
comprender mejor sus diferencias.

El codigo XHTML tiene una menor
cantidad de errores de compatibilidad
¥ una mayer integracién con las
diferentes plataformas de visualizacién
de contenidos web.



La evolucion de HTML ha sido compleja,
y avanzé sobre diferentes temadticas, que
cambiaron aspectos del lenguaje afno
tras ano hasta llegar a la version actual
(HTML 4.0). Esta incluye elementos que
en el pasado no estaban integrados y
que fueron surgiendo gracias a los distin-
tos fabricantes de navegadaores web.

Sin embargo, hoy en dia no se navega
por la Web Unicamente desde una com-
putadora, sino que cada vez se utilizan
mas los dispositivos maoviles y de otro
tipo. Debido a esto, se hizo necesario
Crear un mecanismo que permitiera
manejar la informacion de manera mas
estandarizada y para que fuera universal-
mente accesible,

XHTML es el nuevo lenguaje estandar
generalizado para la Web desde el afio
2000. Como esta basado en XML
(Extensible Markup Language), es
posible considerarlo como una
combinacion entre HTML y XML.

BENEFICIOS DE XHTML

Los principales beneficios de
XHTML frente a otros lenguajes
son los siguientes:

Contenidos
+

Presentacion

1"}?

VALIDO

y nos sugerird la manera de corregirlos.

-
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2glackBerry

También podemos navegar por sitios HTML desde nuestros teléfonos moviles.

o

P Compatibilidad con navegadores
antiguos: XHTML fue disefado con el
objetivo de cumplir con los requerimien-
tos de todos los browsers,

P Reduccion de errores: como
mencionamaos anteriormente,

al ser mas estricto, elimina una gran
cantidad de errores propios de HTML.

P Facilidad de edicién: por ser un codigo
mds estructurado —que, ademds, separa
los elementos del disefio en hojas

de estilo-, es mas legible para editar.

P Compatibilidad con estandares
web: es compatible can los nuevos
estandares sugeridos por el W3C

(World Wide Web Consortium). 4

Muchas herramientas de disefio web ain no producen codigo XHTML completamente
valido, es decir, que cumpla con los estandares del W3C. Es por eso que, antes de publicar
una pagina web en Internet, debemos realizar su comprobacion en el sitio oficial
del W3C (http://validator.w3.org), que nos indicard si existen ermores

XHTML

(Contenidos)

L CSS

(Presentacion)

HTML incluye los
contenidos y la forma
de presentacion.
XHTML solo trata con
contenidos, que se
representan segun lo
indicado en C55.




W or su estructura, las paginas web
| pueden dividirse en dos partes:
~ head (cabecera) y body (cuerpo).

El head es el encargado de determi-
nar el tipo de documento vy suUs propie-
dades, adernds de otras caracteristicas no
visibles para el usuario que visita la pagina.
Por su parte, el body es el responsable de
darle a la pagina los elementos visibles,
es dedir, el texto, las imagenes, las anima-
ciones Flash v todo lo que el usuario
puede observar en pantalla.

tL HEAD

Esta seccion contiene directivas

que el navegador necesita para leer el
documento correctamente. Entre estos
elementos, encontramos el titulo de la
paging, las meta etiquetas, las funciones
JavaScript v los enlaces de referencia.

CODIGO 1

ESTRUCTURA BASICA DE UNA PAGINA:

HEAD Y BODY

En esta seccion conoceremos dos partes fundamentales de [a estructura
del XHTML, elementos esenciales en el proceso de armado de una pagina
web. Veamos los sectores basicos de cualquier pagina.

redusers.com

4 <html> <head> <body>
Cabecera ' ~ Eldocumento
HTML le comunica
HTML <lhead> *+ | Cuerpo al navegador cémo

debe mostrar la
informacidn que
contiene,

L </html> </body>

Podermos mencionar siete etiquetas
principales en la cabecera, presentes en
casi todas las paginas web: DOCTYPE,
htmil title, meta DESCRIPTION, meta
KEYWORDS, link a hojas de estilo en
cascada (C55) y link externo a funciones
JavaScript. Un encabezado basico estaria
conformado como el Cédigo 1 indica.

En este gjemplo, observamos la definicién

<IDOCTYPE html PUBLIC *“-//W3C//DTD XHTML 1.0

Strict//EN"

“http://www.Ww3.org/TR/xhtm]11/DTD/xhtmll-strict.dtd™>

<html>
<head>

<title>Titulo de la Pdgina Web</title>
<meta name="DESCRIPTION" content="Descripcidn minima de la
Pdgina Web que debe contener preferentemente alrededor de 70

caracteres.”>

<meta name="KEYWORDS™ content="palabras, claves, que,
identifican, a, la, web, separadas, por, coma”>

<link href="estilos.css” rel="stylesheet™ type="text/css” />
<{script type="text/javascript” src="script.js"></script> </

N

del tipo de documento en la etiqueta
DOCTYPE. Aunque no es obligatoria v
puede ser amitida, su falta puede dar lugar
a imperfecciones en la interpretacion por
parte del navegador. A continuacién, la
pagina estd contenida entre las etiquetas
<html> v </html> como apertura y cierre
de su cadigo fuente. Luego, aparece la
apertura del encabezado a traves dela
etiqueta <head> v el titulo que serd visua-
lizado en la barra de titulo del navegador,
definido entre las etiquetas <title> y
</title>. Le siguen la descripcion del sitio y
las palabras clave que determinan su tema-
tica, y despuds, los enlaces a las referencias:
por un lado, a las hojas de estilo (£55),

y por el otro, a una funcion JavaScript.

EL BODY

El elemento body, cuya apertura

es <body> v su cierre </body>, se
introduce luego del cierre de la etiqueta
<fhead>. Le indica al navegador los
elementos que debe incluir, asi como
también la manera de hacerlo, es decir,

su organizacion en el espacio de la pagina
web. Luego del tag de cierre del contenido,
aparece la etigueta </html>, que
corresponde al final de la pagina. 4
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CTIQUETAS Y ATRIBUJOS:

DEFINICION

Es momento de abordar mas profundamente el lenguaje HTML.
Entraremos en detalle a través de las efiquetas y atributos, dos peldarios
que nos permitirdn mostrar nuestro sitio de la forma en que deseamos.
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1 | HTML esta integrado por ele- to contiene un valor, que debe estar ence- através de las declaraciones que hacemos
am Mentos que, en conjunto, forman rrado entre comillas, Veamos el ejemplo del en ellas. Cuando declaramos por comple-
la base de su estructura. De esta Cadigo 2. Siempre debemos recordar que to la etiqueta, pedemos observar cuatro
L manera, cuando definimos una las etiquetas deben levar una aperturay un - interventores: la etiqueta propiamente dicha,
etiqueta, estamos indicando que, en cierre, porque asi lograremos informar cudl los atributos, los valores de los atributos v el
funcién de ella, se represente algo, que es el contenido que debe ser representado contenido en cuestion, comoen el Codigo 3.4
puede ser visible al usuario o no.
DEFINIR LAS ETIQUETAS -
Para definir una etiqueta, debemos reali-
zar una apertura y un cierre. Entre ambaos, *n
tendremos el contenido que se adaptard Ej e bl S et ot Pl et e e B e it et m Tt e S e ﬂ"’:
a las condiciones que ella disponga. A T il AR B .
Por ejemplo, para subrayar un texto, Qi it ol i e :
utilizariamos la siguiente linea de cadigo: E,’ sy} o ,
o= 1
xl........ IR R AR L A LA RN R R R R RN lll':‘f!-. .
{u>Texto Subrayado</u> 9
.}
N cODIGO 2
Existen 93 etiquetas estandar que tienen
una representacion especifica, lo que nos <a href="enlace” rel="de qué se tratard
facilita la realizacion de un documento el enlace”>Aqui el enlace</a>
si las utilizamos como herramientas para
introducir la informacion por mostrar, = Bnmﬁu 3
L0S ATRIBUTOS

{etigueta atributol="numérico” atributo?="alfanumérico”>

Los atribut directi
QS atrputos son airectivas que Contenido<!etiqueta>

nos permiten definir valores para
cada una de las etiquetas agregadas

en el codigo fuente. Son introducidos

en las etiquetas con el objeto de otorgar

algunas caracteristicas puntuales, como D BS D I_ ET AS

el alto, el ancho, un borde, etcétera,

Un atributo puede definir desde Aunque podemos utilizar cualquizra de as etiquetas disponibles en HTML,
valores numéricos, come la altura en este caso recomendamos no emplear algunas en particular, ya que se consideran obsoletas.
de un determinado bloque, hasta Entre ellas, podemos mencionar applet, basefont, center, dir, font, isindex, menu, s, strike, u.

colores v estilos de tipografias. Todo atribu-
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A continuacion, realizaremos
un nuevo documento en HTML
utilizando Dreamweaver como editor.

== UV | Bechive | Edicion  Ver Insertar Modificar  Formato
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01 I GENERACION DEL DOCUMENTO

Ly

a continuar con nuestro aprendizaje PASU | D'] Paara crear un documento HTML,
e introducirnos en la practica de HTML, Adobe podemos hacer clic en la opcidn
Dreamweaver brinda la posibilidad de crear documentos [HTML] que aparece en la seccidn
en una gran variedad de formatos, al mismo tiempo [Crear nuevo], del cuadro de bienvenida del programa.,
que permite abrir todo tipo de archivos basados en texto, tales Otra alternativa, si ya tenemoas el programa abierto,
como ASP, PHP, JavaScript y hojas de estilo en cascada (CS5), es dirigirnos al menu [Archivo/Nuevo...].
aunque no hayan sido creados utilizando este programa.
Ademas, podemaos abrir y editar archivos de codigo PASU I D Desde el cuadro que se presenta,
fuente Visual Basic, Java y CH. podemos escoger entre una gran

cantidad de formatos v, al crear un
documento nuevo, optar por alguno de los diseros de
pagina predefinidos o tomar un documento basado
en una plantilla existente. En este caso, dentro de la pestana
[Pagina en blanco], elegimos [HTML] en el recuadro
[Tipo de pagina). En |a seccidn [Disefio] seleccionamos
[Ninguno] v, luego, presionamos el botdn [Crearl.
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Aparece en pantalla nuestro

PASU I D documento bajo el nombre
"Untitled-1". Podemos elegir

come lo visualizaremos desde los botones [Codigol,

[Dividir] o [Disefiol, segun lo que deseemos ver,

En este caso, recurriremos a la vista dividida para

apreciar mas facilmente los cambios que hagamaos

durante el trabajo.

PASU I D documento, revisamos el codigo
de la izquierda hasta identificar

la etigueta <title>, Para colocar el titulo del sitio,

escribimos, entre las etiquetas <title> y </title>,

el texto que figurara en la ventana del navegador.

En este caso, escribimos "Users Web Design®.

Al comenzar a preparar el nuevo

P ASU | 05 También podemaos crear otras etiquetas
esenciales para el header, como las de

descripcidn, autor, etcétera. En este caso,

ingresamos el siguiente cadigo antes del tag de cierre </head>:

PASU I UB Por dltimo, almacenamos el documento
en nuestro disco a través del menu
[Archivo/Guardar como...].

En el cuadro que aparece, colocamos el nombre que
le daremos y presionamos el botén [Guardar],

RESUMEN

Hemos establecido los aspectos iniciales de la configuracion
del documento HTML. A medida que avancemos con nuestro

aprendizaje, seremos capaces de incorporar textos, imagenes
y otros elementos a nuestras paginas web.
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En estas paginas, realizaremos una sintesis
de los principales elementos de HTML y su
aplicacion en los sitios web. Més adelante,
cuando comencemos a trabajar, los utilizaremos
y sabremos mas detalles sobre ellos.

n lo que respecta al lenguaje +
HTML, se considera a los elementos
como las indicaciones o partes

que el navegador interpretard Es muy interesante observar cimo diferentes maneras de introducir el codigo pueden hacer variar su
mas adelante. Durante la programacion tamafio en cuanto a lineas, sin modificar | estética del sitio web. Siempre es aconsejable que nuestro
de un sitio web, encontraremos varios sitio web tenga su cadiqo validado por el W3C y que éste sea liviano, para acelerar la interpretacion de los
tipos de elementos que nos permitiran navegadores. En este sentido, mas adelante veremos que, para determinar cuestiones de forma y estética,
modelarlo a nuestro gusto. & conveniente utilizar (55 en vez de incluir todas las indicaciones dentro del documento HTML.
UN REPASO POR LOS
PRINCIPALES ELEMENTOS

Si bien hay una gran cantidad de
elementos, a continuacion citaremos
algunos de los mas utilizados: Su tamano e importancia varia; diagonal (/). Por ejemplo, si queremos

1 esel mayor y 6 es el menor, agregar una linea de texto en donde
P <p>: permite dividir un texto en parra- P <a>: esta etiqueta indica la referencia una frase aparezca resaltada en negrita,
fos. 5i preferimos realizar un salto de linea  a alguin recurso, v es acompanada ingresamas lo siguiente:
en vez de comenzar un nuevo parrafo, por el atributo “href”, que sirve para
recurrimos al elemento <br>. definir la direccién del vinculo.

P <ul>: corresponde a unalista no 3 <p>Aqui una Tinea de texto
numerada. En ella, cada elemento debe  CLASIEICACION DE ELEMENTOS: LLENOS, <b>con una parte resaltada
estar identificado con la etiqueta <liz. VACIOS Y CON ARGUMENTOS en negrita</b></p>

P <ol>: en este caso, corresponde a Podemas distinguir tres tipos de elemen-
una lista numerada y también se tos en el lenguaje HTML:

acompana a cada elemento de la lista

con la etiqueta <li>. P Llenos: estos elementos cuentan con
P <hl1>, <h2>,. . <h6> identifican una apertura y un cierre. El cierre es idén-
a los encabezados del sitio web. tico a la apertura pero tiene una barra

seaon ] #02008. 58
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P Vacios: en este caso, los elementos no
requieren de un cierre, Un ejemplo de
este tipo es la etigueta <br> que da la
posibilidad de realizar un salto de linea,
P Con argumentos: aqui se encuentran
los elementos que poseen atributos
definidos; por ejemplo:

<table width="700px">Una tabla
de 700 pixeles de ancho</table>

CLASIFICACION DE ELEMENTOS:

EN LINEA Y DE BLOQUE

El lenguaje HTML clasifica los elementos
en dos grandes grupos: en linea (inline)
y de bloque (block). La diferencia entre
ambos radica en |a posicion que abarcan

sobre el espacio disponible en la pagina.

Los elementos de bloque siempre co-
mienzan en una linea nueva, de modo
que ocupan todo el espacio disponible
de ella, hasta el final. Por su parte, los
elementos en linea ccupan dnicamente

el espacio necesario para su visualizacidn.

Otra diferencia entre ambos grupos

es su contenido: mientras que los de
blogue admiten en su interior otros ele-
mentos de blogue y en linea, los
elementos en linea no admiten a los

de blogue en su contenido. Esto significa
que un elemento de bloque sélo puede
aparecer contenido en otro elemento
de bloque, pero uno en linea puede
aparecer en otros en linea asi como
también en los de blogue. 4

HTNL

TIPO DE ELEMENTO

Eementos en linea

Elementos de bloque

Elementos que pueden ser considerados
en linea o de blogue seqn el caso

F @ @
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Los elementos permiten ver facilmente las partes
del cadigo y mejoran la posterior visualizacion en los navegadares.

ELEMENTO

3, abbr, acronym, b, basefont, bdo, big, br, cite,
code, dfn, em, font, i, img, input, kbd, label, g, s,
samp, select, small, span, strike, strong, sub, sup,
textarea, tt, u, var.

address, blockquote, center, dd, dt, dir, div, I,
fieldset, form, frame-set, h1, h2, h3, hd, hs, hé, hr,
isindex, li, menu, noframes, nos-cript, ol, p, pre,
table, thody, td, tfoot, th, thead, tr, ul.

button, del, iframe, ins, map, object, script



ATRIBUTOS

En este apartado abordaremos de forma detallada los atributos,
descubriremos qué nos permiten realizar y como podemos incluirlos
en las paginas de nuestro sitio web.

47 omo ya hemos visto,

* cada documento HTML

J es estructurado por los
" elementos, que le indican
al navegador de qué manera
deberia verse el sitio web que

estd abriendo. Cuando se precisa

mas informacién en los elementos,

entran en juego los denominados
atributos, gue anaden datos
extra para ser interpretados

por los navegadores.

LA GOMBINACION DE
ETIQUETAS Y ATRIBUTOS
NOS PERMITE LOGRAR
DISTINTAS VISUALIZACIONES

DE UN SITIO.

-

xml:lang

118n

Aeste grupo dea:rhmtamh!én se

REPASO

Los atributos se incluyen siempre

en las etiquetas de apertura de los
elementos, v la forma de introducirlos
es la siguiente:

<img src=" logo.jpg”
alt="Logo"></img>

Como podemnos abservar en el ejemplo
anterior, lo primero que aparece en el
atributo es su nombre, seguido por el
caracter igual (=) y, por ultimo, el valor
del atributa incluido entre caomillas. En
este caso, hemos definido una

imagen con la etiqueta [img]

y, en su propiedad [scr], especificamos
el nombre del archivo de imagen.

La combinacion entre |as distintas
etiquetas v los diferentes atributos

nos abre un gran abanico de
posibilidades en cuanto a las opciones
de visualizacién de un sitio.

Asi, podemos modificar caracteristicas
visuales recurriendo exclusivamente

al codigo fuente, sin que sea necesaria
la inclusidn de pesadas imagenes

que harian retrasar la carga

de la pagina en el navegador.

dela palabra internz
utilizando el numero de Ietﬂasquetlgne
‘el término entre la  inicial y la n final.

. L] - - L] L] L] L] - - - L]
- - - - - L] L - - - - -
- L - L] - L] L] - - - - L]
- L - - - L] - - - - - -
L] L - L] L] L] L] L L] - - L]
L] - L] - L] L] L] L] - L] - -
L L - - L] L] L] L] L] - - L]
- - - - - [ ] - - - - - -



LOS CUATRO GRUPOS
DE ATRIBUTOS

Si bien cada etigueta HTML cuenta
con sus posibles atributos ya definidos,
podermos distinguir algunos que son
comunes en casl todas ellas. Es por
esto que HTML divide los atributos
en cuatro grupos diferenciadas por
sus funcionalidades: basicos, para
internacionalizacion, de eventos

y de foco. A partir de ahora,
conoceremos en detalle los
correspondientes a cada grupeo.

LOS ATRIBUTOS y
MAS FRECUENTES: BASICOS

Estos atributos son los que se presentan
en el codigo fuente de los documentas
HTML con mayor frecuencia, y la razdan
es bien clara: se utilizan en la mayoria
de las etiguetas existentes.

En el grupo de los atributos bésicos
podemos encontrar los siguientes:

P Id: identifica de manera Gnica

a cada elemento dentro de un
documento HTML.

P Class: determina la clase C55

que afectard al elemento.

P Style: determina de manera directa las

propiedades CS5 que afectaran al elermnento.

3. XHTML Y CSS: BASICO / ATRIBUTOS

DE LOS TAGS

En general, un tag puede contener otro tag e, incluso, partes de docurnentos HTML. Sin embargo,
algunos tags no pueden contener a otros o sélo pueden contener determinados tags. Aunque hay
excepciones, os elementos de bloque pueden contener elementos de linea y elementos de blogue,
aungue no sucede lo mismo con los elementos de linea, que no pueden contener elementos de blogue.

P Title: anade un titulo al elemento.
Esto es de utilidad para mejorar la
accesibilidad del documento, ya que su
nombre es visualizado al situar

el cursor sobre el elementa.

Cabe aclarar que los atributos [id]

vy [class] pueden contener letras,
numeras y guiones medios v bajos
comao valor, pero no pueden empezar
con ndmeros. Como recomendacion,
no se deberian utilizar letras como

la A, ya que podrian no funcionar

en algunos navegadores.

LOS ATRIBUTOS DE IDIOMA: e
PARA INTERNACIONALIZACION
San utilizados para definir y adaptar los
elementos insertados en el documento
a un idioma especifico.

Se los emplea en paginas

que muestran su contenido en
varios idiomas o en aquellas que
quieren especificar en qué idioma
estd su documento.

En este grupo encontramos
los siguientes tres atributos:

P Lang: indica el idioma del elemento.
P Xml:Lang: indica el idioma

del elemento, aunque en este

caso tiene mas priaridad que el
atributo anterior; es decir, prevalece
este atributo por sobre Lang.

P Dir: indica la direccion del texto.

Se lo utiliza al trabajar con idiomas

que no se escriben de izquierda

a derecha.

* 8 8 s s e e e e e 8w
s 5 8 B B B B S B S B R RS
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LOS ATRIBUTOS DINAMICOS:

DE EVENTOS

Encontramos dentro de este

grupo muchos atributos, debido

a que son los encargados de exhibir
los efectos y las animaciones de
las paginas que incluyen lenguaje
JavaScript, Veamos, a continuacion,
cudles son estos atributos:

P Onclick: establece la accidn
que se va a realizar cuando se
haga un clic sobre el elemento.

P Ondbilclick: establece la accion
gue se realiza cuando se hace un
doble clic sobre el elemento.

P Onmousedown: se ejecutala
accion cuando se detecta el botén
del mouse presionado.
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P Onmouseup: se ejecuta
la accidn cuando se detecta

que el botdn fue soltado.

P Onmouseover: establece

la accion cuando se detecta que

el cursor se situa sobre el elemento.

P Onmousemove: establece la

accion cuando se detecta que el

CUrsor se encuentra en movimiento
sobre el elemento.

P Onmouseout: se ejecuta la accidn
cuando el cursor abandona el elemento.
P Onkeypress: se ejecuta la accion
cuando se presiona una tecla del teclado,
P Onkeydown: se ejecuta la accion
cuando se detecta que esta pulsada

la tecla del teclado.

P Onkeyup: se ejecuta la accion
cuando la tecla del teclado fue soltada.

Panper Cantal

Los atributos de eventos son muy importantes para las aplicaciones web actuales, En www.cisco.com podemos verlos en accion.




El grupo de atributos de eventos sélo PlNGELES Y F”_TR[]S

es utilizado cuando el documento HTML

incorpora el lenguaje JavaScript, va que En HIML, los eventos son acciones que sirven para asociar tags HTML con los scripts que contiene el
a través de ellos, es posible lograr que €l documento. Un scriptes un programa del lado del cliente y, mediante los eventos, cuando el usuario
sitio web responda ante la interaccion del realiza una determinada accidn (como pasar el mouse sobre un botdn, por ejempla), se realiza una
usuario. Por ejemplo, podemaos verlos en Ilamada al script, que ejecuta su funcidn (como podria ser, por ejemplo, |a carga de una imagen).
accion v descubrir su potencial al visitar La sintaxis para definir un evento es similar a la que se emplea en la definicion de atributos,

sitios en los que se emplean menus de y l0s eventos disponibles dependen del tag utilizado en cada caso.

navegacion Javascript, los cuales desplie-
gan su lista de elementos cuando nos
situamos sobre cada uno de los botones.

L0S ATRBUTOS DE JUNTO A JAVASCRIPT,

SELECCION: DE FOCO

El foco aparece durante la interaccién LOS ATHIB“TUS DE _.,.~‘:: ‘

del visitante en el sitio. Estos atributos

nos permiten asignar acciones gue se |'. .
realizaran en cada caso. Cuando nos !
referimos a detectar o perder el foco, '

estamos hablando de que el usuario DAR INTEHABBIGN A :

ha seleccionado o ha deseleccionado

¢l elemento. Por ejemplo,sitenemos | (1§ [QGUMENTOS HTML

un farmulario web, diriamos que
cuando el usuario esta escribiendo

en uno de sus campos, este elemento y, por ultimo, Opera la interpreta
tiene el foco. Cuando el usuario a través de la combinacion
continua hacia otro campo, el <Shift + Esc>. Esto quiere decir
elemento anterior ha perdido el foco, que el acceso a cada parte de una
ya que lo tiene el elemento pagina utilizando las teclas depende,
actual gue estd utilizando. exclusivamente, del navegador
Veamos, a continuacion, cudles que tenga el usuario. El atributo
son los atributos de foco: tabindex, por su parte, exhibe

su mayor funcionalidad cuando
P AccessKey: establece estamos manejando, por ejemplo,
una tecla de accesa rapido los formularios de login o de registro.
a un determinado elemento. Cuando un usuario se enfrenta a un
» Tabindex: establece el orden de la formulario en el que debe ingresar sus
tabulacion del documento, y su valor datos en diferentes campos, al utilizar
estd comprendido entre 0 y 32.767. la tecla <Tab> para moverse entre ellos,
P OnFocus: se ejecuta la accidon cuan- lo hara en el orden indicado mediante
do se detecta el foco sobre el elemen- este atributo. Para decirlo de otra
to, lo que significa que actua cuando el manera, al definir el atributo tablndex
elemento es seleccionado. de cada elemento, estaremos definien-
P OnBlur: se ejecuta la accién do la secuencia en la gue el usuario

cuando se detecta que el elemento ha entrard en cada campo si no recurre
perdido el foco; es decir, actda cuando al mouse, es decir, si pasa de un
el elemento se ha deseleccionado. campo a otro pulsando <Tab>. 4

El atributo accessKey asigna teclas

de acceso rapido a los elementos de
un sitio web, lo cual tiene un problema
implicito: los navegadores. Este incon-
veniente consiste en que, si bien HTML
define qué teclas se deben presionar
para acceder al elemento en cuestion,
Internet Explorer interpreta el acceso
rapido a través de |a tecla <Alt>,
mientras que Mozilla Firefox interpreta
esta tecla a través de |la combinacion
<Alt + Shift>, el navegador Safari reali-
za la accion a través de la tecla <Ctrl>
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IMERAS

Veremas, a continuacion, como

escribir codigo en Dreamweaver y
observaremos los cambios que se
producen en la seccion de diseo.
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DISPOSICION DEL CODIGO 02

o que ya creamos y modificamos algunas PASU I U'] Para escribir etiquetas en
etiquetas en Dreamweaver para configurar Dreamweaver desde el codigo,
el titulo de la pagina y agregar tags descriptivos, seleccionamoes en la barra de vistas

aun no hemos generado modificaciones de la interfaz la que dice [Dividir], Otra forma de hacerlo

en el contenido de la pagina, ya que no es ir al menu [Ver] y alli elegir [Cédigo y disefiol.
incorporamos textos niimagenes,

PASU I [:]2 Luego, para gue no se corten las
lineas de codigo v el trabajo resulte
mas comado, en el mismo men

hacemos clic en [Dividir verticalmente], de modo
que la division de la pantalla sea horizontal.

PASU | [] Dentro de la etiqueta [body],

presionamos |a tecla <Enter>
y comenzamaos a escribir la primera etiqueta, que puede ser
cualquiera de las existentes. En este caso, serd <divs.
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PRIMERA ETIQUETA

PASU I D4 Las etiquetas llevan una apertura PASU I U Cuando terminemos de escribir
yun cierre, lo que significa que, el contenido de la etiqueta,
cuando abrimos una etiqueta, bastara con escribir [</] para
debemaos cerrarla, Para cerrar «div>, debemos escribir </div>, gue Dreamweaver cierre |a etiqueta automaticamente
Este cierre debe aparecer al final del contenido de la etiqueta; con su utilidad de autocompletado. Luego, podremos
es decir, el contenido tiene que ir entre la apertura y el cierre, ver el contenido que hayamos incorporado en la pagina.

ENSOUITE Prmemered

un gestor de etiguetas. Esto

RESUMEN

nos facilita la escritura y nos da mas rapidez a la Con este paso a paso hemos visto cémo escribir etiquetas
hora de armar un sitio. Este gestor aparece cuando en el cadigo de Dreamweaver. En las préximas paginas
colocamos el signo < para abrir una etiqueta. conoceremos las distintas etiquetas que podemos incorporar
Seleccionamos la etiqueta en el gestor, a nuestros documentos, v la forma en la que podemos
ayudados por el mouse ¢ los cursores de utilizar y modificar cada una de ellas.

direccion, y una vez hecho esto, presionamos iCon cada capitulo seremos mas profesionales!

la tecla <Enter> y escribimos el signo .




Como ya adelantamos

1 S5 esel lenguaje de hojas de

" estilos creado para definir

; determinados parametros de un

sitio web. Con €l, se separa, por

un Iado el contenido HTML, definiendo
la funcidn que tendra cada elemento
{como podria ser encabezado, parrafo,
titulo, etcétera), y luego, se otorgan los
aspectos visuales de cada uno de ellos.
Los objetivas de usar hojas de estilo son
los siguientes:

P Definir los aspectos visuales de un
sitio web,

| 2 Homogeneizar estos parametros en
todo el sitio,

P Actualizar o modificar su apariencia en
forma clara y sencilla.

Algunos de los aspectos que es posible
manipular con C55 son:

P Color de fondo o imagen de fondo.

P Tipografia (tamano, familia, color, etc.).
P Aspectos de los links y sus estados
{rollover, enlaces visitados v activos).

P Margenes de los elementos, bordes, v otros.
P Efectos JavaScript.

4COMO APLICAR GSS

A NUESTRAS PAGINAS?

Entre las formas mas comunes de aplicar
55 a2 un documento HTML, encontra-
mos las siguientes:

P €55 en el mismo documento: esta
forma se emplea cuando los estilos son
especificos para un docurnento HTML
o cuando son muy pocos. En este caso,
se deben incluir dentro de una etiqueta
<style> y siempre dentro de <head>,
como vemos a la derecha;
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mantener el contenido separado del diseno. La mayor ventaja de esta préctica
gs que podremos modificar muy facilmente las caracteristicas visuales de un sitio.

redusers.com

CASCADING
SIYLE SHEETS

al conocer las caracteristicas de HTML, CSS nos permite

Tengamos presente que una de [as
premisas fundamentales de C55 es

la practicidad a la hora de maodificar
valores, y aplicar a todo el sitio el mismao
estilo. Sin embargo, si aplicamos CS5 de
esta manera, el cambio que realicemos
solo afectard al archivo HTML en el que
estemos trabajando.

o [

P CSS como archivo externo: ésta es la <link href="css/styles.css"”
forma mas usual y practica, que consiste rel="stylesheet” type="text/

en aplicar un archivo CS5 externo rela- s5” />
cionado al HTML a través de la etiqueta
<link=, Asi, podremos aplicar todos los

archivos CSS que hagan falta para darle | </head>

estilos al documento:
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{style type= text/css>
hi{
color: Blue;
font-size:12px;
]
<fstyle>
</head>
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Este es el modo de trabajo més habitual,
ya que, aplicando el mismo archivo C55 a
las diferentes paginas de un sitio, garanti-
zaremos la homogeneidad de estilos, Esto
tambien permite que, al variar algun valor
de cualquier selector, éste se aplique a
todo el sitic de forma rapida v sencilla.

UN GSS EXTERNO

PERMITE ACTUALIZAR
LOS ESTILOS DEL SITIO
DE FORMA SENCILLA,

MODIFICANDO SOLO EL

ARCHIVO C3S

P C55enelementos HTML: es un
méetodo que no resulta recomendable,
aungue es necesario conocerlo. Este
tipa de aplicacidn de C55 sélo se usa

en circunstancias en las que, especifica
mente, es necesario aplicar un estilo a un
elemento determinado. Por gjemplo:

<p style="color: black; font-
family: Verdana;">Un pdrrafo
de texto.</p>

Con este libro tendremos todos
los recursos del diseno a nuestro alcance.

et s
Cuando creamas un estilo, estamos
definiendo todas las caracteristicas que
tendra un elemento HTML, es decir, su
apariencia visual, su estética.

La sintaxis de C55 es muy simple y se
mantiene siempre de la misma manera,
Consta de un selector, gque indica a
qué elemento o etiqueta se le aplicard
el estilo; y de declaraciones (una sola
o varias), formadas por el nombre de la
propiedad y un valor. Ambas partes,
selector y declaracion, determinan

una regla C5S.

Es muy importante tener en cuenta la
forma de escribir los estilos: primero, el
selector v, luego, las declaraciones,
que siempre van entre llaves ({ .

La declaracion esta formada por las
propiedades, seguidas por dos puntos (;);
y luego estdn los valores. 5i hay mas de
una declaracidn, entonces utilizamos un
punto y coma () y la nueva declaracion.

3. XHTML Y CSS: BASICO / CSS: CASCAD

Para que el codigo sea legible y facil de re-
correr con la vista, suele ponerse una de-
claracion bajo la otra. Entonces, un archivo
(£S5 quedaria de la siguiente manera:

body |
color: fi666;
font-size: 1lpx;
font-family: “Trebuchet
M5™, Arial, sans-serif;
background-colaor: f#4bcSee;
background-image: url(../
img/bg_body. jpg);
}

A font-family: Verdana;

NG STYLE SHEETS 091




n muchos casos, las nuevas

caracteristicas de C55 nos haran

ahorrar t empo vy sim plificar

el cédigo. En otros casos, nos
permitiran ampliar las posibilidades
estéticas que podemos utilizar para
nuestros sitios, De todas maneras, de
bemos ser pacientes antes de decidir-

nos por aplicar estos nuevos atributos,

que no san compatibles con todaos
avegadores.

A la hora de darles estilo a nuestros
bordes, contamos con las siguientes
novedades:

P Border-color: los bordes pueden
ener degradados.

P Border-image: los bordes pueden
crearse con diferentes imagenes.

P Border-radius: las cajas pueden
tener bordes redondeados.

P Box-shadow: es posible aplicar
sambra a las cajas.

-

Hace tiempo se esta hablando de la nueva version GSS Y,
aunque no es operativa en todos los navegadores, ya podemos
ver algunas de las novedosas ventajas que trae aparejadas.

Vamos a conocerlas.

FONDOS

Para establecer el estilo de los fondos,
las novedades son:

P Background-origin y background-
clip: tres modos de posicionar el fondo
con respecto a las cajas.

P Background-size: permite especi-
ficar el tamano de la imagen de fondo
en pixeles o en porcentaje.

P Multiple backgrounds: permite
usar mas de una imagen como fondo
del mismo elemento, separando con
comas los nombres de cada imagen.,

COLOR

Novedades para trabajar con colores:

P Colores HSL: ahora se pueden llamar a los
valores por color, saturacion y luminosidad.

P Colores HSLA: en este caso, es posible

agregar la opacidad al modelo anterior.
P Colores RGBA: al conocido RGE se le
suma el canal alpha, con el que es posible
ctargar transparencias a los elementos.

TEXTO

Para manejar el texto, contamos con las
siguientes opciones:

P Text-shadow: efectos de sombras
gque evitan la necesidad de incluir
imagenes, lo que hace que la padgina se
cargue mas rapido. Ya podemos usar
esta propiedad porque es compatible
con todos los navegadores.

P Text-overflow: cuando el texto no
entra en su conteneaor, agrega puntos
suspensivos (...

P Text-Wrap: separa las palabras largas
que no entran en una linea,

INTERFAZ DE GSS 3

P Box-sizing: nuevo tributo que per-
mite especificar las dimensiones de las
cajas de forma diferente a la tradicianal.
P Resize: gracias a este atributo,

as cajas se pueden redimensionar.

P Outline: permite crear marcos

y bordes dobles, especificando

. en pixeles la separacion.

Esta pagina experimental
se visualiza de diferentes maneras
en los distintos navegadores.

OUR SOLAR SYSTEM

La misma pagina (http://neography.com/experiment/circles/solarsystem) vista en
Explorer (a la izguierda) y en Firefox (a la derecha). En Chrome, se mueven los planetas.

B
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SOPORTE DE GSS

EN LOS NAVEGADORES

Seguramente, Nos encontrarermos con

mas de un sitio que se ve diferente en

distintos navegadores. Esto sucede por-

que cada browser renderiza (interpreta) N
el codigo €55 a sumanera, y esto se ‘I‘

debe al motor que posee cada navega-

dor. Los motores se encargan de interpre- CSS EN I.US

tar el codigo HTML y €SS, pero no todos Soporte de las distintas versiones de CSS
lo hacen del mismo modo. en los navegadores mas conocidos.

Por este motivo, si Queremos que todos MOTOR Css 1 £ss? £853 4
los usuarios de nuestros sitios puedan ver

lo mismo en sus computadoras, debere- [ - Trid 4 > : i

mos tener cuidado al implementar CSSy a version 6.0 A Ver :

testear los sitios en detalle. Eirefox ' Gecko  Completo

Existen varias aplicaciones que nos
permitiran realizar este testing, y algunas
alternativas que podemos encontrar
online, Vale la pena investigar sobre las
novedades y opciones disponibles para . _
mantenerse actualizado, 4  Opera - Presto ~ Completo

4 4

Conozcamos los diferentes snlpunes de Ios naveﬂadnres, sagl’ln :

el sistema operativo que empleemos, a las novedades de G553 :
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Las reglas CSS son la base de cualquier sitio que desarrollemos hoy
en dia. Su correcto armado y declaracion favorecerd la optimizacion
del sitio e influira de forma positiva en su velocidad de carga.

SELECTOR DESGENDENTE

Este selector se utiliza para seleccionar
un elemento HTML que se encuentra
dentro de otro del mismo tipo. Los
selectores descendentes siempre estan
formados por dos o mds selectores,
separados entre si por un espacio.

uestra hoja de estilos C55

contendra distintos tipos

de selectores, que son los que le

indican al navegador de Internet
donde aplicar los estilos que definimos,
Cada regla CSS definida puede aplicarse
a cuantos elementos HTML necesiternos
y, a sU vez, cada elemento HTML puede
utilizar cualguier cantidad de reglas que
hayamos creado. Aunque estos concep-
tos son un tanto confusos al principio, se
irdn aclarando a medida que avancemos
y practiquemnos con ellos.

[0S SELECTORES
LE INDIGAN AL NAVEGADOR

DE INTERNET
DONDE APLICAR LOS
ESTILOS DEFINIDOS.

SELECTOR UNIVERSAL

Este selector se usa para aplicar estilos
a todos los elementos HTML de una pa-
gina, y se indica mediante un asterisco:

3|

height :50px;

El ejermplo anterior establece un alto de
50 pixeles para todos los elementos de
las paginas a las que se encuentre vin-
culada nuestra hoja de estilos, Aungue
es una forma sencilla de trabajar, no es
muy utilizada porque no es comun gue
el mismo estilo pueda aplicarse a todos
los elementos de una pagina.

SELECTOR DE TIPO 0 ETIQUETA

Se utiliza para aplicar estilos a todos los
elementos HTML que coincidan con el
nombre del selector. Para usarlo, salo es
necesario nombrar el elemento HTML (tag)
sin los caracteres de apertura y de cierre, es
decir, sin < ni /> Por gjemplo, a continua-
cién definimos un borde de color gris para
todos los elementos div de nuestra pagina:

div |
border:1px solid {CCC;

5i queremos aplicar el mismo estilo a
mas de un elemento HTML, podemas
encadenar |os selectores, separandolos
por una coma. Con el siguiente ejemn-
plo veremos un borde gris en todos los
elementos div, en todas las imagenes y
en todos los parrafos de la pagina:

div, img, pi
border:1px solid {#CCC;

En las hojas de estilo complejas, suelen agru-
parse los estilos comunes a varios elernentos
en una Unica regla y, luego, se definen los
estilos especificos de cada elemento HTML
por separado. Siguiendo con el gjemplo
anterior, podemos lograr que todos los
elementos div, las imagenes v los parrafos de
nuestra pagina se vean con un borde gris,

y que solo los elementos div tengan una
altura de 50 pixeles. Veamos como:

div, img, pl

border:1px solid ffCCC;
)
divi

height:50px;
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El dltimo selector indica el elemento
HTML al que se le debe aplicar el estilo.
A continuacidn, aplicamos color rojo a
todos los elementos <span> que estén
dentro de un parrafo (<p>). A aquellos
que estén por fuera de los parrafos, no
se les aplicard este estilo:

p spani
color:ffFO0;

SELECTOR DE CLASE

Se define utilizando un punto al co-
mienzo del selector, forma en la que el
navegador de Internet lo distingue de los
otros tipos de selectores. Supongamos
que tenemos el siguiente codigo HTML:

<ul>
<li>Primer lugar</1i>
<1i>Sequndo lugar</1i>
<li>Tercer lugar</1i>
<ful>

PSRN T T TOR——

e T

Si quisiéramos aplicar un estilo sélo al
primer elemento <li, nos seria imposi-
ble hacerlo con los tipos de selectores
que conocimos hasta ahora. Una de

las soluciones es aplicar el atributo
[class] sobre el elemento HTML al que
le queremos aplicar el estilo. Entonces,

3. XHTML Y CSS: BAS
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De igual modo, cualquier elemento
HTML que tenga definido su atributo
[class] como principal tendré su tipo-
grafia de color rojo. Por gjemplo:

<span class="principal">Hola<
/span>

nuestro cadigo HTML quedaria asi: < class="principal”>Chauc/p>

{ul> A
<1i class="principal”>Primer
Tugar</1i>
<1i>Segundo lugar</1i>
{1i>Tercer lugar</li>

Ahora bien, si quisiéramos la tipografia
roja solo en los parrafos cuyo atributo
[class] ha sido definido como principal,
deberiamos definir la regla €55 asi:

p.principal { A
> |
ol W color:#F00; H

Luego, definimaos el estilo (en este
caso, fijamos la tipografia de color roja),
utilizando un selector de clase, de la
siguiente manera:

.principal |
color:#F00;

A la izquierda, podemos ver el sitio www.namuntu.com
con diferentes estilos aplicados en los elementos HTML.
A la derecha, el mismo sitio sin la hoja de estilos.

Namuntu, tu audioguia turistica con GPS
Marmprty, tu melioguia turtsticn con CPS

Tl ssamutng o0 s oo s OB s T pee e petiaime o regrts wholsie do et mmagss v dilin i o et G e dhen e et ¢ e 0 I i
ha s tmstee e siageead mde o mabis dal e e s meals pepalle §esem w celle peacee T b pme bl 250 e g B

Bllapa dbe Lo o imellnedl 5 0w bos alizmi b (008
T, Vil wa ¥ ibiadi 2 ol Dag e

» Tonra de eventes cwbinrasbes. drpertves. e,
* Wibedl dhe munt” ey bos nes esifiles
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SELECTOR 1D

Este tipo de selector es igual al de clase,
aunque lo aplicaremos a un Unico ele-
mento HTML de nuestra pagina, porque
no se permite usar varios atributos id
con el mismo valor.

Para un solo elemento HTML, también po-
driamas utilizar un selector de clase, pero
en ese caso nos convendrd emplear este
selector de ID porque es mds eficiente.
Para utilizar este tipo de selector,
debemaos definir el atributo [id] del
elemento HTML al que le queremos
aplicar nuestro estilo. La sintaxis es muy
parecida a la del selector de clase, pero
en vez de un punto, utilizaremos el nu-
meral o sharp (#). En nuestro ejemplo,
veremos el codigo HTML:

<ul>

<1i>Primer lTugar</1i>
<1i id="nuevo”>Segundo
Tugar</1i>

{1i>Tercer Tugard/1i>
<ful>

¥ el respectivo codigo C55:

{#nuevol
color:{F00;

Aligual que en los selectores de clase,
podemos restringir el alcance del selector
combinando el de ID con otros, por gjemplo;

affimportantel
font-size:1l4dpx;

Hasta aqui, hemos visto los distintos
tipos de selectores que utilizaremos en
nuestra actividad como disenadores
profesionales de paginas web. Este
tipo de definiciones ror o cnmmelaiae
al principio, pero con

horas de practica y tr:

encontrando, cada ve

frecuencia, con este t

lo que haré que nos fi

ellos y que hagamos ¢

con suma naturalidad

:
|

Dt CLASE

En las hojas de estilo €55, debemos prestar mucha atencidn a diferencias como las que
VEmos aqui.

p.principall
color:{fF00;
|

Aqui aplicamos nuestro estilo a todos los parrafos que tengan su atributo [class] definido
como principal.

p .principall
color:#F00;
]

Aqui aplicamos nuestro estilo a todos los elementos HTML que tengan su atributo [class)
definido como principal y se encuentren dentro de un parrafo.

p. .principal{
color:#F00;
]

Aqui aplicamos nuestro estilo a todos los parrafos y a todos los elementos HTML que tengan
su atributo [class] definido como principal.

Otro aspecto importante de los selectores de clase es la forma de aplicar los estilos de varias
clases a un mismo elemente HTML. Supongamos que tenemos los siguientes estilos:

titulof
font-weight:bold;
|
.importante|
color:#F00;
]

Podemos aplicar ambas clases a un mismo elemento HTML si separamos los valores de su
atributo [class] con un espacio en blanco:

<p class="titulo importante”>Hola que tal</p>

El contenido del parrafo se verd en negrita y con la tipografia de color rojo.
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TABLA DE

A la hora de trabajar con CSS, tendremos que recordar una
gran cantidad de propiedades. A continuacion, encontraremos €
un listado que contiene las utilizadas con mayor frecuencia. 4

panorama de las diversas opciones de
estilos que nos brinda C55 v, al mismo
tiermpo, una ayuda a la memoria que
nos aharrara tiempo de basqueda para

listado resulta bastante dificil. Por eso,

agqui desplegamos una tabla donde po-
dremos ver las funciones y propiedades
mas usuales y datiles para dar formato al

ara dar estilo a nuestros
documentos HTML mediante
(55, utilizaremos una serie de
propiedades cuyos nombres de-

beremaos tener bien presentes. Cuando
recién comenzamos, recordar todo el

PARA TEXTOS Y FONDOS

texto y al fondo de nuestras creacio-
nes. De esta forma, tendremos un

recordar como se declara una determi-
nada propiedad.

PROPIEDAD DESCRIPCIGN VALORES EJEMPLOS
. Determina la cantidad de espacios -enai /
word-spacing en blanco entre palabras, P {word-spacing; 0.5em;}
e Determina la cantidad de espacio e :
letter-spacing b ik {letter-spacing: 0.5em;}
. ; Establece la decoracion de la none; bilink; line-through; ¥ S e
text-decoration fuente, como el subrayado e i i {text-decoration: underline:}
TEXTO el = Establece la alineacion vertical baseline; bottom; middle; sub; super; e
vertical-align respectoal elemento pade. text-bottom,; text-top;to; {vertical-align: baseline:}
= Define maytisculas y mintsculas italize: & -
text-transform T capitalize; Uppercase; lowercase; none; ftext-transform: capitalize:}
: Establece la alineacidn horizontal e
text-align del texto respecto a un elemento. ftext-align: justy.}
text-indent Tabulacion de |a primera linea de texto. {text-indent: 10pi;}
text-height Interlineado del texto. {text-height: 150%;}
color Color de fondo. feolor. #ff3300;}
background-color Color de fondo del elemento. {backaround-color: §BBEBEE;}
background-image Imagen de fondo. 1%%?&“ i L
FONDD Deckground-repeat Forma de repeticion de la imagen de fondo. mﬁgﬁ;ﬂﬁ]ﬂg&ﬁ;&ﬁw {background-repeat: no-repeat;}
background-attachement ﬁﬁ';“;gﬁ'olarg" ;g;‘,ddf saroll; fixed; {background-attachement: fixed;}
s Punto de comienzo de position (xy) o (x% y%); top; Ao
SN un fondo (imagen o color). center; bottom; left; right; CORICH RN T CTe:
Permite definir varias propiedades del fondo {background: #BBBEBB
PLOgRIN de forma simulténea. No es necesario que url{img/fondo.qif)
los valores respeten un orden. no-repeat fixed center;}



ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

01 éCudles son las diferencias entre HTML y XHTML?

DZ &Cudles son los beneficios de XHTML?

[]ﬁ &Qué son los atributos?

07 ¢en qué grandes grupos HTML clasifica los elementos?

03 ¢en qué sitio podemos validar nuestra web?

04 saué es el body?

[]E Meneione los atributos dindmicos de eventos.

09 4CAmo podemos aplicar €SS a nuestras pdginas?

[]5 &Cémo definimos una etiqueta?

1 D Nombre diferentes tipos de selectores de CSS.

vr
PRACTICAS

m Cree un nuevo documento en HTML con Dreamweaver
como editor y gudrdelo.

02 Dentro del cddigo HTML de su sitio: divida un texto
en parrafos. realice un salto de linea y transférmelo
en una lista numerada.

[3 cree un archivo de €S$ y apliquelo a su documento HTML.

Uq En el archivo anteriormente creado, defina los bordes,
fondo. color y texto de su sitio.

DE Busque un sitio que sea de su agrado e imite el disefio
por medio de €55 en un archive aparte del anterior.
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CODIGO 1

ffheader a{ float: left;color: #1d4399;text-decoration: none;

margin-right: 3px; |

-

En el primer caso, en general se facilita
la ubicacion del selector, mientras que
en el sequndo, es mas facil visualizar los
valores aplicados al elemento.

P Otro aspecto relacionado con la forma
de escritura es el uso de mayudsculas y de
minusculas. Para los navegadores, no es
lo mismo cualquier forma de uso, por lo
que es conveniente mantener siempre la

A R I PR e
-.1 _q,--r,..—-- .-“"-
misma manera de hacerlo. En general, se ID Y DU NDE; GLASS! i WS Ty £ e

emplean las letras mindsculas.

P Sies necesario introducir guiones para PURHUE SU MAL USU LT, PP e

separar palabras {guidn medio o baja),

conviene utilizar siempre el mismo, para PUEDE HABER HUE E|_ _,:___,_.:E.;_,‘_

asi facilitar su manejo.
P Una practica muy comuin es usar un

dridccmpiesnll SITI0 N0 SE VALIDE

los valores a los que estan predetermi-
nados en los elementos HTML y son

ANTE E|_ w3c :L't!'f"“"""'"“’“"‘"“' = e L
interpretados por los navegadaores, coma 1 *"""-&':;' .:'._ £

margenes, bordes, tamanos de fuentes,
etcétera. Este estilo se importa con la
linea @import url(“reset.css”).

Sibien es cierto que nosotros establece-
remos las reglas sobre |a forma en la que
trabajamos, es conveniente que éstas
sean consistentes para que las recorde-
maos con maés facilidad. 4

ftheader al float: Teft;color: #1d4399;text-decoration: none;
margin-right: 3px; |
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raro que, en sitios
 relativamente grandes, el

- cadigo supere las 1000 lineas.

~ USinonos mangjamaos con suma
organizacion, encontrar algo en €l serd
realmente dificil, y perderemos mucho
tiemnpo hasta ubicar, por ejemplo, el
estilo que controla a un elemento.
Como estarmos avanzando en nuestras
creaciones, es momento de conocer
algunas recomendaciones para hacer la
tarea bien desde el comienzo, y evitar
inconvenientes e incomodidades,

ID Y CLASS

Primero debemos diferenciar

donde debe usarse Id y dénde, class,
wa que es muy usual que se generen
confusiones en torno a su aplicacién,
¥ un mal uso puede hacer que
nuestro sitio no valide ante el W3C.
Un Id identifica a un elernento HTML,
que debe ser el unico en la pagina.
Por el contrario, las clases pueden

{y deben) ser reutilizadas cuantas
veces sean necesarias.

CSS ACCESIBLE

Una de las razones por las cuales conviene usar CSS es que hace més
préctico y veloz el mantenimiento de los sitios. Sin embargo, su uso
incorrecto puede causar muchos inconvenientes.

Otra cuestion que debemos tener

en cuenta es no abusar de estos
elementos, es decir, no caer en una crea-
cién indiscriminada. Un ejemplo de este
mal uso seria el siguiente:

<hl class="titulo">Este
es un titulo</hl><ul
class="lista"> <1i
class="item">Primer
elemento</11><11i
class="item”>Primer
elemento</1i> <11
class="item”">Primer elemen-
to</1i> <ful>

<p class="texto">
Ejemplo de texto</p>

En una correcta utilizacion de las
etiquetas HTML, podernos aplicar

los estilos directamente, sin tener gue
utilizar clases o id. En este caso, el
ejemplo correcto seria:

<hl>Este es un titulo</hl>
<ul> <1i>Primer elemento</
1i> <1i>Primer elemento</1i>
<li>Primer elemento</1i> </
ul> <p> Ejemplo de texto<l/p>

ORDEN EN EL CSS

Con respecto a la escritura del CSS, es
fundamental mantener el orden. Vearmos
algunas recomendaciones:

redusers.com

P Agrupar los estilos pertenecientes

a una determinada estructura.

P Realizar encabezados para

cada grupo de selectores.

P Utilizar comentarios para que los cé-
digos sean mas faciles de leer y trabajar.
Los comentarios se insertan entre los
signos /* y *. Un buen uso de ellos es
para delimitar las secciones de cédigo.
P Indentar el codigo correctamente
simplifica su lectura.

P Utilizar el método de escritura
shorthand cuando sea posible,

debido a que acorta mucho el

codigo y facilita su visualizacion.

P Como en CSS los elementos here-
dan atributos, si en nuestro elemento
<body> definimos el color de las fuen-
tes, no sera necesario hacerlo si tenemaos
<h1>, <h2>, <h3> u otras clases que lle-
ven el mismo color, ya que éstas tomarén
el gue hayarmos definido para <body>.
Si establecemos colores en todos los
casos, tendremos muchos contratiempos
cuando deseemos cambiar uno,

porque habra colores por todo el cadigo.
P Si resulta necesario incluir otra hoja
de estilo €SS, es aconsejable agregar
pocas, dado que el objetivo debe

ser centralizar el codige.

P Debemos usar hojas de estilo
vinculadas en vez de estilos
incrustados directamente

en las etiquetas, como asi también
tenemos que evitar las hojas de estilo
incrustadas (directamente en la pagina).
P Siempre es mejor utilizar medidas
relativas, excepto cuando las del
elemento sean inamovibles, como
sucede con las imagenes, por ejemplo.
P Mantener una misma forma de escri-
tura a lo largo de todo el cédigo. Hay
dos maneras para hacerlo: en una linea
(Cédigo 1) o enblocado (Cédigo 2).



- ESTILOS CSS PARA TEXTOS
~ HOJAS DE ESTILO DE DREAMWEAVER

~ TEXTO: PARRAFOS Y TITULOS

~ MARCADO BASICO Y CARAGTERES ESPECIALES

~ ESCRIBIR TITULOS Y PARRAFOS
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EO1 LU 89
PARA TEXTOS

Como ya mencionamos, con GSS podremos aplicar diferentes

y variados estilos al texto de la pagina web que estemos creando.
Veamos qué podemos modificar de esta manera.

n esta oportunidad, analiza-
remos las propiedades mas
comunes de CSS que podemaos
utilizar para modificar los textos
de nuestros sitios. Con ellas serd
posible determinar desde el tamano
y la familia tipografica, hasta el color
y la decoracién que tendra la fuente
elegida, entre otros aspectos.

COLOR

Como su nombre lo indica, esta pro-
piedad sirve para definir el color de la
tipografia, Por defecto, el que utilizan |a
mayoria de los navegadores es el negro,

divi color:#069: |

span{ color: blue; |

al{ color:#FF9900; |

pl color: rgb(120,40,40); |

-

En el ejemplo anterior, vemos las di-
ferentes formas de establecer el color
para un elemento HTML. Esta propie-
dad se hereda a todos los hijos que
se encuentren dentro de un elemento
HTML, con excepcion de los enlaces.
Por esta razon, es muy comun definir
el color en el elemento <body>.

Si quisiérarmos definir el mismo color
para todos los elementos de la pagina,
incluyendo los enlaces, tendriamas
que utilizar esta propiedad de la
siguiente forma:

body., al color:{#f006699; I_AB

FONT-FAMILY

Esta propiedad sirve para indicar

la tipografia que utilizaremos en el
elemento HTML donde sea aplicada.
La manera mas comun de establecer
la tipografia del texto es mediante el
nombre del tipo de letra, por ejemplo:

body{ font-family: Arial,
Helvetica, sans-serif; |}
Las tipografias que elegimos para
nuestro elemento HTML deberan

estar instaladas en la computadora del
usuario que visite la pagina. Por esta
razon, es conveniente elegir tipografias
comunes, que sepamos que todos los
usuarios tendran en sus equipos.

En el ejemplo anterior, en caso de gue el
usuario no tenga instalada la tipografia
Arial (algo que es practicamente impo-
sible), la pagina visualizara la Helvética

y, si no, mostrard la familia tipografica
genérica sans-serif, que le indica al
navegador que elija una tipografia sin
serif entre las que estén instaladas en la
computadora del usuario.

FONT-SIZE

Con esta propiedad definimos el
tamano de la tipegrafia, lo cual puede
hacerse de diferentes maneras.

» Indicando su tamafo absolute con
alguna de estas palabras clave: xx-
small, x-small, small, medium, large,
x-large y xx-large.

P Indicando su tamano relativo: se
utiliza smaller o larger para definir

el tamario de la tipografia en relacién
con el tamano de |a tipografia del
elemento padre.

P Indicando su tamanio en pixeles: ésta
es una de las practicas mas comunes.

B S R s S

En www.chilaweb.com.ar vemos como
se aplicaron distintos estilos a los textos.




P Indicando su tamafo en puntos:; es
recomendable usar esta medida cuan-
do estamos desarrollando una pagina
optimizada para ser impresa.

P Indicando su tamano con la unidad
em: esta unidad indica la relacidn con
el tamano de tipografia del elemento
padre. Por ejemplo, si el tamano de la
tipografia en <body> es de 10 pxy
tenemos un <div> con tamano

1.2 em, el equivalente serd 12 px.

Lo mismo sucede si queremos usar un
porcentaje para definir el tamanfo de
la tipografia. Siguiendo con el ejemplo
anterior, si el tamafo en <body> es
de 10 px v tenemos un <div> con ta-

mano 120%, el equivalente sera 12 px.

CSS RECOMIENDA UTILIZAR
LA UNIDAD DE MEDIDA EM

0 EL PORCENTAJE (%) PARA
INDICAR EL TAMANO DEL TEXTO.

5SS recomienda utilizar la unidad em
o el porcentaje (%) para indicar el ta-
mano del texto. Veamos, en el siguien-
te ejemplo, definiciones de tamanos
realizadas de diferentes maneras;

divi
spanl
pl font-size:

font-size:12px;: |
font-size: small; |
18pt; |

FONT-WEIGHT

Esta propiedad se utiliza en caso de
querer transformar una tipografia en
negrita. Los valores que emplearemaos
son normal o bold, tal como vemos
en el siguiente ejemplo, que aplica
negrita en un parrafo:;

pl font-weight: bold; |

A

Vale mencionar gue, si bien utilizando
esta propiedad con el valor bold po-
demos lograr el mismo aspecto visual
que se obtiene al aplicar la etiqueta
<strong>, la principal diferencia es
que, usando cédigo C55, se pierde el
concepto de marcado semantico
otorgado por las etiquetas HTML.

FONT-STYLE

Esta propiedad se aplica, en general,

cuando gueremos mostrar la tipogra-
fia en cursiva. Su método de empleo

es el siguiente:

pl font-style: italic; )

TEXT-DECORATION

Esta propiedad se utiliza cuando nece-
sitamos subrayar -0 no- una tipogra-

fia. Es comun usarla cuando queremos
quitarle el subrayado por defecto que

traen los links. Por ejemplo:

al text-decoration: none; |

Para subrayar, por el contrario, la utili-
zamos de la siguiente manera:

span{ text-decoration: underline; |

LINE-HEIGHT

Esta propiedad define el interlineado
del elemento HTML donde la aplique-
mas. Es conveniente que la unidad de
nuestro interlineado tenga relacion
con el tamano de tipografia que este-
mos usando. Por ejemplo:

pl font-size:12px;
line-height: 1.5em; |

4. YHTML y CSS: TEXTOS / ESTILOS C3S PARA TEXTOS 118

Es importante contar con un teclado comodo
para no tener una mala posicion al tipear.

TEXT-ALIGN

Con esta propiedad definimos la ali-
neacion del contenido de los elemen-
tos de blogue y de las celdas de tabla
HTML a donde la apliquemos. Alineara
no sélo el texto que contenga el ele-
mento, sino también todo su conteni-
do, como las imagenes y los parrafos.
Los valores que podremos usar son:
left, right, center o justify.

Hasta aqui hemos visto los estilos que
podemos aplicar a las tipografias y a
las cajas de texto que vayamos a usar
en una pagina. 4

Por defecto, los navegadores
asignan los siguientes tamarios
alas etiquetas de titulos:

<h1== w-large
<h2>= x-large
<h3>=large
<hd4> = medium
<h5> = small
<hé> = x-small
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\\\ saremos |as propiedades de las C55 desde
el documento HTML, y veremos la forma
en que podemas crearlas y modificarlas. 4
En el interior del la etiqueta <head>, creamos
una etiqueta <style> con su derre </style>.

Luego, vamos al panel derecho que se
denomina [Estilos C55] y hacemos clic en [Nueva regla C55].
PASU I []2 aparece elegimos, en [Tipo de selector],
la opcion [Compuesto (basado en la

seleccion)]. En [Nombre del selector] colocamos el nombre
de la etigueta a la que le aplicaremos las propiedades, en este
caso, <h1>, En [Definicion de regla] dejamos [(Sélo este
documento)] v presionamos [Aceptar].

Enla ventana [Nueva regla CSS5] que

SELECTOR i ﬂ 2

P ASD | DS Se abrird la ventana [Definicion de
regla para h1], donde podremos
modificar la regla. Dentro de la seccion
[Categorial, la opcidn [Tipo], contiene lo relacionado con
la tipografia, y [Fonde] lo concerniente al fondo. [Bloquel
afectard a los distintos bloques de texto y [Cuadro] deter-
rminara las medidas de los blogques (alto, anchao, margenes,
paddings, etcétera). [Borde] establece el tipo de borde y sus
propiedades; [Lista), las caracteristicas de las listas ordenadas
o desordenadas; [Pasicidn], la ubicacion dentro del navega-
dor, por ejemplo, v [Extensiones] permite aplicar un filtro o
un tipo de cursor personalizado, entre otras opciones. En este
caso, para la etiqueta <h1>, cambiamos las propiedades den-
tro de [Tipol y observamos el efecto presionando [Aplicarl,
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PASU I [] Para crear un archivo adjunto que esté FASU I UB Para modificar la hoja de estilos, “*+-+++...
relacionado con nuestro archivo HTML, podemos hacer clic en el botdn que
generalmente llamado [style.ess], lo aparece debajo del nombre de la pagina
generamos repitiendo las opciones del paso 2 pero eligiendo con la denominacion de la hoja que creamos en el paso 4 (en este
[Nuevo archivo de hoja de estilo] dentro de [Definicion de caso, [style.css]). Veremos el codigo de nuestra hoja de estilos
regla] en la ventana [Nueva regla C55]. Una vez hecho esto, y podremos hacer cambios escribiendo |as prapiedades nuevas,
deberemos elegir el destino donde serd guardado el archivo y Podemaos hacer doble clic en los nombres de las reglas dentro del
confirmaremos las preguntas para almacenarlo. panel [Estilos CSS] para continuar con la ayuda de Dreamweaver.

Luego de elegir la etiqueta <p> en
PASU I 05 la ventana anterior, en la categoria HES“ MEN

[Fondo] definimos un nuevo color en

[Background-color]. Ese color que definimos se aplicara Esimportante tener en cuenta que los estilos aplicados como
a todas las etiquetas <p> que tengamos en el documento, hemos visto influyen de forma determinante en la etiqueta,
como podemos ver en la imagen. Los estilos se incorporan al como cuando aplicamos las propiedades a [p]. Por otro lado,
cadigo dentro de la etiqueta <head> vy podemos encontrar- el hecho de aplicar las propiedades a la etiqueta [i] en la forma
los en el panel [Estilos CSS]. [pi] s6lo afectara a la etiqueta [i] que se encuentre dentro de

[p] y no, por ejemplo, a la [i] que pueda estar dentro de <h1=.
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TEXTO: PARRAFOS
Y TITULOS

Los sitios web, cuyo escenario estd compuesto por numerosos Y variados elementos, fueron duenos
desde sus origenes de un actor principal que todos conocemos: el texto, Desde sus comienzos, las
etiquetas HTML se enfocaron en su tratamiento, intentando imitar el uso del contexto editorial

omo ya sabemos, en sus prime-
ras versiones las paginas sélo
estaban conformadas por
algunos titulos y unos po-
cos parrafos, dentro de los cuales se
marcaban los hipervinculos y algunos
contenidos que se querian resaltar,
Las primeras especificaciones oficia-
les del lenguaje HTML definidas por
el W3C nacieron para ayudar a los
desarrolladores a estructurar y marcar
los textos mediante el uso de etiguetas
especificas, pensadas para asignarle
mayor jerarquia y un significado légico
a cada uno de sus elementos.
Esta practica, conocida en el ambito de
los desarrolladores web como marcado
semantico del contenido, también
resulta atil, entre otras razones, para que
los motores de busqueda puedan rastrear
dentro de las interfaces, entendiendo su
contenido para asi indexarlo.
Esto aumenta la importancia de cono-
cer y familiarizarse con las etiquetas
de texto, con el objetive de aplicarlas
de manera correcta cada vez que
maquetamos una pagina.
El lenguaje HTML diferencia dos grupas
de etiguetas para el tratamiento del tex-
to. Por un lado, existen aguellas que se
utilizan para estructurar los contenidos
en secciones y parrafos; por el otro, las
gue se usan para marcar elementos
importantes dentro de ellos. A continua-
cion, nos enfocaremos en las primeras vy,
mas adelante, conoceremos las que se
emplean para el marcado.

TEXTD ORIGINAL (sin estructurar)

TEXTO ESTRUCTURADO

El titule define of contenido de una seccion,
Los subtitules suelen subdividir los contenidos
de una saccion. Este es el primer parrafo de
mi pagina. Cada parrafo esta compuesto

El titulo define el contenido
de una seccion

> TITULD

por una o mas lineas de lexto, Este texto
corresponde al segundo parrafo de la
pagina que estoy estructurando haciendo
uso de etiquetas HTML.

Los subtitulos suelen subdividir los
contenides de una seccion

—= SUBTITULO

Este es el primer parrafo de mi paging,
Cada parrafo esth compuesto por una o
meis lineas de texto.

Este texto corresponde al segundo parrafo
de la pagina que estoy estructurando
haciendo uso de etiquetas HTML,

= PARRAFOS

\|

En este texto, podemos identificar tres
elementos principales: un titulo,
un subtitulo y dos parrafos.

PRIMEROS PASOS: .
ESTRUCTURACION DEL TEXTO

Para estructurar cormectamente los
contenidos, sugerimos comenzar por
analizar el texto, identificando y diferen-
ciando los elementos que lo componen.
Titulos, subtitulos y parrafos son los que
Vamos a etiquetar en primer términa.
Como referencia, podemos basarnos en
el tratamiento que se le da al texto en
cualquier ambito editorial; por ejemplo, el
capitulo de un libro o la noticia de un dia-
rio. Vieamos ahora cudales son las etiquetas
adecuadas para definir esta estructura.

A TRAVES DE CSS,
PODEMOS SOBRESCRIBIR

LAS PROPIEDADES
QUE ALGUNAS ETIQUETAS

TIENEN POR DEFECTO,
COMO LOS MARGENES.




PARRAFOS

Una de las etiquetas mas utilizadas en la
maquetacion de paginas es <p>, cuya
funcion es delimitar los parrafos pertene-
cientes a un texto, Para aplicarla —al igual
que la mayoria de |as etiquetas—, debemos
encerrar con ella el texto correspondiente
a cada una de esas secciones, como se
muestra en el Codigo 1.

« C T parrafoshtml

lineas de texto

haciendo uso de ehquetas HIML.

Como la etiqueta <p> es un elemento
en bloque, cada pérrafo comienza en
una nueva linea, y deja, por defecto, un
salto de linea al finalizar, lo que ayuda a
separar visualmente los parrafos entre si.

TiTULOS

Como habitualmente las paginas estan
definidas por secciones mas complejas
que los parrafos, surge la necesidad

de incorporar titulos y subtitulos que
delimiten y diferencien estas secciones.
El estandar HTML define seis etique-

tas que se asignan segun el nivel de
importancia conceptual que cada titulo
tiene dentro del contexto en el que se
encuentra. En arden jerarquico descen-
dente, estas etiquetas son <hl1>, <h2>,
<h3> <h4> <h5> v <h6>.

La etiqueta <hl> se utiliza para definir
el titulo mas importante de la pagina, en
tanto que se usa <h6> para el de menor
jerarquia. Esto no significa que todas las
jerarquias deban usarse en la maqueta-
cion de un sitio web, porque esto de-
pendera de cudn rico sea el contenido
¥, en consecuencia, de su estructura. En
paginas comunes, suele ser suficiente el
uso de tres o cuatro niveles de titulos.
Sial ejemplo anterior le anadimos dos
titulos con sus correspondientes etique-
tas, obtenemos la sintaxis del Codigo 2.

Los titulos, al igual que los pérrafos, son
elementos en bloque. Debido a esto,
siempre comienzan en una nueva linea y
se separan visualmente de los elementos
que se disponen en la siguiente imagen.

Este ez el pnmer parrafo de mi pAgina Cada pérrafo estd compuesto por una o mas

Este texto corresponde al segundo parrafe de la pagina que estoy estructurando

Visualizacion de una pagina compuesta por
dos parrafos encerrados por la etiqueta <p>.

£3S: TEXTOS / TEXTO: PARRAFDS Y TITULOS

CODIGO 1

<p>Este es el primer pdrrafo de
mi pdgina. Cada pérrafo estd
compuesto por una o mds 1ineas
de texto.</p»

<p>Este texto corresponde al mﬂwwiﬁﬁ"ﬁgﬁmwm
£ 1 5 s elementos en dos grandes grupos, que se
segund: P4 rr: . :E 2 dpéﬁ "E_’_ diferencian, principalmente, por el espacio que
st o r'f'c Hiandnehecd ocupan en la pantalla de cualquier navegador
endo uso de etiquetas HTML.</p> Los elementos en blogue son aquellos que
comignzan en una nueva linea y llegan hasta
el final del elemento que los contiene (por
ejemplo, una etiqueta), aungue su contenido no
necesariamente ocupe todo el espacio disponible.
= Las etiquetas <h 1>y <p> son ejemplos de
*» 8 0O~ & elementos en blogue.

Los elementos en linea, al contrario de los en
blogue, se visualizan a continuacion del elemento
declarado con anterioridad en el cidigo HTML,

envez de comenzar en una nuevalinea, y sélo
ocupan el espacio necesario para servisualizados.
Las etiquetas <a href>> y <strong:> son
ejemplos de estetipo de elementos.

CODIGO 2

<h1>E1 titulo define el contenido de una seccidn</hl>
<h2>Los subtitulos suelen subdividir los contenidos de una seccitn.</h2>
{p>Este es el primer parrafo de mi pdgina. Cada parrafo estd compuesto
por una o mas lineas de texto.</p»

{p>Este texto carresponde al segundo parrafo de la pdgina que estoy
estructurando haciendo uso de etiquetas HTML.</p>

o C 1% titdoshtm! v

B 0O- &

El titulo define el contenido de
una seccion

Los subtitulos suelen subdividir los
contenidos de una seccion.

Este es el pnmer parrafo de mu pagina. Cada parrafo esti compuesto por
una o mas lineas de texto.

Este texto comresponde al segundo péarrafo de la pigina que estoy
estructurando haciendo uso de etiquetas HTML,
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ESPACIOS EN BLANCO

Y SALTOS DE LINEA

Para el lenguaje HTML, los espacios
en blanco o los saltos de linea que
aparecen dentro de una pagina y
no reciben un tratamiento especial
son ignorados al visualizarse en un
navegador, La excepcion son aquellos
espacios compuestos por un solo
caracter, que, comunmente, separan
a las palabras entre si.

Para comprender exactamente de
qué estamos hablando, podemaos
comparar el cddigo escrito en un
editor HTML con su visualizacion

en un navegador. El cddigo escrito
seria el siguiente:

{p>Este texto no contiene
espacios en blanco ni
saltos de linea</p>
{prEste texto si contiene
espacios en blanco

y dos saltos de linea</p>

En este caso, ninguno de os espacios
o saltos definidos en el cédigo ha

sido respetado por el navegador. Sin
embargo, si a este cddigo le aplicamos
las etiquetas especificas que veremos
a continuacion, podrernos lograr que
los espacios sean respetados.

SALTOS DE PAGINA

Para forzar a que un determinado texto
salte a la siguiente linea, debemos utilizar
la etiqueta <br> en el lugar del cédigo
donde queremos que se produzca el salto.
Si bien podemos utilizarla numerosas
veces consecutivas para conseguir la
separacion deseada, es conveniente
aplicarla una sola vez (para que el sal-
to se produzca) v, luego, complemen-
tar el trabajo con el uso de propieda-
des C55 hasta obtener el espaciado
necesario. Esto se debe a que el uso
desmedido de esta etiqueta hara mas
pesada la pagina, y el resultado sera
un codigo HTML desprolijo.

A diferencia de la mayoria de las
etiguetas HTML, <br> (al igual que
<img>) es una etiqueta vacia. Esto
quiere decir que nunca encierra un
determinado contenido, por lo que
debe abrirse y cerrarse de la siguiente
manera: <br><br /> Esta sintaxis

se puede resumir aplicando un atajo,
de la siguiente forma: <br />

| | Espacios en blanco y salto ...
« C 1y satos-y-espacios-enblar P

ESPACIOS

Para forzar los espacios en blanco
entre palabras, debemaos agregar el
cadigo &nbsp, tantas veces como
sean necesarias. Tengamos en cuenta
que esta porcion de cédigo genera el
espacio en blanco correspondiente a
un solo caracter.

Para que el ejemplo que vimos
anteriormente se visualice de forma
correcta, deberiamos agregar nue-
vas etiquetas y nuevo cédigo, como
vemaos a continuacion:

B O &~

Este texto no contiene espacios en blanco m saltos de linea

\:Em texto si contiene espacios en blanco y dos saltos de linea

Visualizacion de un texto con espacios
en blanco y saltos de linea sin formateo.

DEBEMOS UTILIZAR
LA ETIQUETA <BR>
EN EL LUGAR DEL

CODIGO DONDF QUFREMOS
QUE SE PRODUZCA EL

SALTO DE LINEA

{p>Este texto no contiene espacios en blanco ni saltos de linea</p>
{p>Este texto s1 contiene &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; espacios

en blanco y <br />
dos saltos<br />
de linea</p>

|| Espacios en blanco y salto ...

Este texto si contiene

< C ¢ saltos-y-espacios P

B O- &-

Este texto no contiene espacios en blanco ni saltos de linea

espacios en blanco y

dos saltos
de linea Visualizacion de un texto con espacios en blanco y saltos
\_ de linea, con el formateo de texto aplicado correctamente.
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MARCADO BASICO Y

on frecuencia, los textos contie-
nen palabras o frases destacadas
en negrita o cursiva, o incluyen

citas textuales de otros contextos.

La mayoria de las etiquetas de marcado
que utilizaremaos para crear esos estilos
son elementos en linea, para que no se
produzca un salto de pagina, aungue
existen algunas excepciones. Comence-
mos a analizar cudles son,

Si bien aplicando las etiquetas <b=y
<strong> obtenemos idéntico esultado
visual, la diferencia mds importante entre
ellas s conceptual. La funcidn de <be>
&5 meramente visual, al indicar que el
texto debe verse en negrita; mientras que
<strong> sefiala que el texto abarcado
por ella es el méds importante dentro de
un parafo, algo muy valioso para los
motores de biisqueda (SEQ).

Por convencion, los navegadores han
decidido gue esta tiltima etiqueta se
visualice también como negrita, lo que
nosignifica que pueda aparecer en algin
mOomento un nuevo navegador que |3
muestre con otro estilo.

CARACTERES ESPECIALES

Ya hemos aprendido a estructurar un texto, identificando y etiquetando titulos,
subtitulos y parrafos. Veremos ahora como marcar solo algunos elementos de él,
mediante la aplicacion de nuevas etiquetas.

ETIQUETA <EM>

Es un elemento en linea que se utiliza

para reforzar laimportancia que tiene un
deterrinado texto dentro de un parrafo.
Coma resultado, los navegadores muestran
los textos encerrados por esta etiqueta
demanera cursiva, como vemos en el
siguiente ejemplo:

€« C ¢ etiqueta-em.html

<p>Este es un ejemplo, de
como se utiliza la etiqueta
&1t;emégt; para destacar
<emreste textod/em> dentro
de un pérrafo .</p>

» B B- &~

Este es un ejemplo, de céme se utiliza la etiqueta <em> para destacar

éste texto dentro de un parrafo ./

ETIOUETA <STRONG>
Conceptualmente, esta etiqueta es similar
a <em:>, pero se diferencia de ella en que
ésta se utiliza para remarcar el texto mas
importante del parrafo. También es un
elemento en linea, y su visualizacidn en los
navegadores es como la negrita. Su uso es
COMO Vemos a continuacion:

[ Etiqueta <strong:> x

€ - C 9% etiquetastronghtr »

Este es un ejemplo, de cémo se utiliza la etiqueta <strong> para
destacar gque este texto es el mas importante del parrafo.

{p>Este es un ejemplo, de
como se utiliza la etiqueta
&1t;strongdgt; para destacar
<{strong>que este texto es
el mds importante</strong>
del pédrrafo.</p>

@ D~ &
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ETIQUETAS <INS> Y <DEL>

El uso de estas etiquetas no es dema-
siado frecuente. Se aplican para remar-
car, dentro de un contenide, aquellas
modificaciones que se han realizado
respecto de su versién original.
Concretamente, <ins> indica que
textos fueron insertados (se ven con
un subrayado) y <del>, cudles fueron
eliminados (se presentan de manera
tachada). Ambas etiquetas son ele-
mentos en linea, y su aplicacion puede
complementarse mediante el uso del
atributo Datetime, til para adicionar
informacion sobre la fecha y la hora
en las que se realizaron los cambios.
Vermnos un ejemplo de la aplicacion

de estas etiquetas en el Cédigo 3.

ETIOUETAS <BLOCKQUOTE>

A diferencia de las anteriores, éste es

un elemento en bloque, utilizado para
marcar las citas textuales que fueron
extraidas de otros contextos. 5e comple-
menta con el atributo cite, que permite
indicar la URL de la que se obtuvo la cita
textual. Veamaos un ejemplo del uso de
esta etiqueta en el Codigo 4.

CODIFICACION DE CARACTERES

Ademads de utilizar el marcado, al escribir
un texto en un documento HTML, tene-
mos que ingresar algunos caracteres de
manera especial, ya que no son recono-
cidos por los navegadores de la misma
forma en que o haria un editor de texto.
Las principales razones por las que esto
sucede es que algunos de estos caracte-
res son usados para escribir las etiquetas
HTML, de mode que los navegadores

los interpretan como cadigo en vez de
tomarlos como texta normal. Por otro
lado, aquellos caracteres que estan por
fuera del alfabeto inglés también pueden
pcasionar problemas en su visualizacion;
por ejemplo, A, 4, ¢, 4, j, etcétera,

Para evitar el primero de los dos inconve-
nientes, al escribir determinados caracte-
res, debemas reemplazarlos por la entidad
correspondiente del siguiente cuadro:

CODIGOD 3

<p>En este pdrrafo, <ins datetime="20091026" cite="http://www.
librosweb.es/mas_informacion.html™> se crearon nuevas palabras
</ins> <del datetime="20091025" cite="http://www.librosweb.es/
mas_informacion.html”> y se eliminaron algunas la versidn
original<fdel> para ejemplificar el uso de las etiquetas
&lt;insdgt; y &1t;del&gt ;</p>

-

| ] Etiquetas <ins> y <del>

&« C iy /etiguetasins-delh B

@ D &

En este parrafo, ge crearon nuevas palabras y-se-ehmmaron
aigunasla-versdnongmal para ejemplficar el uso de las etiquetas

<ins> y <del>

Visualizacion del uso de las etiquetas
<ins>y <del> dentro de un parrafo.

¥

<p>5i en un texto especifico, queremos indicar que un contenido,
corresponde a una cita textual, debemos hacerlo como muestra</p>
<blockquote cite="http://www.w3.org/TR/html401/struct/text.
html”>"este texto que ademds, estamos encerrando entre
comillas”</blockquote>

CODIGO 4

-

|| Etiquetas <blockquote >

&

C % efiqueta-blockqu W

TAD

31 en un texto especifico, queremos indicar que un contenido,
corresponde a una cita textual, debemos hacerlo como muestra

O~ &~

"este texto que ademas, estamos encerrando entre
n
X cornillas Visualizacion del uso de la etiqueta <blockquotes
para indicar una cita textual dentro de un texto.

REPRESENTAR SIGNOS

DESCRIPCION TRADUCCION
&l < less than signo de menor que
Egt; = maore than signo de mayor que
Eamp; & ampersand ampersand
&quot; ! quotation mark comillas
&nbsp; (espacio en blanco) non-breaking space espacio en blanco
&apos; ? apostraphe apdstrofo



Por ejemplo, si queremas escribir
correctamente el texto “Si escribi-
mos en lenguaje html, los paréntesis
angulares <, > tal cual son, no son
visualizados correctamente en los
navegadores’, debemaos hacerlo como
se muestra a continuacion, para que
Se vea como corresponde;

[:] Caracteres especiales

€« C % caracteres-especiac P

o1 escribimos en lenguaje html, los paréntesis angulares <, = tal
cual son, no son visualizados correctamente en los navegadores.

\_ Aqui, ademas de la entidad de los paréntesis, tenemos

4. XHTML y CSS: TEXTOS / MARCADO BASICO Y CARACTERES ESPECIALES 111

<p> S1 escribimos en lenguaje
html, los parkeacute;ntesis
angulares &1t;, &gt tal
cual son, no son
visualizados correctamente
en los navegadores</p>

Las entidades HTML estan compuestas por
una secuencia de caracteres que devuelve un
determinado caracter. Un charset es una norma
que define cémo se veran ciertos caracteres en
toda la pagina HTML Para definir el charset que
queremos usar en XHTML, debemos especificarlo
como atributo de una etiqueta meta:

@ O- &-

<meta content="text/html; charset=[h]iso-
8859-1[/b]" http-equiv="Content-Type" />

que utilizar la correspondiente a la "e” acentuada.

El sequndo problema es un poco mas
complejo de resolver, ya que deviene
del proceso de creacion de un sitio

web en el que intervienen diferentes
responsables. 5i no se acuerda en el tipo
de codificacidn que se va a utilizar (nor-
malmente, llamado charset), pueden
intervenir codificaciones distintas que
generaran inconvenientes en |a visuali-
zacién de los caracteres.

La solucion acertada consiste en
emplear el mismo charset en todos los
procesos involucrados, por ejemplo,
UTF-8 o ISO-8859. Cabe mencionar
que la codificacién que mds se adecua a
los hispanohablantes es la 1SO-8859-1, v
que UTF-8 es el charset por defecto en
cada estandar del W3C,

Como no siempre es posible utilizar el
mismo charset, para asegurar una correcta
visualizacion, dentro del texto podemos
optar por reemplazar todos los caracteres
por su entidad correspondiente,

Por lo tanto, para escribir el texto "Es
probable que existan problemas de
visualizacion, cuando existen caracte-
res acentuados dentro de un parrafo.”,
deberiamos reemplazar los caracteres
especiales de la siguiente forma:

<p> Es probable que
existan problemas de
visualizaci&oacute;n,
cuando existen caracteres
acentuados dentro de un
piaacute;rrafo. </p>

REEMPLAZAR CARACTERES

ENTIDAD CARACTER DESCRIPCIGN OFICIAL
&ntilde; fi latin letter n with tilde
&Mtilde; f latin capital n letter with tilde
&aacute; d 3 acute
&eacute; é e acute
diacute; i i acute
&oacute; g 0acute
duacute; i uacute
&hacute; A A acute
&Eacute; 3 E acute
Slacute; | | acute
&0acute; 0 0acute
&lacute; 1 Uacute
Leun; £ Euro

| | Caracteres especiales II

\ 4 &

B O- &

<% caracteres-es P

Es probable que existan problemas de wisualizacion, cuando
existen caracteres acentuados dentro de un parrafo.

Sireemplazamos los caracteres acentuados,
el texto se visualiza correctamente.
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aquellas relacionadas con titulos y parrafos. Veremos

una forma muy facil y ripida de aplicarlas, y para
es50, Crearemos nuestros elementos paso a paso, de modo
que el procedimiento sea bien claro. 4

uego de haber conocido las etiquetas
para marcar el texto, en estas paginas aplicaremaos

P ASD I []1 Como ya vimaos, existen etiquetas
especiales para escribir un titulo (<hl>,
<h2>, <h3> <h4>, <h5> y <h&>). Todas
ellas tienen propiedades asignadas por defecto, y la eleccion
de la adecuada estard determinada por el nivel de importancia
del titulo. Escribimos la etiqueta gue vamos a usar, €l texto del
titulo v, luego, cerramos la etiqueta con el formato </h1>.

F As D I Dz Un pérrafo se escribe con la etiqueta <p>,
que también posee propiedades predefini-

das. 5i queremaos tener més de un pérrafo,
después de cerrar esa etigueta, podemos abrir otra igual, yva que no

hay un limite de parrafos en ellas. Escribimos el texto a continua-
cion de la etiqueta de apertura y cerramos con </p>.
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SALTO DE LINEA

Si queremos generar un salto de linea
dentro de un mismo parrafo, debemos

PASO | 03
utilizar la etiqueta br. Existen varias formas

de escribirla, y la correcta es <br />, Si ponernos <br> o <BR>,
la etiqueta puede llegar a funcionar, pero estard mal escrita.
locar diferentes etiquetas que nos permitirdn

PASO | 04
aplicar propiedades adicicnales. Por ejemplo,

i conwvertira su contenido en itdlica, Como todas las etiquetas, ésta
posee propiedades por defecto y debe cerrarse al finalizar; es dedir, se
escribe <i></i>, con el texto que quedara resaltado entre ambos tags.
PASU I D de los titulos o parrafos es b, que converti-
ra nuestro texto en bold {tarmbién llamado

negrita). Este tag funciona tal como el anterior: el texto que sera
resaltado se escribe entre la apertura <b> v el cierre </b>,

Dentro de los parrafos o titulos, podemaos co-

Otra etiqueta que podermnos utilizar dentro

MANTENER EL ORDEN I u B

PASU I U Al terminar de escribir las etiquetas
y su contenido, debemos ir a la barra
de programacién, buscar [Formatear
codigo fuente] v desplegar sus opciones para, luego, hacer
clic en [Aplicar formato de origen]. De esta manera, el
codigo se ubicara de forma més legible.

RESUMEN

Recordemos que todas las etiguetas tienen que cerrarse
y ser escritas en mindsculas. Ademas, como hemos visto
con la etiqueta <br>, no todas llevan contenido. Si bien son

pocas las de este ultimo tipo, cuando pongamos manos a la
obra, nos encontraremos con algunas mas.

R
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ACTIVIDADES

v

TEST DE ,
AUTOEVALUACION

|]1 éQué propiedad define la Font-Family en €557 UE &4Cudl es la diferencia entre las etiquetas
<ins> y <del>?

02 ¢0ué tamarios asignan. por defecto, los navegadores

a las etiquetas de titulos? 07 ¢Qué es un charset?
U3 &Qué son los saltos de pdgina y cdmo se indican UE &Para qué sirven las etiguetas <blockquote>?
en HTML?

09 écémo podemos forzar los espacios entre las palabras?
04 écusl es el resultado en el navegador
de una etiqueta <em>?

10 ¢cual unidad de medida recomienda utilizar €SS
para medir el tamario del texto?

05 &0ug diferencia a una etiqueta <em> de una <strong>?

vr
PRACTICAS

l]I Cree una hoja de estilo de CSS en Dreamweaver y defina 03 Aplique la etiqueta <blockquote> a su texto.
el color, la familia, el tamario y la decoracidn de la letra.

[]‘1 Indique el interlineado de un texto y la alineacidn
[|2 En su archivo de texto, divida el contenido en titulo, por medio de CSS,
subtitulo y parrafos. En base a eso. asigne las etiquetas
de jerarquia a su texto en Dreamweaver.

09 Medifique la hoja de estilo creada anteriormente
y agregue un color de fondo de color para la pégina.
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HIPERTEXTOS

TIPOLOGIA DE LOS SITIOS WEB
ESTILO PARA LOS ENLACES
EN DREAMWEAVER
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HIPERTEXTOS

Este s uno de los conceptos mas fuertes de la Web. £l término
“navegacion” no hubiera sido posible sin la existencia de los enlaces,

redusers.com

que permiten conectar entre si la informacion disponible en ella.

| término hipertexto se refiere

a un tipo de texto electrdnico

que representa, ademas de una

nueva tecnologia informatica,
una novedosa manera de edicion.
Gran parte del éxito del lenguaje HTML
se debe a la posibilidad de conectar la
informacion verbal y no verbal (visual,
$0NOra, animacion, etcétera) a través
del uso de enlaces o hipertextos que,
come nodos conformadoeres de una gran
red, ponen a disposicion de los usuarios
recorridos alternativos no secuenciales.
Lo mas novedoso de este concepto es,
precisamente, la libertad que se le da al
usuario de moverse por la Web, siguien-
do sus propios intereses y eligiendo
qué informadién consumir o qué accion
ejecutar como parte de un trayecto
alternativo entre muchos otros.

Partes de una URL

http://les.wikipedia.org/wiki/Url

HTML

En la definicion del lenguaje HTML,

5e tomaron algunas caracteristicas

que ya existian para la publicacion digital
de contenidos, entre ellas, el hipertexto.

Es por eso que las siglas HTML provienen
de las palabras Hyperlext Markup Language,
frase que podria traducirse como

“lenguaje de marcado para hipertexto”

ORIGEN DEL CONCEPTO DE HIPERTEXTO
El origen de la idea de hipertexto se
remonta al ano 1945, cuando Vannevar
Bush, Jefe del Departamento de
Investigacion y Desarrollo Cientifico de

| |

Protocolo

Dominio

Directorio

: Tres partes de |la URL le indican al navegador como llegar a la pagina solicitada.

EEUU, publico el articule “As we may think”,
en el que criticaba los métodos

utilizados hasta ese entonces para
gestionar la informacian. Alll detalla

que la estructura secuencial de los
documentaos -influenciada porla
estructura verbal del discurso- es la
causante de que los métodos de la época
fueran incapaces de procesar grandes
cantidades de informacion de manera
correcta. La razdn es simple: la mente
hurnana no procesa naturalmente la
informacion de modo secuencial, sino que
lo hace a través de asociaciones, 5i bien
este autor nunca llege a utilizar el ttrmino
hipertexto, fue el primero en tener nocién
de lo que era la multisecuencialidad

{no linealidad) de este elermento.

ENLACES BASICOS

Técnicamente, los enlaces son bloques
compuestos por fragmentos de textos
u otros elementos que vinculan dos
recursos. Estos recursos suelen ser
paginas web, aungue también se
emplean enlaces para relacionar
iméagenes, para descargar documentos
(PDF, Word, etc)) o para ejecutar
acciones, como enviar un e-rmail.

La sintaxis de un enlace esta compuesta
por la etiqueta <A>...</A>, dentro

de la cual siempre debe declararse

el atributo href o name para

indicar el destino del enlace.

ATRIBUTO HREF

Es el mas importante para esta etiqueta
y se usa para enlazar diferentes URL.
Veamos como seria la sintaxis correcta
de un enlace simple:

<A HREF="URL">Texto
del enlace</A>
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En este caso, Texto del enlace es el
contenido que se visualizara en el
navegador, v "URL" es el destino

al que apuntara el link,

ATRIBUTO NAME

Este atributo se implementa para
nombrar secciones dentro de una
misma pagina web, y suele ser util

para contenidos extensos, en los

que el usuario podré ir de una parte

a otra sin necesidad de hacer scroll,

Para aprender a utilizarlo, en primera ins-
tancia, crearemos un enlace de destino
con el atributo name, asignandole un
valor al azar, que nos servird como
identificador para el siguiente paso.
Posteriormente, desde el enlace de
origen, haremos referencia a este enlace
anteponiendo el simbolo [#] al valor que
le hayamos dado a name. Por ejemplo:

Enlace de destino:

<A NAME="partel1">
Primera parte</A>
Enlace de origen:

<A HREF="#partel">Ira
la primera parte</A>

De esta manera, al hacer clic sobre
el enlace de origen, el navegador
se posicionara sobre el de destino.

URL (LOCALIZADOR
UNIFORME DE RECURSOS)

Fara corenzar a crear enlaces un poco
mas complejos, es necesario familiarizar-
nos con el concepto de URL (del inglés,
Uniform Resource Locator), que, ademas
de ser esencial para crear enlaces, tam-
bigén suele aplicarse a otros elementos.
Las URL determinan que cada pagina
HTML publicada en Internet posea un
nombre Unico que |a distinga del resto.
Esto es lo que permite que los enlaces
apunten inequivecamente a una deter-
minada pégina, Por ejemplo, si queremos
acceder a la pagina de Wikipedia, debe-
mos escribir en el navegador la siguiente
cadena de texto: www.wikipedia.org,

El articulo original “As we may think”
se encuentra disponible en los archivos
de The Atlantic (www.theatlantic.com).

que es la URL completa de |a pagina
principal de su sitio.

Las URL poseen una estructura destinada
a que los navegadores encuentren los
recursos disponibles de manera eficiente.
La mayorfa de |as que son simples estan
conformadas por tres partes; protocolo,
dominio y directorio; aunque existen
otras mas complejas:

P Protocolo: es el mecanismo que usan
los navegadores para acceder a los recur-
sos. Todos los sitios web utilizan http://,
y a aquellos que requieren seguridad se
les agrega una letra "s” al final (https://). 4
P Dominia: especifica el nombre de

la computadora (por lo general, es un
nombre de dominio o una direccién IP)
donde esta alojado el contenido

que compone un sitio web.

P Directorio: luego del dominio,

se encuentra el o los directorios
separados por barras (4"}, que

definen el recorrido o ruta por

sequir para llegar hasta el recurso. 4

LA MENTE HUMANA
NO PROCESA NATURALMENTE

LA INFORMACION
DE MANERA SEGUENCIAL,

SINO A TRAVES DE
ASOCIACIONES.

Visualizacion de un enlace sin estilos
(por defecto).

| " Enlaces - Etiquetas

«

Tesxto del enlace.
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cNLAGES RELATIVOS

Y ABSOLUTOS

Aprenderemos a interconectar diferentes tipos de elementos,
(ue pueden pertenecer a nuestro propio sitio o estar en otro

lado de la Web. Analicémoslo aqui.

B odo sitio web posee, comun-
mente, numerosos enlaces.
Estos pueden apuntar a otras
paginas o recursos dentro del
mismo sitio o alojados en sitios externos.
Esto categoriza a los enlaces en dos
grandes grupos:

P Internos: son aquellos que
apuntan a recursos o paginas
ubicados dentro del misma sitia.

P Externos:son los que enlazan un
recurso o una pagina ubicada por fuera
del sitio de origen. Una caracteristica
clave de este tipo de enlaces es que,
al hacer clic sobre ellos, el navegador
abandona el sitio en el que se
encuentra para localizar el nuevo sitio,

Por otro lado, existe una clasificacion
que, ademas de tener en cuenta si los
enlaces son externos o internos, tiene
que ver con la manera en la que se
escribe la sintaxis de las URLs:

P Absolutas: son las que incluyen la URL
completa, con protacolo, dominio

DE LOS ENLACES

En los diferentes sitios que recorramos, podemos reconocer facilmente los enlaces porque
al pasar el cursor por encima de ellos, éste se transforma en una mano con un dedo
sefialador. Si los enlaces no tienen estilos que modifican su aspecto visual, por defecto

5¢ Muestran como textos subrayados de azul. Al incorporar estilos en un disefio,

es conveniente codificar los enlaces asignandoles un color particular no utilizado en textos
que no sean hipertextos, o mantener el subrayado tradicional. Esto ayudard a los usuarios
aidentificar claramente cudles son los enlaces dentro del contenido.

y directorios. Por lo general, se utilizan
para los enlaces externos, ya que
necesitan toda la informacién de la
localizacién del recurso.

P Relativas: por lo general, este tipo de
URL se utiliza al crear enlaces internos.
Sélo indica los directorias v, a partir de
esa informacion, los navegadores pue-
den adivinar los datos faltantes (protoco-
lo y dominio) para localizar el recurso.

Por ejemplo, si desde la pagina ubicada
en http:/fwww.wikipedia.org/rutal/
ruta2/paginal.html quisiéramos
acceder a otra presente en http:/fwww.
ejemplo.com/rutal/ruta2/paginaz2.
html, no necesitariamos escribir la URL
absoluta, ya que ambas paginas poseen
el mismo dominio y utilizan el mismo
protocolo. Por lo tanto, podemos prescin-
dir de esa parte de la URL y escribirla de
manera relativa. Entonces, las dos formas
de escribir la misma URL serfan:

URL absoluta: http://www.ejemplo.
com/rutal/ruta2/pagina2.html
URL relativa: fruta2/pagina2.html

Y el enlace aplicado:

<A HREF="/ruta2/pagina2.
html”>Texto del enlace
correspondiente a la
pagina 1</A>

Una de las ventajas de utilizar
enlaces relativos es que podemos
cambiar la direccién de un sitio web
sin tener que rescribir las URLs de
todos sus hipervinculos.

Existen varios tipos de URL relativas.
Veamos cada uno de ellos analizando
ejemplos de enlaces que nos ayudaran
a comprender cdmo deben crearse;

P Cuando el origen v el destino del
enlace estan en el mismo directorio,

el protocalo, el dominio y los directorios
son exactos. La Unica diferencia es el
nombre del recurso enlazado,

por lo que la URL relativa sera
solamente este nombre,

Origen: http://www.misitio.com/rutal/
ruta2/paginal.htmi

Destino: http://www.misitio.com/
rutal/ruta2/pagina2.html

URL relativa: pagina2.html

P Cuando el destino del enlace estd en
un nivel superior que el de su origen,
aunque ambas paginas estan muy cerca,
es necesario indicar esa superioridad

de nivel al escribir la URL. La manera
correcta de hacerlo es escribir el nombre
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del recurso anteponiéndole dos puntas y
una barra (../), que le indicaran al navega-
dor que debe subir un nivel para localizar
el recurso.

Origen: http://www.misitio.com/rutal/
ruta2/paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/
rutal/pagina2.html

URL relativa: ../pagina2.html

Si el destino se encuentra dos 0 mas
niveles por encima del origen, debemos
incluir ../ tantas veces como niveles exis-
tan. Por ejemplo, si los niveles fueran daos,
la URL relativa se escribiria asi:

Origen: http://www.misitio.com/rutal/
ruta2/ruta3/paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/
rutal/pagina2.html

URL relativa: ../../pagina2.html

P Si el destino del enlace esta en un
nivel inferior al de su origen, debemos
escribir la URL indicando el nombre del
recurso anteponiéndole el nombre del
directorio que lo contiene:

Origen: http://www.misitio.com/rutal/
paginal.html

Desting: http://'www.misitio.com/
rutal/ruta2/pagina2.html

URL relativa: ruta2/pagina2.html

En este caso, Nno es necesario
utilizar barras o puntos,
pero, al igual que en el caso

~ anterior, debemos escribir

w "

c " T bt/ enuaikipadiaorg
) el e s S ) St sugmien
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la cantidad de directorios
de diferencia que haya
entre ambos:

Origen: http://www.misitio.com/
rutal/paginal.html
Destino: http://www.misitio.com/

rutal/ruta2/ruta3/rutad/pagina2.

html
URL relativa: ruta2/ruta3/rutad/
ruta2/pagina2.html

P Siel origen y el destino
del enlace comparten el mismo

G/ Mutalrutal fpagmal Mmi

Ruta1/ruta2/paginal.html
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~ dominio pero se encuentran
muy alejados, podriamos
utilizar los dos méteodos
anteriores para simplificar la tarea,
Sin embargo, lo conveniente

es describir todos los directorios
que existen a partir del servidor,
anteponiendo una barra (/).

De esta forma, los navegadores
vuelven hasta la raiz del

dominio v buscan el recurso

a partir de alli, siguiendao el

orden de los directorios que
hemos especificado.

I Origen: http://www.misitio.
- com/rutal/ruta2/ruta3/
paginal.html
Destino: http://www.misitio.com/
ruta9/pagina2.html
URL relativa: fruta9/
pagina2.htmi 4
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<heal xmlns="Hroep://uww. w3, org/1920 /xheml™>
heads

<hECh hoop-squiv="Content-Type” conrent="Cayr/
cricle>Docunento sin tiouled/cicls>
< /heads

<hody>
chi>Titulo para enlace incecnoc/hl>

cpaEnlace interne del ler titulod/ps

01 I PREPARAR EL DOCUMENTO

<himl xmins="hccps
<head>

<ssta botp-ednbkv="Coptent-Tyie" conteot="text/htmli chatseb=utf-2" /o
(oicleslomments sin titulod fcitlel

< /haad»

. W3, 0rg 1 IR ShTm ] T

“hody>

Thilsia henf«"#texto™>Titile para enlace interned /e Ll

10=""Cax Lo

<poInlace intemo del lsr titaloda nams=""Lexto” A F Pl

CREAR EL ENLACE

dobe Dreamweaver brinda |a posibilidad de generar

enlaces desde el manejador gréfico ubicadoen la

barra [Propiedades] o desde el codigo. Seguramente,

al principio nos sentiremos mas comodos con la
primera opcion, pero la segunda nos resultara ideal para
escribir mas rapido y sin recurrir al mouse. 4

<!DOCTYPE himl PUBLIC "-//W3C//DTD XHTHL 1.0 Transitlionald

<hl><a href="">Titulo para enlace interno</a></hl>

<p>Enlace interno del ler titulo<a h:et="”:=f:fa;=|(fp

En este apartado veremos los
distintos tipos de enlaces que
se pueden generar a través de
Dreamweaver. iManos a la obra!

Lo primero que haremos para preparar
el documento en el que vamos a

armar el enlace sera crear un texto

con la etiqueta <h1> y otro con <p=.
la etiqueta <a>, sequida del parametro

PASO | 02
href. Debemos tener en cuenta

que, en un enlace interng, tanto <hl1> como <p> deben

contener una etiqueta <ax.

PAS [] I D de la etiqueta <a> comrespondiente a <hl>,
colocamos el signo # seguido del nombre

texto. Luego, en la etiqueta <a> correspondiente a <P= PONemaos

texto dentro del pardmetro name, De esta forma, conseguiremos

que la etiqueta <h1> enlace con <p> al hacer clic (tengamos

en cuenta que en name la palabra texto no debe llevar #).

Para generar el enlace, utilizamos

A continuacidn, dentro del pardmetro href




Titulo

Destino
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JREAMWEAVEE

Titulo para enlace interno
[Fnlace externo
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n 4 ENLACE EXTERNO

PASU I D Para generar un enlace externo
al documento, vamaos a usar una
etiqueta <h2> vy vincularemos
su texto a otro archivo externo de cardcter HTML.
Entonces, seleccionamos el texto y utilizamos el manejador
grafico que se encuentra en la barra [Propiedades],
moviendo el mouse hasta el archivo de destino del enlace.
PASD I D al enlace externo el lugar que tendra
al abrirse, Si bien por defecto la etiqueta
<a> reemplazara el archivo HTML que estamos viendo por
el nuevo, mediante las opciones del desplegable [Destino]
podemos indicar que éste se muestre, por ejemplo,
en una pestana nueva del navegador si el vinculo no
pertenece a nuestro sitio. Como vemos, la propiedad

target indicara en qué ventana debe abrirse el enlace.
Este recurso sirve también para crear pop-ups.

Desde Dreamweaver, podemos indicarle

VENTANA DE DESTIND

P oBimar Tilisie paes mider st o i
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=
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PASU l UB En este caso, dejaremos la etiqueta <a>
sin ningun destino, porque si bien el

enlace es externo, se encuentra dentro

de nuestro propio sitio, v lo mas conveniente es que una pagina

(archiva HTML) reemplace a la otra. No sucede lo mismo

cuando el enlace generado debe enlazar otro tipo de archivo,

como podrian ser PDF, RAR o ZIP, entre otros, dado que

lo ideal es que el usuario no pierda de vista nuestra web.

RESUMEN

Cuando creamos los archivos de nuestros sitios, siempre
debemaos recordar que sus nombres no pueden tener
espacios ni caracteres especiales, porque si no, pueden

ser tomados como un error dentro de los estandares.
Ademas, es mas seguro trabajar de esta forma.

T T T, T T T, T I T T, Y Ty
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CSS: CLASES ESPECIALES

| xisten clases espedciales de €SS,
llamadas pseudo-clases, que
clasifican a los elementos segun

1 su estado y nos permiten otorgar
estilos a cada una de sus instancias.
Si quisieramos asignar distintos estilos a
los diferentes estados de un mismo ele-
mento, seria imposible hacerlo a través
del uso de los atributos [id] o [class), v
por eso 55 incorpora un nuevo concep-
to, el de pseudo-clases.
Comao hemos visto anteriormente, los
navegadores visualizan los enlaces no
visitados de color azul v subrayadaos,
mientras que los visitados son de color
violeta. Aplicando pseudo-clases, es posi-
ble modificar por completo el aspecto de
los enlaces en cada una de las instancias
gue se desprenden del comportamiento
de los usuarios (al hacer clic, al posicionar
el cursor sobre el elemento, y otras). La
sintaxis correcta de una pseudo-clase se
construye de la siguiente manera:

—

objeto:pseudoclase |
propiedad: valor;
|

GSS posee reglas especiales que permiten aplicar estilos
a elementos que el lenguaje HTML no reconoce como
independientes, y a los diferentes estados de un elemento.

En este caso, los dos puntos () siempre se
ubican entre el objeto v la pseudo-clase,
sin dejar espacios. Estas clases especia-
les se aplican, principalmente, sobre la
etiqueta de los enlaces (<A>), y existen
cuatro tipos:

P dink se emplea para definir la aparien-
cia de los enlaces gue aun no han sido
visitados por los usuarios.

P :visited define el aspecto de aquellos
enlaces que ya fueron visitados por los
usuarios. Es dtil como una referencia
que permite reconocer a simple vista los
lugares gue ya hemos recorrido dentro
del sitio.

P :hover se usa para asignar determi-
nado aspecto a los enlaces cuando el
usuario posiciona el cursor sobre ellos
(sin hacer clic).

P :active dedlara el aspecto del enlace
cuando el usuario hace clic con el cursor
sobre él, por lo que suele durar un lapso
muy breve de tiempo.

El siguiente ejemplo muestra como

se define el estilo para los diferentes
estados de un enlace a través del uso de
pseudeo-clases:

Pseudo-elementos

&« C % pseudo-e P

Este es un ejemplo de uso de pseudo-elementos.

La primera letra de los parrafos tiene definido un estilo

distinto al resto.

B O &

/

Podemos ver come se muestra el pseudo-elemento sfirst-letter en un navegador.

A

text-decoration: none;|
A:hover |

text-decoration: underline;
}

A:visited |

text-decoration: none;
color: green;

I

Por otro lado, también podemos combi-
nar las pseudo-clases con cualquier otro
selector. Veamos algunos ejemplos. Enel
siguiente caso, los enlaces cuya clase sea
[sidebar] serdn visualizados de color rojo
cuando hayan sido visitados:

a.sidebar:visited |
color: red |

Como veremos en el ejemplo a conti-
nuacion, los enlaces cuyo id sea [caja)
seran visualizados con un subrayado
al posicionar el cursor sobre ellos:

ajfcaja:hover [ text-
decoration: underline; |

Con el siguiente codigo, los enlaces

que contengan la clase [destacado]

y que, ademnids, se encuentren dentro

de un listado contenido por el elemento

div con id [menq), seran visualizados con
un fondo de color gris al hacer clic con el
cursor sobre ellos:




divimenu ul 1i
a.destacado:active | back-
ground-color: #c2c2c2; |

Cuando definimos varias pseudo-clases
sobre un mismo enlace, pueden ocasio-
narse coaliciones de estilos. Para que esto
no ocurra, el orden sugerido al escribir
estos elementos en la hoja de estilos es
:link, :visited, :hover y :active,

PSEUDO-ELEMENTOS

Los pseuda-elementos son reglas C55
utilizadas para identificar y dar estilo a
aquellos elementos de una pagina a

los que el lenguaje HTML no les otorga
identidad propia.

Coma son generados por las reglas de
estilo, estos elementos no existen en el
cadigo fuente de la pagina. Su referencia
esta en |os archivos C55 y, concretamen-
te, son utilizados para aplicar estilos a
determinadas partes de un texto, como
padrian ser la primera frase y [a prime-
ra letra. Su sintaxis es igual a la de las
pseudo-clases; veamos:

objeto:pseudoelemento |
propiedad: valor;
|

Los pseudo-elementos disponibles a
partir de 552 son cuatro:

P first-letter permite darle estilos a la
primera letra de un texto.

P :first-line permite darle estilos a la pri-
mera linea de un texto. La extension de
esta linea depende del espacio reservado
en el elemento que lo contiene o del
tamano de la ventana del navegador.

P :before y :after estan disponibles a
partir de la version C552 y sirven para in-
sertar contenido generado por nosotros
antes o después del elemento al que le
asignamaos este pseudo-elemento. La
version 6 de Internet Explorer no soporta
su visualizacion.

Una caracteristica particular de los dos
primeros pseudo-elementos es que solo
admiten un subconjunto de propiedades
S5, que describimos a continuacion:

b :first-letter: color, background,
text-decoration, vertical-align,
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CODIGO 1 CODIGO 2

P Bt
font-size: 13px; Jelllizgfee S
font-family: arial, font-family: arial,
tahoma, verdana: tahoma, verdana;

font-style: normal;

font-style: normal; ;
font-weight: normal ;

font-weight: normal ;

]

P:first-letter |
font-size: 200%;
font-style: italic:
font-weight: bold;
float: left;

P:first-line [
font-size: 200%;

font-style: italic;
font-weight: bold;
float: left;

font-size: 13px;
font-family: arial, tahoma, verdana;
normal ; font-weight: normal;

I

font-style:

P.noticia:before [content: “Texto generado por el usuario. *
]

text-transform, line-height, float
y clear

P :first-line: color, background,
word-spacing, letter-spacing,
text-decoration, vertical-align,

text-transform, line-height y clear.
Analicernos algunos ejemplos

del uso de :first-letter en el Cédigo 1,
Afirst-line en el Codigo 2, y :before
enel Cadigo 3.4

[ Pseudo-elementos - First-line

2 C ¥ eemento-frstine » & - B~
@ kest everything — 10.., » (] otros marcadores

Este es un ejemplo de uso del

pseudo-elernento "first-line". La primera linea de este parrafo tiene
definido un estilo distinto al resto.

Cuando utilizamos el pseudo-elemento :first-line obtenemaos un resultado como éste.
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ENLACES BASICOS
Y AVANZADOS

omo ya vimos, todos los
sitios poseen diversas enlaces.
Cada uno de los estados de
un enlace puede ser maquetado
con distintas propiedades, considerando
la funcion que va a cumplir,
Hay varias maneras de maquetar
un enlace y de vincularlo, dependiendao
de su funcién. Entender el funcionamien-
toy la estructura de un enlace puede
facilitar mucho el cédigo semantico
y hacerlo, ademas, un codigo mas
breve, limpio y de facil acceso.
Veamos, a continuacion, las tres formas
mas comunes de crear enlaces:

P La primera es el enlace tipogréfico,
aquel que se utiliza desde los comienzas
de Internet, v que consta de un texto

con propiedades de color y de subrayado
especiales. En este caso, nuestro

codigo C5S estaria definido de la
siguiente manera:

a:link | color: ffededed:
text-decoration:
underline; |

P La sequnda forma de definir un enlace es
mediante una imagen. En la actualidad, se
la utiliza comunmente en galerias de ima-
gen, aungue hay guienes siguen emplean-
do esta forma fuera de los sitios de ese tipo.
En esta clase de enlaces, el codigo en HTML
se veria de |a siguiente manera:

<a href="ruta_de_mi_nueva_
pdgina”><img src="nombre_
de_la_imagen” width="249"
height="32" /></a>

El sitio www.naomicampbell.com posee enlaces con texto (el copyright), enlaces conimagen (la
camara de filmar) y enlaces en blogue con disefio [bajo la navbar, denominado fashion for relief).

Los enlaces son una parte fundamental de cualquier sitio. Saber maquetarlos,
distinguirlos y hacerlos obvios sin perder [a sutileza del diseno es un desafio.
Conozcamos sus variantes y las formas en las que deben aplicarse.

P Finalmente, la forma mas habitual y co-
rrecta consiste en definir un enlace por
bloque. De esta manera, obtendremas
un enlace con disefio no sélo mediante
imagen sino también con tipografia. En
general, este modo de disenar se utiliza
para las navbar (barras de navegacion)

o botoneras. En el Cédigo 4 vemos

la sernantica que incorporamos en
nuestro codigo CS5.

Para el codigo HTML, lo aplicamos como
vernaos en el Cédigo 5.

Los enlaces pueden tener diferentes
caracteristicas, v son jerarquizados de
acuerdo con su impaortancia y su relevan-
cia. La jerarquizacion de un enlace tiene
que ver con el disefio y la ubicacidn

que le atorgamos dentro del sitio.

Los disenos de los enlaces deben ser
pensados en sus distintos estados, va
que, de esta forma, podremaos saber

si los espacios v las posiciones realmente
estan bien seleccionados y cuidados.
Los links que definimos como texto
suelen ser, en su mayoria, |os términos
de contrato, las politicas de privacidad,
las direcciones de e-mail (que se definen
como <a href="mailto:tu_direccion_
de_mail">tudirecciondemail</a>) vy
los textos para ver mas (view more) de
los sitios dindmicos. También se usan en
las sidebars de las webs dinamicas.

Por otra parte, los enlaces generados por
blogques la mayoria de las veces suelen
contener tipografias que no son estandar
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CODIGO 4

ul { Definir las propiedades |
ul 1i { Definir las propiedades de la lista |

estados, Veamos las propiedades que
tenemos disponibles:

ul 1i a ( Definir las propiedades del enlace ] P background: son aquellas que hacen
ul 1i a .nombre_de_la_clase { Definir las propiedades de la referencia al fondo. Se utilizan cuando
clase |} queremos colocar una imagen como
ul 1i a span { Definir las propiedades de la etiqueta span I botén en un bloque generado mediante

una lista ordenada o desordenada, o
cuando queremos utilizar un color de la
misma forma.

P color: la usamos cuando queremos
cambiar el color del enlace en alguno de
sus estados o en todos ellos.

P font: sirve para generar cambios
tipograficos, ya sea de familia tipografica,
variaciones en el cuerpo, inclinacion o
interlineado.

P text-decoration nos permite quitar
o colocar subrayado, tachado o, incluso,
una sobrelinea.

P visibility: lo utilizamos cuando no
(no vienen instaladas por defecto con el HTML 5 Y Bss 3 queremos que se vea el texto de un

sisterna operativo), sombras, fondos reali- blogue generado por lista.

zados con degradados o con imagenes NUS BR| N DAN N UEVAS
y, otras veces, con efectos visuales. Para finalizar, debemaos tener en cuenta
[l je HTML y CS5 i
PSS ETIQUETAS PARA GENERAR [Rueslvmcesi i bu
lla ain ma 2| objetivo de pode
Las propiedades que podemas utilizar DEG RADADOS, APU BAR grczesac;hd?rngssc?;?oes c?bj]eetcl:-\;c; |: Ifc?raer

en los enlaces son diversas y variadas, y de construir enlaces y hasta el sitio
s U MB HAS [] U SAR completo. Esto es importante porque

todas pueden aplicarse en los distintos

estados de éstos. Por ese motivo, recor- - se han comenzado a implementar las
demos que, como dijimos anteriormente, FUENTES Nn ESTANDAR etiquetas para HTML 5y CSS 3, que nos

el link debe ser pensado en sus cuatro : permitiran generar los enlaces para
navbar o botoneras sin necesidad de
utilizar imagenes en muches casos, como
cuando queremos hacer uso de colores
degradados, aplicar sombras o permitir el
uso de tipografias no estandarizadas,

que podran ser alojadas en el servidor,
leidas y cargadas por CSS,

También nos permitirdn generar
composiciones con mas de un fondo
para producir enlaces o fondos web. 4

ul 1i a:hover | Definir las propiedades de la pseudo-clase
para efectuar el comportamiento |

CODIGO 5

<ul><li»><a href="enlace”™ class="nombre_de_la_
clase"><span>Contenido tipogrdfico</span></a></1i></ul>

En esta seccion del sitio podemos
usar las imdgenes como enlaces para
apreciarlas en un mayor tamano.
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Titulis peirn enlace interig
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LOS PARA LUS
ENLAGES G\

En este apartado explicaremos como
dar estilo a los enlaces de nuestro
sitio en sus diferentes estados.
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Titulo para enlace interno

Enlace externo

Como va explicamos en las paginas anteriores,

los enlaces tienen cuatro estados, llamados
:active, :hover, :link v wvisited. Cada uno de ellos
tiene que ver con un estado particular del

enlace, y pueden ayudarnos a potenciar nuestro
disefio y a mejorar la navegacion de los usuarios. 4

Enlace externo

Eiares japwerss el (o3 e 4

Para empezar, vamos a definir los
cuatro estados que pasee un enlace.

PASO | 01
Crearemos una etiqueta <style>

dentro de <head> y colocaremos estos cuatro estados

como se muestra en la imagen.
el atributo [link]. Esta pseudo-clase

PASO | 02
nos indica que la etiqueta funciona

como un boton. En este caso, definirernos un nuevo color,

pero no modificaremos el decorado del texto.

PASU I []3 que definiremos es [hover], que
marca el comportamiento del enlace

cuando el mouse esta sobre €l. En este caso, cambiaremos
el color y sacaremos el subrayado déndole el valor [none;]
a la propiedad [text-decoration].

El primero gue definiremos sera

La proxima pseudo-clase

tRaid, FEagafed 7 Bvilas Tatudarmpars sfes, srel  Enlas stares: fe- R
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<head:>

<meta http-equiv="Content-
<title>Enlaces y Estilos<{/ti
<atylex

hl a:link { color: #FeO; |}

a:visited | Efont-=ize: 9px;

arhover { color: #966; text-

ESTILO ESPECIFICO I 05 S —
. "

=
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PASU I 04 Finalmente, vamos a definir un propiedad [font-size]. De esta manera, estamos
nueva tamario para los estados [visited] utilizando un valor para font-size de 36 pixeles,
y [active]. No es necesario modificar Este parametro queda a nuestro criterio, y podremos

[active] porque no tiene un uso real, sélo dura los segundos dar el tamafnio gue corresponda en cada ocasion.
que tarda en cambiar de HTML. Por su parte, [visited]
mostrard los links sobre los que ya hemos hecho clic.

PASD I []5 Podemos asignar un estilo especifico
para el comportamiento de un botdn

si, antes de la etiqueta <a>, colocamos HES“MEN

el nombre de otra etiqueta, En este ejemplo, por delante del Como vernos, la forma de dar estilos generales a los enla-
estado [link] escribimos la etiqueta <h1>, por lo que el compor- ces es muy sencilla. Sélo debemos escribir [a:] sequido del
tarmiento especifico sélo se aplicara a los enlaces con ella, nombre de la pseudo-clase. Estos estilos apareceran en el
panel [Estilos CSS], donde podremos modificarlos como
PASU I D Otra forma de dar estilo a una etiqueta hemos visto anteriormente, Es importante mencionar que,
<a> es escribiendo el correspondiente en general, Unicamente hay que acotar los estilos (tanto en
dentro del cédigo HTML que la compo- los enlaces como en otras etiquetas) si existe un motivo real,

ne. En este caso, cambiamos el tamanio tipografico usando la ya que es mas sencillo trabajar con estilos generales.




ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

01 s0ué diferencia hay entre los enlaces externos
y los internos?

06 &Cudles son los pseudo-elementos disponibles
a partir de C582?

02 &Qué diferencia existe entre los enlaces absolutos
y los relativos?

03 4Cudl es la ventaja de utilizar enlaces relativos?

Ud &Qué son las pseudo-clases?

05 &Cudles son los cuatro tipos de pseudo-clases?

U? Mencione las tres formas mds comunes de crear enlaces.

08 ccusles son las propiedades en el estado del enlace?

09 caue subconjunto de propiedades permiten
los pseudo-glementos :first-letter y :first-line?

m(:.Con qué tiene que ver la jerarquizacidn de un enlace?

vr
PRACTICAS

l]T Cree un enlace absoluto y transfdrmelo en uno relativo.

Uﬂ Defina un enlace mediante una imagen.

[]2 Inserte un enlace interno y otro externc en su sitio.

Dﬁ Defina las propiedades en los estados de un enlace,

03 Aplique diferentes pseudo-clases en los links creados,




Maquetado

v

TABLELESS

ESTRUGTURA BASICA DE UN SITIO
POSICIONAMIENTO DE ELEMENTOS

ARMAR LA ESTRUCTURA DE UN SITIO
MODELO DE CAJAS

DIAGRAMA GRAFICO DEL MODELO DE CAJAS
UNIDADES DE MEDIDA

PROPIEDADES DE TAMANO

MARGEN Y RELLEND

BORDES (CSS)

TENDENCIAS EN EL DISENO DE FONDOS
PROPIEDADES Y APLICACION DE FONDOS
EL BACKGROUND DE NUESTRO SITI0
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La forma actual de estructurar los sitios es bastante diferente
de |a utilizada hace algunos anos. Conozcamos la técnica
tableless, el arte de construir sitios sin recurrir a las tablas.

1k-\\\~——k

n sus comienzos, el lenguaje HTML ¢POR QUE DEJAMOS masa la hora de diagramarlo, ya que

tenia multiples carencias, ya que DE LADD LAS TABLAS? deberemos anidar varias tablas para

no se pensaba en la Web como Esto se debe a que, fundamentalmen- conseguir la disposicion deseada,

en un multimedioc con disefios te, las tablas se utilizan para presentar y tendremos que colocar el disefoy
creativos, sino que |a idea era transferir contenido tabulado, y su estructura esta el conteniclo en el interior del sitio, algo
y compartir datos cientificos. Por esta conformada por filas y columnas. que resulta poco practico desde el diseno.
razén, no era posible alinear una pagina Silas utilizamos para la estructura de un sitio, Ademds, si maguetamos el sitio con tablas
hasta darle la forma que se quisiera, sino nos encontraremaos con multiples proble tendrermos otras desventajas:

que, simplemente, se ordenaba vy se
jerarquizaba el texto,

Por esta razén, los disenadores comenza-
ron a usar lo unico que les permitia for-
mar de alguna manera una estructura: las
tablas. Este recurso funciond durante un

tiempo, pero con la aparicion de distintos B s e ; LB 1k SE0u" . /IMAERES YDA TATRT SIS, DB 41178

n&WDEJEidUrUS, motores de bL'-'SCIu:da Y di ] FrCIpEDbISTY 08 poTELISE SeILEnC/pED &8 W teuabis e dipells realveete yer e Lictneieon e Birele Guifice, Jooé fa
Lipas Bemapm,

WVersas maneras en qI_,IE‘ |a geﬂte eml}eZIf:I ! i prispmieep desige impeee . =y o el de diseln graiices jeve, mriemteds ol dissie, ol sepeetade § L progress e

a pensar la Web, fueron dejadas de lado. e /)
Er il v e

4 Frizztoy shaetivr Tmaw ertimize 4w dieede, er alvesas e erceistecgs m el Semaswails wed, gets pacet vfzecer & et
wlissmes ands wel wejores poaliellidedes s Lis bemtioien § Les syelen & dissen oo LG it
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Agui podemos apreciar un prototipo realizado ioe pen ¢l dleie <one Jus ol wveTade ek
con tablas. A la izquierda, la pagina abiertaen un ¢

navegador y a la derecha, el cddigo con tablas.
Ddep @
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P El contenido del HTML se vuelve mu-
prethn sty cho mas pesado.

P El servidor tarda mas en acceder y, por
lo tanto, habra menos gente en el sitio,
s i s P Los buscadores indexan el sitio de 4
manera incorrecta, porgue a veces leen
su contenido de modo confuso, debido a
la forma en la que el contenido se distri-
buye en el cédigo.

P £l rediserio del sitio resulta incémeo-
do v, en muchos casos, inaccesible,

lo que hace que debamos iniciar el
proceso desde cero.

P La forma de pensar la estructura del
sitio es complicada y hasta impractica a
la hora de efectuar su implementacidn.

IR TR
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TABLELESS

Por los motivos que mencionamaos, el uso
de tablas en la estructura web se esta
dejando cada vez mas de lado, ya que se
fue migrando a CSS+HTML/xHTML.

En los inicios del cédigo CSS, no todos
los navegadores lo soportaban de forma
completa vy, a veces, ni siquiera lo hacian
de manera parcial. Esto hizo que el paso
de las tablas a una estructura dinamica
constituida en su mayoria por etiquetas
tomara mas tiempo. Pero desde hace
UNGS CiNCo O 5eis anos, casi todos los na-
vegadores soportan el codigo CSSensu
totalidad, lo que permite que haya cada
vez mas sitios desarrollados siguiendo
esta modalidad,

Hace mas de una decada que el W3C
(World Wide Web Consortium) se ha
encargado de normalizar los estandares
web, lo que facilita la accesibilidad v la
correcta visualizacion de los sitios en los
distintos navegadores, en tanto estos
ultimos cumplan las normativas que
sugiere el W3C.

Veamos, a continuacion, 1as ventajas de
utilizar CS5 y dejar de lado las tablas:

P Podemos tener un codigo més liviano
(en muchos casos, hasta en un 50%); por
lo tanto, se favorece el tiempo de acceso
del servidor,

il paa | e
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realizado con divs. No hay imperfecciones en el
navegador y tenemos un cddigo totalmente limpio.

P Es posible mantener dentro del codigo
una estructura mas ordenada y para nada
confusa, ya que sélo hay contenido y no
disefio. Esto facilita la indexacion del con-
tenido web en los distintos buscadores,

P Los navegadores muestran el sitio de
manera correcta, incluso, en dispositivos
maviles, como Palms y teléfonos. En
cambio, si utilizamos tablas, esos peque-
fios equipos no lo mostraran de forma
adecuada.

P El disenio con €SS nos permite hacer
un cambio parcial o total del sitio de
rmanera fluida y practica. Es asi que se
genera una optimizacion en el armado y
el mantenimiento o rediseno.

A pesar de estas ventajas, la implementa-
cion del sistema tableless ha demorada
debido a varios factores. Por un lado,

las empresas que desarrcllaban los
na'-.f@gadores no querian ¢ no podian
cumplir las normas para que CSS fuese
implementado de forma dptirma. Por su
parte, los disefiadores, los desarrolladores
v los programadores web consideraban
tedioso tener que aprender un codigo
nueveo, sobre todo, porgue no se sabia si
seria totalmente aceptado e implemen-
tado. Finalmente, quienes encargaban

la realizacion de sus sitios no se preocu
paban por la forma en la que éstas se
estructuraban, ya que lo importante era
que se vieran y funcionaran.
Afortunadamente, esto ha cambiado en
la actualidad. Las companias desarrolla-

doras de navegadores, quienes produ-
cen los sitios (tanto disefiadores, como
desarrolladores y programadores), las
empresas y los usuarios se han ido dando
cuenta de que la evolucion a nivel web
No Cesarad y es progresiva.

Ya no es lo mismo que algo sdlo funcio-
ne, sing gue el funcionamiento debe ser
correcto, y su estructura, simple, ordena-
da y de facil modificacién. Gracias a estas
caracteristicas, avanzamos paulatinamen-
te hacia un cédigo con mayor patenciali-
dad y que nos brindara nuevos recursos,
En este camino, el maguetado tableless
s un paso hacia esa nueva forma de
pensar, manejar y utilizar la Web. 4

CSS NOS PERMITE

MANTENER DENTRO DEL
CODIGO UNA ESTRUCTURA

MAS ORDENADA,
QUE SOLO LLEVA EL

CONTENIDO Y NO,
EL DISENO.
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BASICA DE UN SITIO

La estructura basica de un sitio esta compuesta por una serie de layouts que
dependeran, pura y exclusivamente, del sitio que vayamos a maquetar. Veamos los
diversos layouts que componen esta estructura fundamental.

er analizado conceptual-
mente las posibles estructuras
de un sitio web para transmitir
su contenido y su informacion
de manera correcta, ahora veremos
cdmo concretar técnicamente estas
estructuras por medio del maquetado
HTML vy la aplicacion de estilos CSS.
Para maquetar un sitio, tenemos que
hacer un estudio previo del disefio
propio o ajeno, dependiendo de si es
nuestro o de un tercero. Una vez rea-
lizado este analisis, dividimos el sitio
por areas. De forma estandar, éstas
llevan, en la mayoria de los casos, un
nombre particular.

Cuando comenzamos a realizar el ma-
quetado, debemos generar un contene-
dor general para todo el sitio. Este sera
llamado wrapper o page, dependiendo
de guien lo maquete. Ambos términos
son correctos, aungue el segundo a
veces puede generar confusion.

Una vez gue hemos dado los parame-
tros al wrapper, debemos dividirlo de
acuerdo con el contenido que tenga-
mos, Para hacerlo, vamos a colocar

en su interior una serie de layouts con
caracteristicas particulares,

En primer lugar, definimos el header o
cabecera, que se ubicara en la parte supe-
rior del sitio y contendra, en general,
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la marca y el slogan de la empresa. Debe-
mos tener en cuenta que este header no

es lo mismo que la etiqueta head del docu-
mento HTWL. También se lo puede llamar
top-header, top o logo, y muchos [o
utilizan para colocar banners de publicidad.
A continuacion, definiremos la navbar,
también denominada botonera. Este es el
ment de navegacion del sitio, y suele en-
contrarse en la parte superior y por debajo
del header. Esta barra puede ser estatica o
dindmica, y también se |a suele llamar nay,
navigation o nav-wrapper.

En el lateral izquierdo colocamos el menud,
con los links generales, que suelen ser
estdticos. Otras denominaciones pueden
ser links o sub-nav.

En el centro del wrapper ubicamos el
main o content, cuyo objetivo es albergar
el contenido principal del sitio, va sea texto,
imagenes o ambos. Esta seccion tambien
58 CONOCe Como main-content.

En el lado derecho encontraremos la
sidebar, que se usa en los sitios dindmicos
para mostrar las Gltimas entradas o publica-
ciones de articulos. Otras denominaciones
para este elemento pueden ser sub-nav,
side-panel o secondary-content,
Finalmente, tenemos que ubicar el footer
o pie, que se encuentra en la parte inferior
del sitio. Alli tendremos los derechos de co-
pyright, los datos de quien diseno el sitio y,
en algunos casos, informacion de contacto,
También se lo denomina copyright.

Si bien éstos son los nombres mas utiliza-
dos parala estructura estandar de un sitio,
no es obligatorio que el magquetador los
nombre asi, ni tampoco que el sitio tenga
todos estos layouts, ya que esto depende-
ra del disefio que se esté realizando. Mas
adelante verernos cdmo crear el del sitio
que desarrollaremos en esta obra. 4
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POSICIONAMIENTO DE
ELEMENTOS

Existe un subgrupo de propiedades CSS que se utilizan para posicionar los
elementos de un HTML de diferentes maneras. Aprendiendo a declararlas, podemos
generar ricas y variadas estructuras para exhibir los contenidos de nuestras paginas.

4 omo ya vimos, el lenguaje HTML "'/_
considera a todos los elementos '

comao cajas. 5i éstas no se ven ELEMERTO EN BLOGUE

© afectadas por reglas €55 de
posicionamiento que sobrescriben su
ubicacion natural, se colocan en la pagi-
na segun su flujo normal.
Ademas de las propiedades predefinidas

que poseen los elementos, tambign existen
otras caracteristicas que los navegadores ELEMENTO EN LINEA
tienen en cuenta al posicionar un elemento i Visualizacién en los navegadores

ELEMENTO EN BLOQUE ELEMENTO EN LINEA |

dentro de una pagina. Algunas de ellas son: del posicionamiente normal de los
elementos en blogue y en linea.

P Qué tipo de elemento es: si es en
linea o en bloque.
P Cudles son las medidas del elemen-

e e LA RCOLAGENERAL
e et esenennelos £S QUF LOS ELEMENTOS

elementos de la pagina,
Segun el estandar de (55, existe un EN B Lﬂ ﬁu E
subgrupo compuesto por cinco propie- PU ED EN U B| GA RS E

dades empleadas para posicionar las
DENTRO DE OTROS
ELEMENTOS EN BLOQUE.

En general, el ancho de los elementos en
bloque es definido por el del elemento
que los contiene. Entonces, cuando estas
elementos se ubican dentro de otro del
mismo tipo, este Ultimo se denomina
contenedor, vy es el que define la posi-
cion y el tamano de sus cajas interiores,

5i el elemento en bloque no se encuen-
tra dentro de otro elemento, entonces su
tamano y pasicion son definidas por la
etiqueta <body>.

Los elermentos en linea, en cambio, se
ubican uno al lade del otro, y cuando

no queda espacio disponible, ya sea en
la etiqueta <body> o en otro elemento
contenedor, entonces el elemento bajay
ocupa una nueva linea.

de diferentes maneras.

POSICIONAMIENTO
NORMAL 0 ESTATICO

Es el que tienen por defecto todos los
elementos de HTML segun el flujo nor- -
mal de la pagina. 5i no se indica ninguna .
propiedad que afecte este parametro,
solo se tiene en cuenta si el elemento es : ' ‘ _ |

en blogue o en linea. ELEMENTO EN LINEA ELEMENTO EN LINEA ELEMENTO
Como ya vimos, la regla general es que

los elementos en bloque pueden ubi-

/
carse dentro de otros elementos en blo- , /"
que, pero nunca dentro de aquellos que ELEMENTO EN LINEA
son en linea. Estos dltimos, en cambio,

no tienen restricciones, ya que pueden \, - ;
ser posicionados dentro de elementos Comportamiento normal de los elementos en linea. Cuando

tanto en linea como en blogue.  no hay mas lugar, el elemento baja a la linea siguiente.

_--/
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POSICIONAMIENTO RELATIVO
(POSITION-RELATIVE)

Este tipo de posicionamiento es consi-
derado una variable del posicionamiento
normal. Por eso, toma comeo referencia la
ubicacion original del posicionamiento
estatico v, luego, se desplaza en los ejes
X oY, segun se indique en el valor de las
propiedades declaradas.

El conjunto de propiedad:valor utiliza-
do para controlar este posicionamiento
es [position:relative]; después, para
manejar la distancia del desplazamien-
to en medidas concretas, se completa
con alguna o varias de las siguientes
propiedades: [top], [right], [bottom] v
[left]. Todas ellas pueden tener valores
tanto positivos como negativos, por
ejemplo, [left: -10px;].

Analicernos un ejemplo para compren-
der el comportamiento de esta propie-
dad. El cédigo CS5 es:

.cajal |

position: relative; A

top: 30px;
Teft: 15px;
background-color:#d5f9f4;
width: 50px;
height: 50px;
margin:20px;

I

.cajaZ |
position: normal;
background-color:red;
width: 50px;

margin: 20px;
left:10px;

El cédigo HTML es el siguiente:

<div class="cajal">cajal</div>
<div class="caja2">cajaz</div>
<div class="caja2">cajaz<d/div>

En el ejemplo anterior, la [cajal] se des-
plaza vertical y horizontalmente respecto
de su posicion normal. Como el resto de
las cajas no modifica su posicion, se pro-
duce una superposicion o solapamiento
entre elementos. Tambien podemos ob-
servar que el resto de las cajas tampoco
acupa el espacio liberado por la [cajal).

height: 50px: ‘

POSICIONAMIENTO ABSOLUTO
(POSITION: ABSOLUTE)

Al asignarle posicionarmiento absoluto a
un elemento, éste se ubica en la pagina
de manera independiente del resto de
ellos. Es como si pasara a colocarse en un
plano mas cercano al espectador, v deja-
ra enun segundo plano a los demas, que
no se ven alterados por su presencia,
Para controlar la ubicacion de los elemen-
tos con este posicionamiento, también se
utiliza la propiedad [position], esta vez,
acompanada del valor [absolute]. Al igual
que &l posicionamiento relativo, se com-
bina con las propiedades [top], [right],
[bottom] v [left].

A diferencia del anterior, el origen de
coordenadas del desplazamiento depende
del posicionamiento de su elemente con-
tenedor, Analicemos el ejemplo anterior,
cambiando el valor del posicionamiento

relativo por otro absoluto. En este caso, mo-

dificamos el codigo el C5S de [cajal] para
que sea como el siguiente:

.cajal |

position: absolute;
top: 50px;
llefit: 20px;
background-

color:{#fd5f9f4;
width: 50px;
height: 50px;
margin:20px;

El resto del codigo €55 es el mismo, es
decir, no hay modificaciones para la
[caja2). Por su parte, el cadigo HTML
también se mantiene como en el ejem-
plo del posicionamiento relativo.

Recordemos que, sequin el estandar HTML, todos
los elementos se clasifican dentro de dos grandes
grupos. Por un lado encontramos los elementos
en blogue, que son los que comienzan en una
nueva linea y ocupan todo el espacio que existe
hasta el final de esa linea. Por ejemplo, las
etiquetas P H1, DIV, FORM, UL y OL. En cambio,
los elementos en linea pueden comenzar en una
nueva linea o no (generalmente no lo hacen) y
s0lo ocupan el espacio que necesitan para que se
vean sus contenidos. Son elementos en linea las
etiquetas SPAN, A, STRONG, IMG e INPUT.

| | Posicionamienta relstiva

(S C % htmis-gener

cajal

—

Visualizacién del elemento [cajal]
con posicionamiento relativo en
relacién a dos elementos [caja2]
con posicionamiente normal.

Visualizacion de un elemento

con posicionamiento absoluto
([cajal]) en relacion a dos cajas con
posicionamiento relativo ([caja2]).



POSICIONAMIENTO FJO
(POSITION: FIXED)

Esta es una variante del posicionamiento
absoluto, que no se utiliza con demasia-
da frecuencia en la maquetacion de pagi-
nas web. La diferencia mas importante
es que, al recibir esta regla, el elemento
afectado se convierte en una caja fija e
inamovible, independiente del resto de
los elementos y que no se ve afectado si
el usuario utiliza el scroll de la pagina.
Las propiedades que se aplican son las
mismas gue en los dos posicionamientos
anteriores, pero el valor para este caso es
fixed. Veamos un ejemplo en C55:

.cajal |
position: fixed;
background-color:
#d5fafa;
width: 50px;
height: 50px;

Como podemos notar, para el posiciona-
miento relativo, absoluto, fijo y estatico
de una caja se utiliza siempre la propie-
dad [position:], acompanada, o no, de
relative, absolute, fixed e inherit.

POSICIONAMIENTO FLOTANTE

Este tipo de posicionamiento del es-
tandar C55 tiene caracteristicas particu-
lares, y aunque es el mas complejo de
comprender, es uno de los mas utilizados
en la maquetacion web. Consiste en
desplazar la caja todo lo posible hacia la
derecha o hacia la izquierda del espacio
disponible en la pagina.

La propiedad de posicionamiento utilizada
en este caso es [float], v los valores que
podemos asignarle son cuatro: [left],
[right], [none] c [inherit]. Las cajas con po-
sicionarmiento flotante dejan de pertenecer
al flujo normal de la pagina v se ubican lo
mas que pueden hacia la izquierda o hacia
la derecha, segun el valor asignado.

COMPORTAMIENTO

DE LAS CAJAS FLOTANTES

Las cajas que poseen la propiedad [float]
no s superponen entre ‘\I dado que
siempre tienen en cuenta las demas cajas

[AMIENTO DE
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En www.batman-3d.de encontramos un gran ejemplo de fondo
fijo. Cuando hacemos scroll, la capa de Batman permanece en su

lugar y se mueve solo el drea central de los contenidos.
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En www.proxyapparel.com el fondo esta compuesto
por un div de posicienamiento fijo. Al hacer scroll en
el navegador, ese div permanece en su lugar y solo se

desplazan los contenidos.
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ELEMENTO CON FLOAT:LEFT '

\

Visualizacion de dos elementos: el primero,

‘ ELEMENTO CON FLOAT:RIGHT '
con posicionamiento flotante a la izquierda;

existentes en la pagina. Suponiendo que
hay dos cajas con posicionamiento flo-
tante de valor [left], éstas se ubicaran ha-
cia la izquierda de la pagina, una al lado
de la otra. Mas a la izquierda, en primer
término, ird la que primero se haya decla-
rado en el cddigo HTML, y luego, la otra.
De no contar con espacio suficiente para
colocarse en la misma linea, el sequndo
elemento saltard a la linea siquiente. El
mismeo caso se puede tomar en cuenta
para las cajas con posicionamiento de
valor [right].

Veamos un ejermplo C55;

.cajal |
float: left;
background-color: #d5f9f4;
width: B0px;:
height: B80px;
margin: 10px;
padding: 10px;
}
.caja2 {
float:left:
background-color: #d5f556;
width: 80px;
height: 80px;
margin: 10px;
padding: 10px:

El HTML seria:

<div class="cajal">cajal</div>
<div class="caja2">caja2</div>

=T

y el segundo, a la derecha.

GLEARFIX
La propiedad [float] de C55 es muy uti-

lizada para posicionar elementos, pero,
en ocasiones, presenta un problema,

Si el elemento esta ubicado dentro de
otro (por ejemplo, un div sin la propie-
dad [float] definida), este contenedor
no envuelve al elemento flotante den-
tro de ella y colapsa. Veamos un codigo
HTML de ejemplo:

Para solucionar este comportamiento,
existe un hack de C55 para que los
elementos flotantes dentro de un div se
adapten lo mejor posible a su elemento.
La solucién consiste en crear una clase
[clearfix] en nuestro C55 vy aplicarla a
los elementos contenedores, tal como
muestra €l siguiente ejemplo C55;

.clearfix:after |

content:”.”;
<div style="baorder:1px display:block:
solid black; height:0;

padding:20px;">Elemento 1
sin float
<div style="float:left; |
width:200px; back-
ground-color:fbeeff4;
padding: 20px;">Elemento 2
(ubicado dentro del elemento
1) CON float</div>
<Adive
- e

LA SOLUCION ANTE

[FLOAT] £5 CREAR 2=
UNA CLASE [[:LEAHHX]

Y APLICARLA A LOS

<div id="divflotante”>
ELEMENTOS CONTENEDORES.

clear:both;
visibility:hidden;

.clearfix {display:inline-
block; )
/* Hide from IE Mac \*/
.clearfix {display:block;]
/* End hide from IE Mac */
fidivflotante |

float:left;

Div flotante.
<fdiv>
<fdive

B O &

« C iy fotantehtml »

caja2 cajal

A laizquierda, podemos ver cdmo quedan dos elementos
con la propiedad [float:left;]. A la derecha, los mismos
elementos con la propiedad [float:right;].
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ntes de comenzar con el armado del layout, es impor-
tante tener el disefio lo mas ajustado posible y claro.
También es fundamental contar con los archivos edita-
bles, lamados crudo; éstos son los PSD o Al necesarios

para dar inicio al maquetado del sitio. 4
v hacemos clic en [Nueva regla CS5].

PASO | 0
En el cuadro que se abre, en [Tipo de

selector] colocamos [ID (sdlo es aplicable a un elemento
HTML}], en el campo [Nombre del selector] escribimos
[wrapper] v, en [Definicién de regla], seleccionamaos
[(Nuevo archivo de hoja de estilos)]. Una vez elegido
estos parametros, pulsamos [Aceptar],

Yamos al panel derecho [Estilos C55]
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000 SITIO

En este apartado
explicaremos como armar la
estructura basica de un sitio.

: G_U-A;i'[IAH ARCHIVO CSS qu
PASO | 0

Para ser ordenados, crearemos una carpeta llamada css v, dentro

de ella, alojarermos nuestro archivo, denominado style.css.

PASD I D la ventana para definir la regla que
hayamos creado, en este caso,

[wrapper]. En el recuadro [Categoria], hacemos clic

en [Cuadro] y, luego, dentro de [Width], ponemos 800

con la medida px y, en [Height], ingresamos 600 con la

misma medida. Finalmente, en la propiedad [margin]

seleccionaremos [auto] en [Top), para tener centrado
el wrapper. Cuando terminamos, presionamos [Aceptar].

A continuacion, debemos seleccionar
la carpeta en la que queremaos guardar

el archivo C5S que estamos desarrollando.

Al guardarlo, se abre automaticamente
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Vamos al panel derecho y elegimos la

PASO | 0

mos clic en [Insertar etiqueta Div]. Se

abrird la pantalla [Insertar etiqueta Div], desde donde vamos
a [ID] y seleccionamos la regla [wrapper] creada en el primer

paso. Al presionar [Aceptar], en la parte inferior de la pantalla,

se mostrara nuestra etiqueta seleccionada.

solapa [Insertar], dentro de |a cual hace-

HEADER I 05

DEFINICIONES I u B

PASD | []5 Ahora, para definir el header, volve-

mos a crear una nueva regla desde el
panel [Estilos CSS]. Elegimos

[ID (sdlo es aplicable a un elemento HTML)], escribimos

[header] en el campo [Nombre del selector] v,

en [Definicién de regla], seleccicnamos [(Sélo este

documento)l. Al terminar, hacemos clic en [Aceptar].

PASD | []B dentro del recuadro [Categoria], vamos

a [Cuadro] y definimos [Width] en 800

con la medida px; mientras gue en [Height], ingresamos 50
con la misma medida. Finalmente, presionamos [Aceptar],

En la ventana de definicién de la regla,



Ahora, asignaremaos la nueva regla [header]
dentro de la regla [wrapper]. Para hacerlo,
seleccionamos [Insertar etiqueta Div]
del panel [Insertar] y elegimos [header] dentro de [ID]. Cuando
presionemos [Aceptar], se creard un desfasaje en las medidas del
sitio, y para solucionarlo, bastara con elegir el texto ["Colocar aqui
el contenido para id "wrapper”] y presionar la tecla <Supr>.
PA S u | []8 [navbar], configurando las propieda-

des [Width] en 200 con la medida px, v
[Height] en 520, también con esa medida. Al finalizar, hacemos clic
en [Aceptar] y, desde el panel [Insertarl, incorporamos un nuevo

div al que le aplicamos la regla [navbar]. Cuando lo hagamos,
veremos que la estructura del sitio comenzara a tomar forma.

PASO | 07

De la misma manera, crearemos la regla

6. MAQUETADO / ARMAR LA ESTRUCTURA DE UN SITID 139

PAS U I [] bleciendo [Width] en 600 y [Height] en
520. Al finalizar, hacemos clic en [Aceptar]
yvarmos al panel [Insertar] para agregar un nuevo div, al que le
aplicamos la regla [content] en la ventana de creacion. Cuando
terminemos, veremaos QuE aparece un ermor que s muy comun.
PAS U I 1 U mos hacer es editar la regla [content],
haciendo doble clic sobre ella en el panel
[Estilos C55]. En la ventana que se abre, dentro de [Categoria],

vamos a [Cuadro] v alli, en la propiedad [Float], seleccionamos la
opcion [right]. Luego, pulsamos [Aceptar].

Para solucionarlo, lo primero que debe-
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PASU I ‘I “ Para terminar de solucionar el error, va-
mos a hacer lo mismo que en el paso an-
terior pero con la regla [navbar]. En este
caso, a la propiedad [Float] le asignamos el valor [left]. Después
de haber editado |as reglas [content] y [navbarl, la estructura
basica se habrd acomodado y tomado |z posicién debida.
FASU I 1 2 regla [footer]. Para esto, hacemos lo
mismo que en las anteriores, pero es-
tablecemos la propiedad [Width] en 800 y [Height] en 30.
Al finalizar, hacemos clic en [Aceptar] y vamos a incluir el
div para esta regla desde el panel [Insertar]. Al hacerlo, nos

encontramos con el mismo problema que habia surgido
cuando agregamos el div del contenido.

Para finalizar, crearemos una nueva

EDITAR EL FOOTER l 1 3

P ASD | 'l 3 Para solucionar el inconveniente, hace-
mos doble clic sobre la regla [footer],
dentro del panel [Estilos CS5]. En la

ventana que aparece, dentro de la categoria [Cuadro] bus-

camos la propiedad [Float] y le damos el valor [left]. Cuando
pulsamos en [Aplicar], veremos la nueva posicion de la regla.

PASD | 1 algunos margenes, Comenzamos con
la edicién de la regla [navbar], en cuya

categoria [Cuadro] le damos, a la propiedad [Margin], el valor

10 tanto en [Right] como en [Left]. Antes de hacerlo, quita-
mos la marca en la casilla [Igual para todol.

Ahora, nos encargaremos de asignar
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Al hacer esto, el div perteneciente a la regla
[content] pasara abajo. Entonces, editamas

suregla y le restamos los 20 pixeles de
ancho que le asignamos a los margenes de la regla [navbar].
PASO I 1 dentrode la categoria [Cuadro], quitamos
la marca [Igual para todo] de la seccion

[Padding], y asignamos valor 5 a [Top] v a [Bottom]. Como al hacer
esto el div serd 10 pixeles mas alto, tendremos que restarlos de la

propiedad [Height], para dejarla en 20.
[content], colocando [auto] en la propiedad

PASO | 17
[Height] de |a categoria [Cuadro). Fara

finalizar, editamos |a regla [wrapper] y le asignamos el valar 100 con
la unidad % para la propiedad [Height] de la categoria [Cuadro).

Abrimos la regla [footer] para editara vy,

Vamos a editar una vez mas la regla

RETOQUES FINALES |1 7

RESUMEN

Hasta aqui, hemos realizado la estructura basica de un si-
tio paso a paso. Al hacerlo, debemos tener en cuenta que
si utilizamos la propiedad [float], todo lo que coloquemos
después debera usar esa propiedad. De hecho, es acon-
sejable usarla en todos los divs, excepto en el wrapper.
Por defecto, si no se utiliza esta propiedad, los divs se
ubicaran uno por debajo del otro.

Ademas, cuando aplicamos margen, debemos restarlo de
las propiedades asociadas. Por ejemplo, si la propiedad
[Left] dentro del [Margin] de [content] es 10, tenemos que
restarle 10 pixeles a la propiedad [Width],

El padding es muy utilizado para centrar textos cortos de
forma vertical; tal como hacemos con los margenes, debemos
restar a su asociado la cantidad de padding que utilicemos.
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MODELO DE CAJAS

| madelo de cajas implica

que cada elemento HTML

de una pagina es representado

| como una caja rectangular,

Estas cajas son creadas automaticamente
cuando generamos un elemento
HTML vy encierran todos los
contenidos de ese elemento.
Las cajas son invisibles, ya que, por
defecto, no muestran ningun color de
fondo ni borde. Sin embargo, podemos
modificar todas sus caracteristicas me-
diante C55, Cada caja estd formada por
seis partes, CoOMo VEMOs a continuacion:

P Content (contenido, en inglés):

es el contenido HTML que le
agreguemos al elemento; puede

ser texto, imagen, etcétera.

| ] Padding (relleno, en inglés): es

el espacio entre el content y el border,
P Border (borde, en inglés): es la linea
que encierra por completo el content
y su padding.

P Background image (imagen

de fondo, en inglés): es la imagen

que se muestra por debajo del
content y el padding.

b Background color (color de

fondo, en inglés): es el color que

se presenta por debajo del content

y el padding.

P Margin (margen, en inglés):

es el espacio entre la caja y el resto

de las cajas que estén por fuera de ella.

Este orden establece, por ejemplo,

que, al definir una imagen de fondo
para la caja, la imagen jamas tapard

el contenido, ya que éste esta

definido primero.

Por su parte, la imagen de fondo tiene
prioridad sobre el color de fondo, pero, si

El modelo de cajas es la caracteristica mas importante de CSS, ya que
sobre su base se elabora el diseno de [as paginas que vamos a desarrollar.

MARGIN (TRANSPARENTE)

BORDER

PADDING

-------- LIMITE DE MARGIN
——— LIMITE DE BORDER

la que definimos no llega a cubrir

la totalidad de la caja, se visualizara

el color de fondo en el espacio scbrante.
Tanto el padding corno el margin

son transparentes.

En el espacio padding se muestra

el color o la imagen de fondo de la

caja (siempre y cuando estén definidos).
En el espacio margin, aparece el color

o la imagen de fondo del elemento
padre (siempre y cuando estén
definidos). En el siguiente ejemplo
definimos las seis caracteristicas para una
caja. Primero, el contenido en el HTML:

<div>Hola que tal, este
es el contenido de nuestra
caja</div>

]
]
]
]
I
]
] CONTENIDO
]
]
]
]
]
]
]

--=-- LIMITE DE PADDING
~————— LIMITE DE CONTENIDO

",

Representacion grafica del modelo de cajas.

¥ luego, en la hoja de estilos C55: 4

divl

padding: 20px;

border: lpx solid
ffCCCCCC;

background-image:
url(mi_fondo.jpg) left top
no-repeat;

background-color:
#000000;

margin: 10px;



_____#:‘

—
Como ya vimos, el modelo de cajas es la caracteristica mas importante de CSS,

debido a que es bajo el cual se diagraman los elementos HTML de una pagina.

A
ara comprender mejor composicion de un sitio donde vemos
como funciona el modelo distintos elementos HTML (divs,
de cajas, en esta representacion en su mayoria). Cada uno de los
grafica analizaremos la recuadros corresponde a una caja. 4

#header {
margin: 0 auto;
padding-bottom:

36px;
width: 914px;

}

.intro {
background-color: #1A1810;
height: 167px;
margin-bottom: 30px;
margin-top: 34px;

width: 914px;

.mini_box h2 {
border-bottom: 2px
solid #AFE813;
color:#AFEB13;
font-size: 23px;
font-weight: lighter;
margin-left: 10px; v
margin-top: 21px; Deares ] (=i Clrmfice
min-height: 54px;
padding-bottom: 8px;
width: 185px;
1

.mini_box {
background: url("../img/
mini_box_top.jpg")
no-repeat scroll0 0
#1A171B;

float: left;

height: 340px;
margin-left: 14px;
margin-top: 20px;
width: 210px;

}

e _ [
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UNIDADES DE MEDIDA

as medidas se determinan con
valores numéricos que pueden
ser enteros, decimales, positivos
o negativos. Luego de ellos,
debemos poner la unidad que corres-
ponda. Siindicamos el valor numérico
en 0 (cero), podemos no especificar la
unidad de medida; pero si el valor numeé-
rico es distinto de cero y no indicamaos
ninguna unidad, la mayoria de los nave-
gadores de Internet ignorara la regla.
Este es un error habitual de los disefia-
dores que recién comienzan a manejar
(55, y es importante que le prestemos
atencion para evitar cometerlo.

A continuacion, analizarernos tres
casos de estilos aplicados a un parrafo.
En el primero, la regla C55 estd mal
aplicada, porque no contiene

una unidad de medida:

pl width: 500; }

En cambio, aqui vemos
dos reglas correctas:

pl padding: 0; }

—_—

p{ margin-left: 10px; |

—

Las unidades se dividen en dos grupos:
relativas v absolutas. Conozcamos las
caracteristicas de cada tipo.

Las medidas en GSS se utilizan, por lo general, para definir el ancho, el alto,
los margenes y los tamanos de las tipografias de la pagina HTML que estemos
desarrollando. Conozcamos sus caracterfsticas.
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UNIDADES RELATIVAS

Estas unidades se definen en funcion de
la medida de algun otro elemento HTML.
Las relativas son mas flexibles que las
absolutas, ya que pueden adaptarse a
diferentes medios. Ademds, al incremen-
tar o reducir la medida de referencia,
todas las medidas relativas se incremen-
taran o se reduciran proporcionalmente,
y por lo general, conservaran las relacio-
nes de tamano de nuestro disefio,

Las unidades relativas son em, exy px.
Las dos primeras son proporcionales

a los tamanos de tipografia utilizados,

y la dltima es proporcional a la
resolucion de pantalla del usuario.

La unidad em tiene su origen fuera del
dmbito de C55 y se define, inicialmente,
como el ancho de la letra eme mayscula
(M) de la tipografia que se esté usando.
En €55, em hace referencia a la unidad
de medida de la tipografia que esté urili-

zando el elemento HTML padre,

Por ejemplo, si definimos el siguiente
c6digo, la tipografia de nuestro parrafo
sera un 20% mayor que la de su elemen-
to padre; en este caso, <body>:

body{ font-size:10px; }
pi font-size:1.2em; }

Para calcular el tamario que tendra la
tipografia del parrafo, debemaos hacer
una sencilla cuenta: 10 {tamano de letra
del <body=) * 1.2 (tamario relativo de
letra del parrafo). Esta operacion da 12,
que es el tamano en px que tendra

la tipografia del parrafo.

Aungue al principio todo esto puede
parecer muy complicade, con la practica
nos daremos cuenta de que es sencillo,
e incorporaremos estas relaciones de
proporcion en nuestro trabajo habitual.



Coma ya mencionamos, la principal
ventaja que tiene el uso de unidades
relativas es que nos permiten mantener
las proporciones de un disefio indepen-
dienternente del tamano por defecto
que esté utilizando el usuario que

visita nuestra pagina.

La logica de la unidad ex es exactamente
igual a la de la unidad em, sdlo gue

se toma comao referencia la altura

de la letra equis mindscula (x).

En C55, lo mas comudn es utilizar las
unidades px v em, donde px (pixel) es
relativa respecto a la pantalla del usuario,

PORCENTAJES

Otra unidad relativa en C55 son los
porcentajes. Esta unidad de medida esta
formada por un valor positivo sequido
del simbolo %. Los porcentajes se utili-
zan, generalmente, para definir el

ancho de los elementos. Por gjemplo:

divffprincipal{ width:600px; |
divifcontenido{ width:50%; |

Donde nuestro cddigo HTML
es el siguiente:

<div id="principal ">
<div id="contenido”>

<fdive
<fdive

En este caso, €l [div] cuyo atributo [ID]

es [contenido] tendra 300 px de ancho,
porque mide el 50% (la mitad) de su
elemento padre, que es el [div]

cuyo atributa [ID] es [principal].

Un problema habitual que tendremos al
utilizar unidades relativas es que el texto
se verd cada vez mas chico o mas grande,
Por ejemplo, si nuestro codigo CS5 es:

body { font-size:10px; |
div{ font-size:1.5em; |}

El HTML deberia ser como vemos en el
ejemplo de la derecha.

En este caso, [Texto 1] tendra un tamano
de 15 px (10 * 1.5 = 15); [Texto 2] tendra
untamano de 225px (10* 11 * 1.1 =

{body>

<div>

<prTexto 1</p>
<div>

{p>Texto 2</p>
<diwv>

<prTexto 3</p>
<fdive

<Idive

<fdive

</body>

[AS MEDIDAS

St DETERMINAN CON
VALORES NUMERICOS.

QUE PUEDEN SER

ENTEROS, DECIMALES,
POSITIVOS 0 NEGATIVOS.

22.5) y [Texto 3] tendra un tamano de
BSpx(10*15*15%15=33.75).

Para solucionar este tema, debemos ser
mas especificos con las relaciones de los
elementos HTML, utilizando los atributos
[id] v [class] vistos anteriormente.

UNIDADES ABSOLUTAS

Las unidades absolutas definen las me-
didas de forma especifica, debido a que

Chidy
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<pbTexto 2</p%
<dive
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sus valores reales no dependen
ni hacen referencia a los de otros elemen-
tos HTML. Las unidades abseclutas son:

P in, del inglés inches, pulgadas (una
pulgada equivale a 2,54 centimetros)
P cm, centimetros

P mm, milimetros

P pt, puntos (un punto equivale a
1/72 pulgadas, es decir, alrededor

de 0,35 milimetros)

P pc, picas (una pica equivale a

12 puntos, es decir, alrededor de
4,23 milimetros)

La mayoria de estas unidades absolutas
estan en desuso, a excepcion de los
puntos (pt), que se utilizan para

indicar el tamano de tipografia de los
documentos que vamos a imprimir.

RECOMENDACIONES

Por lo general, es aconsejable utilizar
unidades relativas siempre que sea posi-
ble, ya que esto hard que nuestra pagina
sea mas flexible para ser visualizada en
diferentes dispositivos. Lo habitual es
ermplear la unidad px (pixel) y porcenta-
jes (%) para definir los elementos princi-
pales de las paginas, y em y porcentajes
para €l tamario de |a tipografia. 4

En Dreamweaver, el texto se agranda. Para
evitarlo, debemos ser mas especificos con
las relaciones de los elementos HTML.
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PROPIEDADES DE

TAMANO

Ya hemos visto las unidades de medida. ES hora de
conocer las propiedades que nos permitiran determinar el
tamano de los elementos incorporados a nuestras paginas.

a altura v la anchura de un elemen-
to HTML estan controladas por los
atributos llamados width y height
S en €55, que se traducen como an-
cho y alto, respectivamente. Conozcamos
como se utiliza cada una de ellos.

como se establecen sus valores para un
elemento HTML. En este caso, serd para
el «div> con un [ID] llamado [caja).
Veamos el codigo C55:

ficaja |
height: 60px;

ANCHD (WIDTH) :
La propiedad que controla la anchura

es width y se emplea para determinar

el ancho de la caja. Veamos su uso

en el codigo C55: El codigo HTML es:

ficaja { <div id="caja"> Esta seria |
width: 60px; la caja contenedora de un diw
} con 60px de alto

<div>
El codigo HTML serfa:

>

<div id="caja">»Esta seria la
caja contenedora de un div
con 60px de ancho

</div>

En la imagen donde aparece el alto
modificado, en el primer caso no se le
asigna valor de alto, v actia de la misma

>

Mediante lineas punteadas, en el primer
ejemplo de uso de width vernos que,

al no tener un ancho especificado, el
parrafo emplea todo el elemento conte-
nedor. En el segundo caso se le asigna

el 50% de su elemento padre y, luego, se
expresa en ems y en pixeles.

ALTO (HEIGHT)

La propiedad que controla la altura es
height y se emplea para determinar el

redusers.com

manera que cuando no se le asigna un
ancho. Luego, le asignamos un porcenta-
je al alto que no es bien interpretado por
el navegador (&stos tienen dificultades
para interpretar este tipo de medida en
el alto). Para finalizar, aplicamos un valor
relativo en ems y pixeles.

Para definir el tamano, es posible em-
plear, en ambos casos, cualquiera de las
unidades estandar que explicaremos

a continuacion, aungue es comun que
siempre las encontremaos especificadas
en pixeles como su unidad de medida:

P Inherit: toma los valores del elemento
padre. Si éste no tiene altura explicita, se
le asigna valor auto.

P Porcentaje: se calcula tomando de re-
ferencia las medidas que tiene asignado
el elemento padre.

P Pixeles: se le asigna el valor en pixeles.
P Auto: éste es el valor que se le asigna
al elernento cuando no tiene una altura
determinada por C55. En este caso, el
navegador calcula la dimensian sobre la
base del contenido y el espacio disponi-
ble para establecer el tamano final.

Ninguno de estos atributos puede tener
valores negativos, ya que expresan el
tamafio que tendrd el elemento. Ambos
pueden aplicarse a cualquier elemento,
excepto a aguellos en linea (inline) que
no sean imagenes. Recordemos que los

Primero se especifican s6lo alto y ancho;
luego se aplica padding y un borde, que
afecta sus.dimgnsimes. '

alto de la caja. A continuacién, veremos
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elementos inline no generan una nueva
linea en el flujo del texto v, por eso, seria
inutil asignarles valores de ancho y alto.

Por otro lado, cuando definimos las L[]S ATR' B UTUS
medidas de una caja de otro elemento, WI DTH v H EI G HT
debemos tener en cuenta que dichos
valores se veran afectados por los de
bordes, padding y margen que también N U P U ED EN TEN ER
56 hayan aplicado, _
cberidedvose®  VALORES NEGATIVOS,
kil VA (U EXPRESAN EL
ashitiihgtivopavivael TAMANO DEL ELEMENTO,
que carresponden a 3 pixeles por cada z

LAYOUTS LIQUIDOS

lado (horizontal o vertical). Es decir, si al
lado derecho le quitamos 3 y al izquierdo || Como hemos mencionado anteriormen-
te, una de las medidas que podemos

otros 3, tenemos 6 pixeles menos de
utilizar para el ancho y el alto de los

ancho, Lo mismo sucede con el alto, para

compensar el grosor de los bordes. Con elementos es el porcentaje. Aunque pre-

la misma metodoelogia debemos restar valece el uso de las medidas definidas en
10 px de padding en la segunda caja, pixeles, por ser mas especificas y exactas,
dado que ambaos factores afectan de for- existen los llamados layouts liquidos, en

ma directa las dimensiones de una caja. los que se emplean medidas porcentua-

|rlll.ll!1ll"

les para la estructuracion del sitio.
En ellos, para definir los anchos de los
elementos se utilizan unidades relativas,
como porcentajes o ems, por lo que los
elementos se adaptan a la pantalla que
emplee el usuario y a su resalucion. De
esta forma, se aprovecha al maximo el

Tamafio shblicriong
espacio disponible. A pesar de esta ven-
[T T — taja, son mas utilizados los layouts fijos,
* Dasmal et | bt
o1 aunque su uso puede generar algunas
incomodidades. Por ejernplo, en primera
Tamafio: width y treight instérncila' hay que determinar ;I]a_rall quél
resolucion se va a maquetar el sitio, v si
La matnbince ol ancho e un sementn madasts un vaior numAnED (0on U Grcad) © o porceate (con mepece ol sl fn : :
m_u,u_-muum un usuario tiene una resolucion diferente,

vera el sitio distinto. En este caso, corre-
maos el riesgo de que aparezca el scroll
horizontal, que no es muy agradable,

YL
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® " aist mion i3 ssniai En la actualidad, se esté trabajando
i para 1024 x 768, pero no todo el
mundo lo esté aplicando. 4
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a estructura de un elemento se
compone de cuatro areas anida-
das. Desde el interior hacia fuera,
encontramos el contenide; luego el
padding; después el borde, donde finaliza
el box; y por dltimo el margin, Veamos las
propiedades que podemas utilizar para
manejar y controlar estos elementos v, asi,
establecer las caracteristicas del disefio.

MARGEN (MARGIN)

El margen o margin de un elemento es la
distancia que hay entre una caja y los ele-
mentos adyacentes, Los valores que puede
tomar el margen son positivos, porcentajes,
auto o0 {este Gltimo es el que adopta si no
se especifica otro).

La propiedad [margin] controla los cuatro
margenes de una caja v, luego, dispone-
mos de un atributo especifico para cada
lado: [margin-top] controla el margen su-
perior, [margin-right] controla el margen
derecho, [margin-bottom] controla

el margen inferior y [margin-left] controla
el margen izquierdo.

Estas propiedades son aplicables a
cualquier elermento HTML, a excepcidn

de margin-top y margin-bottom, que sélo
valen para elernentos que sean de bloque,
coma imagenes o div. Esto significa que un
link, por ejemplo (<a=), no se vera afectado
si le aplicamos margenes verticales.

Si el layout necesita indefectiblemente uti-
lizar este recurso, por lo general se le aplica
por C55 la propiedad [display: block] v, de
esta forma, el elemento si es afectado por
estos margenes.

Para asignar valores a las cuatro propieda-
des que determinan los méargenes de un
elemento —en este caso, la dase [capal-,
especificamos cada uno de ellos de la
siguiente manera:

MARGEN
YRELLENO |

Los mérgenes externos e internos de un elemento HTML son controlados
en GSS por los atributos margin y padding, respectivamente. Conozcamos
cOmo utilizar estas propiedades para dar forma a nuestros disefios.

o

.cajal
margin-top: 10px;
margin-right: 12px;
margin-bottom: 20px;
margin-left: 13px;

}

P ————d)

A continuacidn, podermos ver, por giemplo,
diferentes valores aplicados a un elemento
<img>. El cddigo en CS5 es el siguiente:

img|
margin: Opx 50px 80px

Spx;
1

Mas abajo, vernos la forma abreviada, en
donde se indica que los cuatro valores son
iguales. Se llama shorthand:

objetod

margin: [mismo valor para
los cuatro mérgenes];

1

En un codigo real, esto quedaria asi:

.cajal
margin: 5px;
|

Otra manera que podemos utilizar es
asignar margenes verticales, por un lado,
y harizontales, por el otro:

objetol

margin: [valor para
mdrgenes verticales] [valor
para mirgenes horizontales];
I

ﬁ

En el siguiente codigo vemos como se
indica que los miérgenes superior e inferior
son de 5 pixeles, y el izquierdo y el derecho,
de 10 pixeles. Ambos margenes son iguales
entre ellos; y el izquierdo y el derecho
también son iguales entre si.

R

.cajal
margin: 5px 10px;

}

Otra forma de agrupar los valores es como
vermos a continuacion:

objetol

margin: [valor para
margenes horizontales]
[margen superior] [margen
inferior] ;:

}

—_—

En este caso, el primer valor
corresponde a los margenes derecho
e izquierdo; el segundo, al margen
superior; y el dltimo, al inferior.

Es decir que izquierdo y derecho

son iguales.




.cajal

margin: 5Spx 10px
8px;
|

Ahora, veamos como trabajar con marge-
nes que son diferentes. Siempre el primer
valor comresponde al margen superior; el
segundo, al dereche; el tercero, al inferior;
y el Ultimo, al izquierdo. Es decir, comen-
zamos con el primer valor (el superior), v
luego el orden continda en el sentido de
las agujas del reloj,

objetol

margin: [margen superior]
[margen derecho] [margen
inferior]

[margen izgquierdo] ;

|

El cadigo es el siguiente:

.cajal

margin: Spx 10px 8px
6px;
|

Las unidades de medida que podemos
utilizar son las siguientes:

P Pixeles: es la medida mas utilizada y
proporciona una precision total,

P Em: es utilizada para hacer disenos que
mantengan las proporciones.

P Porcentajes: se usa para hacer disefios
liquidos o fluidos (liguid layout).

RELLEND (PADDING)

El padding es el espacio interno dentro de
un elemento, y separa el contenido de los
margenes; es decir, es la distancia que hay
entre el borde y el contenido,
Imaginemaoslo como lo opuesto a los
miargenes, ya que éstos se miden hacia
afuera del borde, y el padding, hacia aden-
tro. La propiedad [Padding] es genérica;
luego, tenemos las que controlan cada
lado especifico: [padding-top] controla el
margen superior, [padding-right] controla
el margen derecho, [padding-bottom]
controla el margen inferior v [padding-
left] controla el margen izquierdo.

A esta propiedad se le asignan los valores
de la misma manera que al atributo

6. MAQUETADO / MARGEN Y RELLEND
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La configuracién de margin y padding nos ayudara a ubicar y a relacionar los elementos
de las paginas y establecer posiciones coherentes a nuestras necesidades.

[margin], y sus formas abreviadas

son iguales. Esto significa que podemaos
utilizar la propiedad de tipo shorthand
de la siguiente manera:

Objetol
Padding: 10px;

5i tomamos el portfolio de www.,
brunetgarcia.com comgo ejemplo y
aumentamos el padding a las miniaturas
de los trabajos, veremos cdmo se agran-
da el espacio que hay ente el borde y la
imagen. El codigo seria el siguiente:

{#details img |
border:1px solid #999999;
padding:25px;

]

En cambio, si modificamos el padding a
0. laimagen se pegara al borde, Si ade-
mas aumentamos el margen, se ampliara
el espacio entre las miniaturas. Para lograr
esto Ultimo, el codigo seria asi: 4

fidetails img |
border:1px solid #999999;
margin:25px;

A% g

B ) Ly

A las miniaturas de este portfolio (www.brunetgarcia.com) les aumentamos el padding a 25 px.
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redusers.com

A través de la manipulacion del cadigo CSS. podemos modificar
el aspecto visual de los bordes de nuestros elemertos HTML; por

ejemplo, ancho, color y estilo. Veamos como hacerlo.

uando trabajamos con HTML,

' debemos imaginar que cualquier
elemento esta inscripto en un
rectangulo, cuyos bordes pode-

mos controlar. La propiedad genérica es
[Border] v afecta a los cuatro bordes

que posee la figura (imaginaria), contem-
plando los atributos de ancho, estilo y
color ([border-width], [border-style]

y [border-color]). Esta propiedad vale
para cualquier elementa HTML. A conti-
nuacion, veremos cada una de sus pro-
piedades en detalle, asi como la forma

de aplicarla en los diferentes lados.

ANCHO DE BORDES
El grosor de los bordes puede ser modifi-
cado a través de las siguientes propiedades:

P border-top-width:
cantrola el borde superior.
» border-right-width:
controla el borde derecho.
» border-bottom-width:
caontrola el borde inferior.
P border-left-width:

[ m — e
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_ En las capturas observamos que, aunque el disefio sea circular o

irregular, la imagen siempre esta circunscripta dentro de un cuadrado.

P inherit: toma el ancho del borde
del elemento padre.

controla el borde izquierdo. P pixeles: éste es, tal vez, el més utilizado, .cajal

ya que permite tener mayor control border-width:8px;
A cada una de estas propiedades po- ¥ precision sobrre el grosor. width: 200px;
demqs.asignarle alguno de los valores . height: 200px;
permitidos, que son: A ?a propuedad [border-width] podem_os background-color: gray:

asignarle varios valores en forma resumi-
» thin: grosor fino. da, lo que nos ahorra bastante tiempo. S LR L
» medium: especifica un grosor normal.  Esta modalidad debemos tenerla siempre border-style: solid;
Viene determinado por defecto. €N cuenta, ya que su sintaxis es igual y
P thick: grosor ancho. aplicable a muchos atributos.

Gpx Tpx 8px 9px 10px  Thin Medium Thick

1px  2px  3px  4px  5px

Distintos ejemplos de grosores que podemos aplicar en los bordes. Las medidas
en pixeles son determinadas por el usuario; las otras son estandar de C5S.




Por otro lado, cuando se indican dos
valores, el primero se aplica a los bordes
superior e inferior; vy el otro, a los bordes
derecho e izquierdo,

.cajal
border-width:8px 1lpx;
width: 200px;
height: 200px;
background-color: gray;
border-color: red:
border-style: solid;

Cuando se indican tres valores, el primero
se aplica al borde superior; el segundo, al
derecho e izquierdo; v el dltimo, al infericr,

.cajal
width: 200px;
height: 200px;
border-width:12px lpx
bpx;
background-color: gray;
border-color: red;
border-style: solid;

COLOR DE LOS BORDES

Los bordes admiten la asignacion de colo-
res a través de las siguientes propiedades:

P border-top-color:

controla el color para el borde superior,
P border-right-color:

controla el color para el borde derecho.
P border-bottom-color:

controla el color para el borde inferior,

P border-left-color:

controla el color para el borde izquierdo.

Los valores disponibles para el color de los
bordes son los que estan en notacion hexa-
decimal, por ejermplo, #123456; 0 los predef-
nidos, como White, Black, Red, etcétera.

ESTILO Ot L0S BORDES

La tercera opcidn que podemos modificar
de los bordes es el estilo, Su propiedad
genérica es [border-style] v se asigna de
la siguiente manera:

P border-top-style: controla el estilo
para el borde superior.

P border-right-style: controla el estilo
para el borde derecho.
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Aqui vemaos el resultado de indicar un solo valor para la propiedad [border-width].
En el segundo ejemplo aplicamos dos valores y, finalmente, tres.

, DOTTED DOUBLE RIDGE

i

i |

| i

|

I DASHED GROOVE INSET
SOLID GROOVE OUTSET

5

Aqui vernos los diferentes estilos de bordes que podemos aplicar mediante C55.

P border-bottom-style:

controla el estilo para el borde inferior,
P border-left-style: controla el estilo
para el borde izquierdo.

Como en otros casos, podemaos usar el
método de escritura llamado shorthand
para abreviar multiples reglas C55. De esta
forma, en una sola linea asignamos varios
valores a una propiedad; en el caso de los
bordes, el ancho, el estilo v el color, Por
gjemplo, si tuviésernos nuestro cddigo
con las siguientes declaraciones:

border-top-style:dotted;
border-top-width:5px;
border-top-color: White;

Podriamos abreviarlo de esta manera:

border-top: 5px dotted White;

5i quisiésemos el mismo estilo para los
cuatro bordes, tendriamos el codigo:

border-top: 5px dotted White;
border-right: Spx dotted White:
border-bottom: 5px dotted White;
border-left: 5px dotted White;

Gracias al método abreviado, podriamos
resumirlo en una sola linea:

border: S5px dotted White;

— A

Hacer la declaracidn de esta forma es lo
rmas frecuente, ya que nos ahorra tiempo
de escrituray, ademas, acorta el codigo. 4
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TENDENGIAS EN EL

DISENO DE FONDOS ***

El fondo de un sitio web es el elemento que contextualizard su contenido,
fransmitiendo cierta atmosfera que dependera de dos factores: el lenguaje
grafico que trabajemos y su interrelacion con el resto de los elementos.

| fondo de un sitio puede darle
un toque distintivo v actuar
como contexto de la informacion.
Trabajado de manera apropiada,
podra reflejar una determinada época,
representar el concepto de minimalismo
o, simplemente, dar aire al disefio.
Podernos categorizar los fondos segun su
aspecto visual, es decir, el tratamiento
grafico que se aplique; © segun su relacion
con el resto de los elementos de la interfaz,
Yeamos las opciones del primer grupo.

P Colores plenos: son fondos sencillos
que transmiten orden y claridad visual.
Son pertinentes en los sitios que necesi-
tan priorizar los contenidos, como los de
fotografias o tipografias. La aplicacién de
estos fondos es sencilla, ya que podemaos
crearlos con la declaracion de |a propie-
dad [background-color] en el elemento
[body] de |a hoja de estilos.

P Gradientes: otorgan mayor profundi-
dad al disefio y se convierten en un detalle
que eleva su calidad visual. Para aplicarlos,

En www.davidfooks.com se
destaca el contenido por sobre el
contexto, al utilizar plenos de color.

es aconsejable repetir una pequena
imagen a modo de patrén, utilizando
las propiedades [background-image]
v [background-repeat]. La direccion
del gradiente debe ser vertical u horizon-
tal, en ningun caso diagonal.

P Texturas: son apropiadas para
aquellos disenos en los que queremos
representar una metafora o transmitir
una cierta atmasfera. Por ejemplo, el uso
de papeles viejos denotara el paso del
tiempo, mientras que la eleccion de una
textura de acero transmitira conceptos
como asepsia, modernidad o volumen:;
Las texturas suelen ser aplicadas como
una gran imagen de fondo, utilizando la
propiedad [background-image], y tam-
bién es posible hacerlo como patrén,
repitiendo una pequena imagen.

-
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grafico. En www.gomammoth.co.uk

El uso de texturas enriquece el lenguaje
vemnos un ejemplo, l

Como vemos enwww.lj&wanjmib.mmm
los fandos conformados por gradientes
aportan profundidad y delicadeza al disefio,

EL FONDO PUEDE SER

UN CONDIMENTO

ESPECIAL PARA DAR
UN TOQUE DISTINTIVO

Y CONTEATO PARA LA
INFORMACIGN DEL SITIO.



P Fotografias: si encontramos una
fotografia apropiada, podemos lograr
un ambiente muy realista al utilizarla
come fondo. Habitualmente, la foto
utilizada recibe un importante retoque
y se aplica de manera fija a través de |a
propiedad [background-attachment].
Los contenidos quedaran por encima
de ella vy, al hacer scroll, se deslizaran
independientemente del fonde. No

es aconsejable aplicar una fotografia a
mado de patron, porque su repeticion
genera saltos visuales.

P llustraciones: los fondos creados a
partir de ilustraciones suelen tener un
toque de personalidad u originalidad,
Sin embargo, esta técnica en general
transmite un espiritu algo infantil, que no
siempre resulta apropiado. Las ilustracio-
nes pueden aplicarse como patrones o
como imagenes de fondo y, a diferencia
de las fotografias, estan compuestas por
pocos colores, por lo que pueden ser
optimizadas con formato GIF o PNG, de
peso reducido,

Las fotografias crean entornos realistas. Encontramos
un gran ejemplo en www.alexarts.rufen,

-

Las ilustraciones generan ambientes muy ricos, y la creatividad
trasciende, como vemos en www.adobeusergroup.nl.
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RELACION DEL FONDO
CON LOS ELEMENTOS

Ademas del tratamiento grafico, para
crear la atmadsfera adecuada en un sitio
debemaos tener en cuenta la relacion que
los fondos mantienen con el resto de los
elementos, ya que podemaos encontrar
varias formas de aplicacion:

P Fondo y contenido en diferentes
niveles visuales: el fondo permanece en
un segundo nivel, actuando como marco
para el resto de los cantenidas del sitio.

El contenido principal se ubica dentro de
su propio contenedor, que se localiza por
delante del fondo, como si se tratara de un
plano mas cercano al espectador. En oca-
siones, el fondo del contenedor se aplica
con transparencias, acercando visualments,
en la pagina, ambos planos.

P Fondo y contenidos integrados
visualmente: al integrar el fondo con los
elementos, disminuye la sensacion de pro-
fundidad que otorga el uso de diferentes
planos. Como estos sitios no estan enmar-
cados por contenedores, transmiten sensa-
cion de aire, apertura y, en algunos casos,
horizortalidad. Por lo general, el trabajo

de implementacién del fondo se realiza

En www.pixelimagedubai.com vemos un sitio cuyo
fondo actla como marco de los contenidos principales.
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The Blizzards (www.theblizzards.ie) presenta un
fondo que disminuye el nivel de profundidad.
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Esta téenica consiste en repetir —en
el eje X, ¥ 0 en ambos— un mddulo
cuadrado o rectangular para componer
un fondo de mayor tamafio. Los
patrones pueden ser creados a partir
de texturas, fotografias, ilustraciones o
graficos, y su ventaja principal es que
el peso total es inferior al de utilizar
una gran imagen. Al crear patrones, lo
conveniente es generar modulos que,
cuando e fepitan, compongan una
imagen mayor que la original. Existen
sitios especificos para crear patrones,
como www.bgpatterns.com y
http://es-es.colourlovers.com/
patterns/add.

con mayor cuidado, dado que el riesgo de
que los elementos queden desfasados es
mads notorio que en la implementacion de
fondos ubicados en diferentes planos.

P Fondos compuestos por varios
fondos: aqui se aprovecha el fondo para
separar los contenidos. De esta manera, se
utiliza, por ejernplo, una ilustracion para

el cabezal y un color pleno u otra imagen
corno fondo para el cuerpo. Asi se logra un
corte visual entre ambos sectores. 4
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| fondo de un elemento HTML
puede controlarse a traves de la
propiedad [background], que
contempla [background-color],
[background-image], [background-
repeat], [background-attachment] y
[background-position].
Vale aclarar que, cuando hablamos de

fondo, nos referimos a la zona que ocu-

pa el contenido. Mo se veran afectados
los bordes ni los margenes, pero si el
padding, si éste existiera, ya que forma
parte del contenido.

BACKGROUND-GOLOR

Este atributo se usa para determinar el
color de fondo de cualquier elemento
HTML. Es posible asignarle un valar
hexadecimal o RGB, establecerlo por el
nombre del color o, simplemente, usar
el valor [transparent].

En el siguiente ejemplo, al elemento
<body:> le asignaremos color gris, y a la
clase [cajal, naranja. En cambio, si al ele-
mento [cajal no le asigndramos un color
determinado, éste adoptaria el estableci-
do por defecto, que es [transparent].

body |
background-color: gray:
|
.cajal
width: 200px;
height: 200px;
background-color: orange;

PROPIEDADES Y APLICACION

DE FONDOS

Como ya vimos, el fondo es una gran parte del disefio de un sitio. Una
vez que determinamos el tipo de fondo que queremos darle a nuestro
trabajo, tenemos que incorporarlo al HTML. Veamos cémo hacerlo.

BACKGROUND-IMAGE

Esta propiedad establece una imagen de
fondo para cualquier elementa HTML. En
este caso, se indica dentro del codigo la
ruta de ubicacién de la imagen, es decir,
el lugar donde se encuentra el archivo.
También es posible usar un color de
fondo al aplicar una imagen, ya que estas
propiedades pueden emplearse juntas (la
imagen se posicionara delante del color
de fondo). La sintaxis de esta propiedad
es:url (“ruta a la carpeta donde se
ubica laimagen / nombre del archivo
¥ su extension”). Veamos un gjemplo:

body |

background-
color:#FFFFFF;

background-image: url
(*img/bg-b.jpg™):

margin:0;

padding:0;

BACKGROUND-REPEAT

Otro de los aspectos del fondo que con-
trolamos con C55 esta relacionado con el
tamane de la imagen y de los elerentos
que la contienen. 5i la imagen es mas
grande que el elemento HTML que la
contiene, ésta se vera cortada. En cam-
bio, si es mas chica, se repetira automati-
camente en el eje X (horizontal) y en el ¥
{vertical) formando un mosaico, a menos
que se establezcan otros atributos.

EN LA ACTUALIDAD,
L0S SITIOS DE VANGUARDIA

POSEEN GRANDES
[LUSTRACIONES

E IMAGENES EN EL FONDO.

Esta repeticidn de una imagen puede
controlarse a través de los valores de |a
propiedad [Background-repeat]:

P repeat-x:repite la imagen horizontal-
mente en la pagina.

P repeat-y: la iteracion de la imagen en
la pagina es vertical.

P no-repeat: no repite la imagen.

P repeat: repite la imagen en X e Y.

En el siguiente codigo se utiliza una
imagen como fondo del contenedor v,
dado que no se indica otra cosa, ésta se
repetird en ambaos sentidos:

ffcontenedor |
width: 300px;
height: 300px;
background-image:
url(../img/textura.jpg);
float: left;



En cambio, al asignarle la repeticion séloen
el gje X, laimagen se repite horizontalmente;

ffcontenedor |
width: 300px;
height: 300px:

background-image:
url(../img/textura.jpg);

background-repeat:
repeat-x;

filoat: left:

Un recurso utilizado al maquetar sitios es
el empleo de una pequena imagen de
fondo que se repita en el eje X v, luego, un
color pleno. Esta es comiin en sitios que
SN Muy largos, va que es posible usar una
imagen vistasa o un gradiente y luego,
solo se visualizard el color de fondo.
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NOLAN iing

e WATEE ARV &SR

BACKGROUND-ATTACHMENT

Lsta propiedad no es ﬂLnfu ilizada.
Su efecto es mantener fija la imagen
de fondo de un elemento mientras
el contenido se desplaza por
delante de ella cuando nos
movemaos con el scroll.

Y GgaemN CRE DES SWEE CRETYE RO ML SR
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Enwww.anthenynolan.org, laimagen del degradé se repite en la parte superior
del sitio; después se usa un color plano para continuar con el alto de la pagina.

A laizquierda, podemos ver una imagen
repitiéndose en ambos ejes del contenedor.
A la derecha, solo se repite en el gje X.

BACKGROUND-POSITION
A través de esta propiedad, indicamos la
paosicion de la imagen de fondo de un
elemento. Es posible definir este parame-
tro a partir de palabras clave:

P Ubicacion horizontal: left (izquierda),
center (centro), right (derecha).

P Ubicacion vertical: top (arriba),
center (centro), bottom (abajo).

) mediante medidas comao las siguientes:

P Porcentajes: fija la distancia en
centaje desde la posicion inicial, que e
0,0 v esta ubicada en el margen superi
izquierdo. Su valor por defe
P Pixeles: fija la distancia en pixeles
desde la posicion inicial, que es 0,0 y esta
ubicada en el margen superior izquierdo,
P Inherit: hereda la posicion del ele-
mento padre.

En el siguiente ejemplo podemaos ver
Ccomo se pueden Corm binar ambas Po-
siciones utilizando las palabras clave. La
primera hace referencia a la ubicacién en
X, vy la sequnda, a la posicién en Y:

body |

background-image:ur]
(*../imagenes/bg.png™)
background-position:left top;
background-repeat:no-repeat;
|

También podemos utilizar para el
background la propiedad shorthand,

que permite definir, primero, el color; a
continuacion, la ruta de la imagen; luego,
SLmD[th\ﬁﬁJWﬁﬂUﬂIMHhmr
en X e Y. Veamos un ejemplo:

body f{

ckground: ffFFFFFF
Jr‘(“grafikf;opBa:k.ang":
repeat-x scroll 0 0;
|




mos y analizar cdmo corviene emplearlo con el cddigo

CSS y HTML para integrarlo al sitio. Luego, tenemos que
dividir la imagen de la forma que resulte més conveniente, En
este caso, cortamos un trozo de header de 16 pixeles de ancho
por 56 pixeles de alto, una seccién de body de 123 pixeles de
ancho por 123 pixeles de alto v, finalmente, hacemos un recorte
del footer de 56 pixeles de ancho por 552 pixeles de alto. 4
PASU I D1 archivos JPG, abrimos Dreamweaver y

creamas un archivo C5S desde [Archivo/

Nuevo.. ], eligiendo [CSS] en el recuadro [Tipo de paginal y

presionando [Crear]. Luego, vamos a [Archivo/Guardar como.. ]
y ubicamos la carpeta donde almacenaremos la hoja de estilos.

ntes de colocar un background, debemaos abrir el archivo
de nuestro fondo en el programa de disefo que utilice-

Después de guardar los recortes como

redusers.com

Escribimos style en el campo [Nombre] v elegimos [Style Sheets
* css)] en [Tipo). Presionamos [Guardar] v ceramos el archivo.
PAS l] I 02 para trabajar mas seguros. En el nuevo
documento, dentro del panel [Estilos

€SS], hacemos clic en el icono [Adjuntar hojas de estilo]. En la
ventana que aparece, pulsamos [Examinar...] para ubicar la hoja
de estilo que creamos anteriormente y presicnamoes [Aceptar].
PASD I []3 [Vincular hoja de estilos externa] v
guardamos el archivo HTML para salvar

los cambios realizados. A continuacion, hacemaos clic en el
boton [style.css] para comenzar a trabajar en el archivo C55.

Creamos un archivo HTML v lo guardamos

Presionamos [Aceptar] en la ventana
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EDITAR EL C3S

PASU | 04 Para definir el body, escribimos [body
{ background: url{../imagenes/body.
jpg); background-color: gray; font-
family:Arial, Helvetica, sans-serif;}]. Luego de ingresar la
propiedad [background:], al tipear el espacio, Dreamweaver
nos ofrecerd opciones. Si elegimos [URL], podremos buscar
el archive con la imagen de fondo del header sin tener que

escribir la ruta por nosotros mismos.

PASU I [}5 [#wrapper { background: url(../
imagenes/header.jpg)0 0 repeat-x;

margin: 0 auto; width: 100%;}]. Luego, ingresamas

[#header { margin: 0 auto; padding-bottom:36px;

width: 914px;}] para generar el header y, finalmente, esta-

blecemos el area de contenido con [#content { margin: 0

Para definir el wrapper, escribimos

i 0 Ouhenber 5 | g et =

.
e sEnEEE Ry

SepEEB A b ER s AR s

auto; min-height: 500px; padding-bottom:65px; width:
914px;H. El hecho de no darle al header una altura determi-
nada nos permitird colocar la navbar en su interior,
PASU I UB [#footer { background: url(../imagenes/
footer.jpg)0 0 repeat-x; min-height:
552px; margin: 0 auto; width: 100%6;}]. En este caso, ijamos la
altura porque el footer sélo contendré elementos gue estan defi-

nidos, lo que lo hace invariable. Al hacer clic en [Cédigo fuente],
veremos que se aplica el estilo al body de nuestra pagina.

Para terminar, definimos el footer con

RESUMEN

Mas adelante en este libro, cuando aprendamos a crear un
layout, veremos como debemos generar los divs que daran

estructura al sitio para que incorporen estas reglas y, asi, la
pagina luzca como deseamos en cada una de sus areas.
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AUTOEVALUACION

[II éPor qué se dejd de lado la maguetacion por tablas?

TEST DE

DE &Para qué sirve la clase [clearfix]?

07 écual es Ia diferencia entre el padding y el margin?

02 piterencie el posicionamiento estdtico del dindmico.

08 ccuslesta propiedad que determina el ancho?

03 piterencie el posicionamiento absoluto del fijo.

09 ¢aué es el inherit?

04 saué es el posicionamiento flotante?

10 40ué son los layouts liquidos?

09 ¢cudl es el comportamiento de las cajas flotantes?

4

v

PRACTICAS

01 cree la estructura de su sitio en Dreamweaver.
en base al diagrama que habfa armado.

04 Elija una caja y defina el grosor, color y estilo

de cada borde.

05 Cologue el fondo para su sito.

02 Edite los bordes. mérgenes y padding.

03 Controle el alto y ancho de las cajas

con las propiedades width y height.
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ebido a la gran utilidad que

tienen, las listas son uno de

los elementos HTML que

con mayor frecuencia encontra-
remos en los sitios web. Es importante
conocer sus ventajas y as razones
por las que es conveniente utilizarlas.
Las listas nos permiten mostrar la
informacion de manera clara, porque
ordenan visualmente el contenido
de un sitio. Gracias a esto, el ojo
puede recorrerlo con mayor rapidez
y, asi, focalizar en el contenido
que es de interés para el usuario.
Por otra parte, en sitios con contenidos
muy extensos, una lista sirve para
organizar y separar algunos elementos
y, de este modo, evitar lo que podria
ser un gran bloque de texto.
De esta manera, su lectura se hace mas
llevadera, y lo importante es mas facil
de encontrar y reconocer,
Para analizar el uso de listas podemos vi-
sitar el sitio de un peridgdico, por ejemplo,
www.clarin.com. Este diario argentino
tiene un gran volumen de informacién
gue se encuentra segmentada y organi-
zada por tematicas, secciones e impor-
tancia, entre otras cateqorias. Para lograr
una diagramacion clara del contenido,
es importante utilizar elementos que le
simplifiquen al lector la tarea de hallar

GRACIAS A LAS LISTAS,
FL 0J0 RECORRE LA INFORMACION

MAS RAPIDAMENTE

Y FOCALIZA EN
L0 IMPORTANTE.

[ISTAS: DEFINICION

Las listas, como seguramente sabemos,
sirven para presentar elementos, links,
parrafos o imagenes. Listar es una forma
de simplificar y mejorar la manera de

presentar 1a informacidn.

lo que estad buscando. Para esto, ademas
de valernos de titulos, subtitulos, vifietas,
recuadros, destacados y copetes, también
emplearemos listas. El uso de listas es
sencillo y necesario para que el sitio respete
los estandares. Este recurso puede usarse
en sus formas ordenadas o desordena-
das, v también anidarse (es decir, poner

<ul id="nav">

una lista dentro de otra) para conseguir
diferentes niveles de lectura,

Mas adelante veremos como

deben organizarse las listas y

cual es su estructura. Por ahora,
presentemos el codigo utilizado en
www.copenhagen.chopeh.com
para crear el menu:

<1i class="home"><a href="index.php”>Home</a></1i>

<11 class="about"><a href="about.php">About Med/fa><{/1i>
<11 class="work"><a href="work.php">My Work<{/fa></11i>
<1i class="help"><a href="help.php”>Help Mel fa></1i>
<11 class="contact”><a href="contact.php">Contact Me

<fax<fli>

{li>»<a class="download” target="_blank” href="CV-Pete-

Lacey.pdf”>Download CV</a></1i>

<ful>

La manipulacion de listas a traves

de C55 nos brinda la posibilidad de
cambiarles totalmente el estilo, para
lograr estéticas muy atractivas y vanguar-
distas que estdn bastante lejos de |a idea
gue comunmente se tiene de ellas.

En www.pingdom.com/free encontra-
mos en el banner principal un listado en
dos columnas, cada uno de cuyos item
contiene una imagen de fondo que fun-
ciona como icono. El uso de imagenes
que representen el tema listado es bas-
tante frecuente y enriquece la apariencia
visual del sitio. En el mismo sitio, dentro
del footer, vemos dos listas con el cldsico
bullet circular, el uso mas estandar de
este recurso. En este caso, la informacion
es secundaria, menos importante que

la anterior, por lo cual la lista tiene una

apariencia menos atractiva,

que no compite visualmente
con la principal. Como podemos
notar, las listas pueden usarse

y manipularse a traves de CSS
segln nuestras necesidades,
otorgandcles mayor o menor
relevancia segun su tratamiento.

TRES MOTIVOS
PARA UTILIZAR LISTAS

Aungque podemos conseguir los mismaos
resultados mediante el uso de C55
aplicado a cualguier elemento HTML,

la diferencia al utilizar listas estd

en su practicidad; veamos las razones.

En principio, aplicar un estilo a los elernen-
tos <li> de una lista hace que, luego,

si queremos cambiarlo, nos resulte mucho
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mas sencillo hacerlo. Esto se debe a

que no tendremos todos los elementos
separados, en cuyo caso deberiamos
cambiar el estilo en cada uno de ellos.
Aungue mas adelante conoceremos

con mas detalles los tipos de listas

¥ SUS caracteristicas, cabe mencionar
que, si tenemos una lista ordenada y
gqueremos cambiar de lugar un elemento,

el navegador interpretard que es una =
<ol> (lista ordenada) v, automaticamente, e
numerara los elementos. En cambio, si

hubiésermnos escrito los numeros a mana,
tendriamos que renumerarlos uno por
ung, algo realmente incomodo, sobre
todo, en listas muy extensas.

El uso de listas sirve para que el lector

las interprete como tal, lo que ayuda
mucho a la lectura v a |a ubicacion de

&
| e

t.

#
e

contenido, dado que las listas poseen, ——

ademas, una estructura semantica,

Todo esto significa que las listas deben En www.copenhagen.chopeh.com encontramos un ejemplo donde el menu
implementarse con las etiquetas que se estructura a partir de una lista desordenada.

tienen este fin, es decir, <ol> vy <ul>.
Para nosotros, esta forma de trabajo

aumentard la practicidad en el manejo tarmanos de tipografias, sin dudas serd

de estos elementos. Para los usuarios mucho mas sencillo el recorrido visual

san una ayuda porque alivian mucho del sequndo, tanto para dar un vistazo

la lectura, en especial, en sitics que general como para realizar una lectura
tienen una gran carga de contenido, detallada. Es importante tener en cuenta
cuya informacion puede ser jerarquizada. todos estos elementos que pueden ayudar

Si tenemos un sitio con bloques de texto a enriquecer nuestras interfaces, no sdlo

muy extensos, y otro con informacién des-  porque resultan agradables y estéticos, sinc
tacada, listas, textos en negrita y diferentes  también por su utililidad comunicacional. 4 J

o
. ‘l‘b - ——

Be the first to know
when your site is down

B —— By ——

[ ape—— e e -
o v [Ty ree——

Sign up. ifs FREE s AIEN-FREE

— e — 1 1

=gn up!

En www.pingdom.com/free podemos ver dos formas de uso
de este recurso: una en el listado central, y otra en el footer.
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redusers.com

LISTAS ORDENADAS Y

NO ORDENADAS

A la hora de presentar elementos con formato de lista, tendremos
que decidir entre utilizar una de tipo ordenado o una que no lo sea.

Conozcamos sus caracteristicas y diferencias.

¥ ¥ a hemos mencionado que, en
V[ ciertas ocasiones, debemos
' recurrir a listas ordenadas cuando
U precisamos, por ejemplo, numerar
los itern. En cambio, en otros casos,
simplemente necesitamos mejorar la pre-
sentacion de la informacién y, entonces,
recurrimos a listas no ordenadas.

LISTAS ORDENADAS

Estas listas se caracterizan por estar enca-
bezadas por algun tipo de elemento que
deja implicito su orden, como podrian ser
numeros o letras,

Todos los elementos pertenecientes a
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una lista ordenada se encuentran
dentro de las etiquetas <OL> y <fOL=>,
que significan Ordered Lists. La primera
le indica al navegador gque comienza
una lista ordenada, en tanto que la
ultima senala que ésta termina.

A partir de la primera etiqueta,

se comienza la numeracion, y si no indi-
camos ofra cosa a través de CS5,

se la implementard con el sistema
decimal, que es el mas difundido.
Dentro de las etiguetas que vimaos,
encontramos los elementos que com-
ponen |a lista. Cada uno debe tener, al
comienzo, la etiqueta <li>, que significa
list item; y terminar con </li> Como
podemos imaginar, este tipo de listas
no utiliza imagenes ni bullets, ya que su
propodsito es sélo mostrar un orden.

Es posible manipularlas a través

de C55 por medio de |a propiedad
[List-style-type], que puede

tomar los siguientes valores:

P decimal-leading-zero: enumera los
elementos a partir de 0.

P decimal: enumera los elementos a
partirde 1.

P lower-roman: lista los elementos
identificandolos con ndimeros romanos
en mindsculas.

P upper-roman: lista los elementos
identificandolos con ndimeros romanos
en mayJdsculas.

P lower-alpha: identifica los elementos

con letras a partir de la 3", en minisculas.

P upper-alpha: identifica los elementos
con letras a partir de la "a", en sus versio-
nes mayusculas.

Veamos, a continuacion, un ejemplo del
codigo HTML con la estructura de una
lista ordenada:

<ol» <lirElemento namero
uno</1i> <1i>Elemento namero
dos</11i> <1i>Elementa nimero
tres </1i>» <li>*Elemento
namero cuatro</1i>
<li>Elemento namerog
cincos/1i> </ol>

A través de CS5, controlarermaos,

en este caso, el tipo de numeracion

y Otros aspectos que ya conocemaos,
como el padding de cada elemento,

el color, la familia tipogréfica y su tamano.
Veamos el ejemplo:

ol{ list-style-type: decimal;
padding: 20px;
font-family: arial;
font-size: 15px;
color: olive;)
ol 1il padding-left: 20px;
]

‘—

Cuando trabajamos con listas,

es fundamental cerrar tanto la lista
como cada uno de los elementos

<li>, Si olvidamos hacerlo, los sitios

no validaran su codigo HTML vy,
adernds, tendremos problemas

con el codigo CS5. Por ejemplo,

puede ocurrir que el estilo de nuestros
elementos <li> se propague por

todo el sitio si no cerramos esta
etiqueta, o que la lista adopte otras
posiciones con respecto a los
elermentos adyacentes si no la finalizamos.
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| Elemento ndmero uno

J Elemento numero dos
Elemento ndmero tres
4 Elemento ndmero cuatro
5 Elemento numero cinco

Primer elemento de nuesira lista
Segundo elemento de nuestra lista
" Tercero elemento de nuestra lista
Cuarto elemento de nuestra lista
Quinto elemento de nuestra lista

= Primer elemento de nuestra lista
= Segundo elemento de nuestra lista
= Tercero elemento de nuestra lista
= Cuarto elemento de nuestra lista

= Quinto elemento de nuestra lista

En primer lugar, encontramos una lista ordenada con estilo decimal. A continuacion, en una lista no ordenada utilizamos un cuadrado como bullety,
finalmente, una imagen. Aqui podemos apreciar como se veria en un navegador la lista ordenada con estilo decimal creada con el primer cadigo.

LISTAS NO ORDENADAS ES IMPORTANTE CERRAR +
el | S ETIQUETAS DE LA LA

las etiquetas que las encierran son <ul> Aunque ms adelante nos enfocaremos

y </ul> (unordered list). Estas listas se especificamente en los mends de
diferencian de las ordenadas porque, naveqacion que se generan a partir del uso
en vez de identificar los elementos a de listas, a continuacion podemos ver un

través de ndmeros o letras, en general se ejemplo de ese uso, en el que debemos
emplean bullets o imdgenes. GA DA U N D D E LUS prestar atencidn al lugar donde se colocan

Entre los diferentes tipos de bullets que la etiqueta <a> y su cieme. Dentro

existen, es conveniente elegir alguno que ELE M E NTU S <Ii> de los tags <ul>y </ul>, el cidigo
se adecue bien a nuestro disefo o crear B correspondiente a cada elemento seria:

los propios. Para una lista no ordenada, <li><a ref="http://paginaejemplo.
el codigo CSS que utiliza un cuadrado com.ar”>Primer elemento de
como bullet es el siguiente: nuestra lista</a> </li>.

ul{

list-style-type:
square;

font-family: arial,
helvetiva, verdana, sans-ser-
if;

LISTAS ANIDADAS

Usamos esta denominacion para definir

una lista que esta dentro de otra.

Puede aplicarse a listas tanto

ordenadas como no ordenadas,

de modo que podemos crear

una combinacién de ambas,

Lo que obtenemos de esta forma

es una lista dentro de otra: una

contenedora, que es la principal;

y otra secundaria, que estara indentada

con respecto a la primera. En este tipo

oo Wil 5o - - — de listas, es fundamental cerrar y abrir

- : “y =ty las etiquetas donde corresponde,

¢ i f et e e d i A i para asi lograr la estructura correcta.
Spanar-Eogisr | Besess Veamos un ejemplo de lista anidada: 4

font-size: 15px;
color: #4b0082;

Eluso de este tipo de listas es muy frecuente
ensitios de enciclopedias o diccionarios,
LT S Gl (oK como www.wordreference.com.

-

-
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¢ DONDE UTILIZAMOS

LISTAS?

Seqguramente, pensamos que as listas solo se utilizan para enumerar elementos,
pero en la actualidad, sus funciones son mucho mas variadas. Descubramos,
entonces, diferentes usos de listas en los sitios web.

uando pensamos en listas, listas, cada una con una miniatura que ol -
tal vez lo primero que nos representa el programa al que se hace J]ltl =
viene a la mente es una mencién. Luego hay un listado de noti- M L e
sucesion de palabras sin cias, cada una de las cuales representa m =

formato, una debajo de |a oftra. un link hacia su ampliacién. Por debajo,

Aunque pensemos que las listas no se aparece un menu horizontal; en él, cada

usan demasiado o que no son de utili- link esta flotado hacia la izquierda, con

dad, son elementos muy empleadas v
totalmente controlables a través de C55.
A continuacién, veremos ejemplos de
sitios que utilizan listas y estudiarernos
como las implementan. ; T —

LISTAS ESTANDAR

Comencemaos por la tradicional lista
con un bullet circular. Podemos verla
en www.mycurli.com, donde se la
utiliza para hacer un puntec del texta
principal y, ademas, en el footer,
donde conforma tres columnas

para enumerar los diferentes links.

LISTAS CON IMAGENES

Es muy frecuente utilizar listas para los
links de navegacion de un sitio. Como
ejemplo, en www.redvelvetart.com
notamos que el menu principal esta
compuesto por un listado de links.
Cada <li> tiene, en su interior, e
un elemento <a> al gque se le aplica
laimagen iconica mediante CSS.

En este caso, en una sola imagen
encontramos los estados del botdn,
es decir, el botén en descanso v el
rollover, que Iambién_se define por S www.revistaohlala.com,

CSS mediante la propiedad [hover]. www.mycurli.comy

De la misma manera se tratan los otros www.storypixel.com son excelentes
menus, con excepcion de los tags en ejemplos del correcto uso de las listas.
el angulo inferior izquierdo, en donde
no se utilizan imagenes sino fuentes.
Hallamos otro ejemplo de este tipo en el
sitio de Adobe (www.adobe.com/es),
donde podemos ver dos columnas de

"--.,_,
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margin y padding configuradas

para generar la separacidn entre ellos,
En www.storypixel.com podemos
ver listas en varios lugares. Primero
tenermnos el mend principal, y luego
aparecen las categorias, a las cuales,
mediante C55, se les aplica una
miscelanea como background

de etiqueta, de la siguiente manera:

fnav_categories 11 |
background:url (“http://
s3.amazonaws.com/
creativeharvest/
blt-tag-a.qif"”) no-repeat
left 6px transparent;

}

En este ejemplo vernos el uso de la
propiedad shorthand para definir, en una
misma linea, el uso de una imagen como
background, la asignacién de no-repeat
para que la imagen sea una sola (y no
obtener un mosaico como resultado),
una posicidn en X yen Y, y el color de
fondo transparente.

Por otro lado, en el mend [My Diet], cada

link estd compuesto por una imagen de
fondo, que se utiliza mediante un codigo

donde se define la clase del link,
se aplica una imagen como
background y se establece su altura:

fmy-diet-1ist
li.item-flash
background:url (“http://
s3.amazonaws.com/
creativeharvest/
my-diet-flash.gif™)
no-repeat scroll left top
transparent;

height :80px;

]

LISTAS EN MENU DE NAVEGACION

En www.revistaohlala.com tenemos
un claro ejemplo de cémo usar listas para
realizar un menu. En esta estructura, el
primero y el Ultimo link se controlan con
55 de manera separada del resto, es
decir, aplicandoles clases diferentes:

7. LISTAS / ¢DONDE UTILIZAMOS LISTAS?

<ul> <li class="first"><a

href="">Linkl</fa></11>
<li><a

href="">Link2</a></11>
<lirx<a

href="">Link3<{/a></11i>
<li><a href="">,..</

ar</f1i>

<1i class="tab-
sedal”><a href="">Linkd4</
ar</1i>
<ful>

Las distintas longitudes de cada botdn
estan determinadas por el largo de la
palabra. Cada <li> tiene un margin-left,
que si fuera utilizado para todos los
links, se aplicaria también al primerao, y
entonces éste no guedaria alineado. Por
otro lado, el dltimo link posee una clase
especial donde se aplican una imagen
y un color diferente como background.
El resto de los botones posee el mismo
codigo €85, que es el siguiente:

ulfnav 11 |
background-

color:#7F7F7F;
float:left;

height:19px;
margin-left:2px;
padding:bpx 25px;
text-align:center;

En WWW.Z&UI’T'I.CO.U"( F]Iil‘ﬂ[‘l’(] VEImos
listas con <li=, con un elemento debajo
del otro; luego, tanto en el mend como
en el footer, bajo los titulos [Whol,
[What], [Where] v [Why], encontramos
listas con <liz flotados hacia |a izquierda.
En el menu tenemos el siguiente cadigo,
que muestra la seccion seleccionada con
un borde blanco debajo: 4
—

#top-nav ul 1i a.active |
border-bottom:3px solid
#FFFFFF;

i
I
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Exn and Digitizing Proceing

istas son una herramienta
muy utilizada a la hora de disenar un sitio.
Como ya vimos, nos permiten enumerar
puntos que queremos que el visitante tenga

en cuenta, pero también nos dan la posibilidad
de realizar diversos tipos de botoneras. 4

En este apartado, explicaremos
las diferentes formas de personalizar
[as listas en pocos pasos.

PASU | U'] Luego de crear un documento HTML y
un archivo de hoja de estilos llamado
[lista.css), escribimos la cantidad de
parrafos gue queremos convertir en lista, Las listas no necesa-
riamente deben ser extensas. Aqui, los parrafos que transforma-
remos se encuentran por debajo de [SERVICES], dentro de un
div con una clase denominada [nav].

PASI] | 02 Seleccionamos todos los parrafos que
queremos convertir en listas. Luego,
nos dirigimos a la barra [Propiedades]

y hacemos clic en [Lista sin ordenar]. Observaremos como
cambian el codigo v el aspecto.

PASU I [:]3 Para comenzar a darle propiedades a

|a lista, vamos al archivo [lista.css] y,
dentro de él, escribimos [.nav ul { color:
#36511a; font: normal 12px “Georgia’;
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ESPACIO ENTRE LINEAS

v _'J
color: #36511ar

font: normal lipx “Gmorgin®; Times Hew Roman,
font-soyle: ltalic:

femt—weight: bold:

Times, serifs

O

Times New Roman, Times, serif; font-style: italic; font-
weight: bold; }]. Aqui podemos ver aplicadas las propiedades
que le daremos a la lista desordenada a nivel general.
FASU I D4 Ahora, varnos a mejorar la presentacion
de las etiquetas <li>. Para hacerlo, a la
hoja de estilos le agregamos el texto [Lnav li { color: #3651 1a;
float: left; padding: 4px Opx 4px 0px; }] para que las etique-
tas <li> se ubigquen una al lado de la otra, que tengan un color
determinado y una distancia particular entre ellas.
PASU I 05 elementos, agregamos en el codigo
anterior un alto a la etiqueta <li>,
mediante la aplicacion de una altura en cada linea. El cédigo es

el siguiente: [.nav li { color: #3651 1a; height: 29px; float: left;
line-height: 29px; padding: 4px 0px 4px 0px;}l.

Para aumentar el espacio entre

Photashop Esdifs

Photo Redtararion

#itmop end Speg Conversios

Virnen! Proof awd Samples

Diginzed Tert ond Logus

LINEAS SEPARADAS I n B

PASU I [:]6 Para finalizar, a la etiqueta <li> le
damos un borde y un ancho, para
asi tener la lista disefiada y ordenada
comao deseamos, El codigo semantico debe quedar asi: [.nav
li{ border-bottom: dotted #000000 1px; color:#36511a;
height: 29px; float: left; line-height: 29px; padding: 4px
Opx 4px Opx; width: 231px; 1.

RESUMEN

Comeo dijimos al comienzo de este capitulo, las listas son
una herramienta muy Util cuando necesitamos enumerar
cierta informacion. También podemos observar que las listas

poseen multiples aplicaciones, ya que nos permiten generar
navbars e, incluso, pueden usarse para ciertas estructuras
en reemplazo de las tablas.
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NAVEGACION

Gracias a las listas, podemos generar diversos mends de

navegacion que tengan distintas propiedades y que podamos
ubicar en el sector del sitio que nos parezca mas adecuado.

a creacion de menus de navega-
cion mediante listas es una de las
practicas mas comunes en la ac-

" tualidad. Como ya vimos, cuando
generamos una lista desordenada, por
defecto el navegador muestra la vifieta
bullet, en tanto que si creamos una lista
ordenada, la vifieta es decimal.

Ya sabernos que una de las ventajas

de utilizar reglas C55 es que podemos
cambiar las caracteristicas de las listas v
controlar sus propiedades bésicas, que
son [List-style-type] para definir el estilo
de la vifieta en la lista, [List-style-image]
para cambiar la imagen de la vifieta

y [List-style-position] para ubicar la
vineta por fuera del texto (outside) o por
dentro de él (inside).

La modificacion de estas propiedades
permite obtener una gran variedad de
resultados, ajustando el mend al disero
que hayamos realizado. Para hacerlo

de forma simple, C55 nos brinda el
shorthand [list-style], cuyo objetivo es
escribir menos, dado que permite aplicar
todas las propiedades de la lista en un
formato abreviado.

s list-style-type: disc
+ elemento
+ elemento

o list-style-type: circle
o elemento
o elemento

B list-style-type: square
m elemento
m elemento

i. list-style-type: lower-roman
ii. elemento
iii. elemento

a. list-style-type: lower-greek
k. elemento
Y. elemento

. list-style-type: upper-latin
. elemento
. elemento

omrP

a. list-style-type: lower-latin
b. elemento
. elemento

a. list-style-type: armenian
b. elemento
c. elemento

02. elemento
03. elemento

01. list-style-type: decimal-leading-zero

. list-style-type: upper-alpha
. elemento
. elemento

Om>

Aqui podemos observar ejemplos de los distintos tipos de vifietas
que es posible aplicar a las listas.




cODIGO 1

f#ibotonera ul 1i a {
height: 50px;
text-decoration:
width: 142px;

]

.quienessomos | background:
url(../imagenes/jpa/
botonera/quienessomos. jpg)
center top;!
.granjaeducativa |
background: url(../f
imagenes/jpg/botonera/
granjaeducativa.jpg)
center top;}

none;

LA CREACION DE MENUS

DE NAVEGACION
MEDIANTE LISTAS ES UNA

DE LAS PRACTICAS

MAS COMUNES
EN LA ACTUALIDAD.

“ELTERRAPLEN"
GRANIA EDUICATIVA

{Quilédres Samail

G| s Educative

Camparmeitios

Producios de Campo

Alguifes del Lugar

En el sitio de El Terraplén (www.
granjaelterraplen.com.ar), encontramos

un ment vertical creado con las propiedades
vistas en nuestro ejemplo.
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CREACION DE UN MENU
DE NAVEGACION VERTICAL

Como mencionamaos, las listas, ademas
de curnplir su funcion natural, se aplican
para la creacion de navbars verticales u
horizontales. Para este caso, lo primero
que debemos hacer es definir la etiqueta
<ul> dentro del cddigo CS5, quitandole
el estilo a la lista; el codigo es #botonera
ul { list-style: none; }. Luego, definimos
la etiqueta <li> mediante el cédigo
#botonera ul li { font: normal
12px/12px Arial, Helvetica, Sans-serif;
}, que permite elegir la tipografia que se
usara si las imagenes no se cargan.

Para finalizar, definimos la etiqueta <a> y
armamos las clases para cada botén, repi-
tiendo la creacion de la clase y aplicando
las propiedades del background de
acuerdo con la cantidad de botones que
tengamos (Codigo 1).

Dentro de nuestras listas, hemos escrito
el nombre de cada botén. Cuando da-
mos a esos botones las propiedades con
reglas CSS, notaremos que ese primer
texta (que se utiliza cuando se ejecutan
navegadores que no muestran los estilos)
se superpone con el estilo. Por este moti-
Vo, vamos a agregar una etiqueta [span]
de modo que el texto se vuelva invisible.
Ademas, asignaremos las propiedades en
el estado hover del botdn:

ffbotonera ul 11 [ float:
left; } #botonera uwl 11 a |{
float: left;
height: 50px;
text-decoration:
none ; width: 142px;
1

CREACION DE UN MENU

DE NAVEGACION HORIZONTAL

A partir de cualquier mend vertical,
es posible crear uno horizontal, Para
lograrlo, el cambio mas importante
lo generamos en la etiqueta <a>,
aunque también pueden hacerse
modificaciones en <li= o en ambas.
Esto ultimo es recomendable debido
a que algunas versiones de |E
mostraran y cumplirdn los cambios de
propiedades dependiendo de dénde
se encuentren éstos. Entonces, tanto
en la etiqueta <li> como en <ax,
agregamaos la propiedad float: left.
Las etiquetas deberian quedarnos asi;

#botonera ul 11 a span |
text-decoration: none;
visibility: hidden;
l{botonera ul 1i a:hover |
background-position: center
bottom;:

|

Ademads de los menus verticales

y horizontales basicos, si utilizamos

las reglas CSS para las pseudo-clases
hover v active, podriamos crear navbars
avanzadas que tuviesen pestanas,
sombras, tipografias no estandar e,
incluso, submens internos que
funcionen y se desplieguen (esto

con la ayuda del lenguaje JavaScript).
Recordemos que las botoneras o
navhars deben estar contenidas dentro
de un div 0, si es en HTMLS, dentro

de la etigueta [nav]. 4

En esta imagen se muestra el menu vertical
convertido en horizontal, gracias a las
propiedades que se han colocado més arriba.
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En este apartado, explicaremos
como crear un mend de
navegacion con listas.
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omao vimos hasta aqui, en la actualidad las listas son
fundamentales para la creacion de navbars, también
llamadas menus de navegacidon. Aungue mas adelante
veremos como generar el menu de nuestro sitio, aqui
exploraremos la creacion y la manipulacidn de listas para

obtener un menu un poco mas complejo y con mas elementos.

Esto nos ayudara a adquirir mas conocimientos, para luego
adecuarlos v aplicarlos en cualquier sitio.

Taminér puede meorporar diferenies tpos de medos separados por comas,

!l Dresmwesver Sene holas de sxiles e mutsiin Pera ue aueca oTwese A trabear

oo tar

-

PASU | U'] Lo primero que haremos sera crear un
archivo C55 que contendra nuestro
menu de navegacion. Para hacerlo, va-
mos a [Archivo/Nuevo...], elegimos [CSS] en [Tipo de paginal
y presionamos [Crear], Luego, guardamaos el archivo como

botonera.css.

PASU I [] damos vy, luego, nos dirigimos al panel
derecho [Estiles C55] v hacemos clic

en [Adjuntar hoja de estilo]. Cuando se abre [Adjuntar hoja

de estilos externa), presionamos [Examinar...], buscamaos el

archivo botonera.css y pulsamos [Aceptar]. Finalmente, volve-

mos a hacer clic en [Aceptar],

PASO | 0

Creamos un documento HTML, lo guar-

Desde el panel [Insertar], creamos un div
llamado [botonera] vy en €l escribimos
el texto de los botones que formaran la
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navbar. En este caso, adernds, incluimos una linea vacia al comienzo  en el paso anterior. Ademds, definimos las propiedades de la

y otra al final del texto. Seleccionamaos los elementos v, en la barra
inferior [Propiedades), presionamos [Lista sin ordenar].
PASU I D desordenada de nuestro div botonera
para luego dedicarnos a las reglas CSS.
Dentro de las etiquetas <li>, colocamos cada enlace mediante
etiquetas <a>, excepto en el logo del sitio, al que previamente
le ponemos una etiqueta <hl>, Ademas, colocamos una
etiqueta [class="izquierdo"] en el espacio en blanco

inicial, una [class="derecho”] en el espacic en blanco final
y [class="sans-divider"] en la que tiene el logo o marca.

PASO | 05
margin: 0 auto; padding: 0 0 0 2px;

width: 988px;}] para definir las caracteristicas del div creado

Ahora, terminaremos de definir la lista

Yaros al archivo botonera.css v alli es-

cribimos [div#botonera {display: block;

etiqueta <ul> escribiendo [div#botonera ul {background:
url(Ejemplo/wp-content/themes/starkers/style/images/
tile_menu.jpg) repeat; height: 67px; list-style: none;
margin: 0; padding: 0;}], donde la URL de la imagen corres-
ponde a la ubicacion que le hayamos dado al fondo del menu.

PASO | 05

Definimos la etiqueta <li> de la botonera
con [div#botonera ul li {background:
url(Ejemplo/wp-content/themes/

starkers/style/images/commonimages.png) no-repeat;
background-position: -2047px -67px; display: block; float:
left; height: inherit; padding: 0 0 0 3px; position: relative;}].

\
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PASU | D? Para definir los espacios en
blanco que tenemos a los lados de
la botonera, en el C55 escribimos
el codigo [div#botonera ul li.izquierdo {background:
url(Ejemplo/wp-content/themes/starkers/style/images/
commonimages.png) no-repeat; background-position:
-2041px 0; height: inherit; padding: 0; width: 10px;}],
para el lado izquierdo; y [div#botonera ul li.derecho
{background: url(Ejemplo/wp-content/themes/
starkers/style/images/commonimages.png) no-repeat;
background-pasition: 0 0; height: inherit; padding: 0;
width: 10px;}] para el lado derecho,
Ademas, agregamos al codigo HTML las clases
que corresponden ([izquierdo] v [.derechal).
F A S u | []8 Ahara, definimos la clase [sans-divider]
con el codigo [divébotonera ul li.sans-
divider{background: none; padding: 0;]].
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PASU | Dg La etigueta <a> debe ser definida
con [divé#botonera ul li.sans-

divider a {background:none;

padding:0;}] v [divi#ibotonera ul li afcolor:#121212;

display: block; font: normal 1.4em “Trebuchet MS”,

Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;

height: 67px; line-height: 65px; padding: 0 31px;}].

PASU I -‘| D <a>, definimos todos sus estados
escribiendo en el archivo botonera.

css lo siguiente: [div#botonera ul li a:hover {background:
url(Ejemplo/wp-content/themes/starkers/style/images/
tile_menuhover.jpg) repeat; text-decoration: none;}.
Con este cédigo, modificamos todos los botones en su
estado hover.

Luego de aplicar la etiqueta
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The eRate 380 Solution: A Compliance Team of only farmers SLO
Reviewery: Uniquely Quatified To Be In Your E-Rate Corner

Lo préximo que definiremos serd el tamano
que debera tener la etiqueta <li> dela

PASO | 11
marca o logo. En este caso, escribimos

[div#botonera ul li.sans-divider h1{height: 67px; padding:
10px 31px 10px 22px; width: 191px;}l.
etiqueta <hl1> cuando tiene en su interior

PASO | 12
una etigueta <a> mediante [divi#botonera

ul li.sans-divider h1 a {background: url(Ejemplo/wp-content/
themes/starkers/style/images/commonimages.png) no-
repeat; background-position: -450px -300px; height: 44px;
overflow: hidden; text-indent:-9999px;}]

anteriores, podemos decir que tenemos

nuestra primera botonera o ment armado.

Hacemos clic en [Vista en vivo] para ver su fundionamiento.

Wamos a definir ahora las propiedades de la

Una vez que hemos realizado los pasos

_-l SssssssessbessBssEne®

Anoart mdate Joll

The eRate 340 Sol : A Compliance Team of only former SLD
Reviewers; Uniguely Qualified To Be in Your E-Rate Corner

see e

(S - P LE ]

RESUMEN

Hemos creado de esta forma nuestro primer mend con listas,
para conocer mejor uno de los multiples usos que tiene

este elemento. Es preciso tener en cuenta que los mends o
botoneras deben ser disenados previamente y que, antes

de comenzar a maquetar, hay que tener en claro lo que
gueremos obtener, ya que de eso dependerd la forma en la
gue asignemos las propiedades.




174

En este apartado explicaremos
como crear un mend desplegable
utilizando listas.
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PASU I []1 Lo primero que haremos sera seleccionar
uno de los botones antes generados y
colocar, dentro de su etiqueta <li», una

lista desordenada con sus respectivas etiquetas <li=. En este
caso, lo haremos dentro de [About eRate 360].

PAS!] I D Ahora, a cada una de las nuevas eti-
quetas <li> le otorgaremos una clase y
colocaremas en su interior la etiqueta

<a> Esto hara que hereden ciertas propiedades que ya hemos
configurado previamente.

PASU I [:]3 Para generar un bloque para el subme-
nu, aplicamos nuevas propiedades a

The eRate 360 Solution: 4 Compliance Team of only former SLD
Revieweri: Uniquely Qualified To Be In Your E-Rate Corner

n esta oportunidad explicaremos, en seis pasos, la etiqueta <liz en su posicion hover:
comao generar un menu desplegable con listas y CSS. [div#botonera ul li:hover ul {display: block;}]. Luego, genera-
Para hacerlo, nos basaremos en el menu de mos las propiedades de la etiqueta <ul> del subment mediante

navegacion creado anteriormente.d [div#botonera ul li ul {background: url(Ejemplo/wp-content/
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themes/starkers/style/images/tile_dropdownbg.jpglrepeat-
x; background-color: #004971; border: 1px solid #005c8f;
display: none; height: 0; height: auto limportant; max-width:
454px; position: absolute; top: 62px; z-index: 1;}].

PASD, | 0 Tpdrmennens
[dw#botonera ulli ul li {background:

none; border-bottom: 1px solid #FFFFFF; clear: left; float:
left; padding: 0; position: relative, width 1[)0"-' 1. Luego,

Para dife

- LJ con
[dw#bnmnera ulli uI lia {colnr #FFFFFF font-welght. bold;

font-size: 1.2em; height: 100%; padding: 20px; width: 154px;}].

P Asn I 05 Ahora opi
del submenu en su estado hover:

[div#botonera ul li ul li a:hover {back-
ground: none; color: #9df315; text-decoration: underline;}].

7. LISTAS / MENU DESPLEGABLE
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PASO | 06 *

diferenciado.

[div#botonera ul B
ancestor ul li a, divé#botonera ul li.current_page_item ul li
a, divitbotonera ul li.wax-on ul li a, div#botonera ul li:hover
ulli a { background: none;}l.

RESUMEN

Es importante aclarar que para que el desplegable

funcione, debemos usar algiin comportamiento de jQuery

o JavaScript, que podemos conseguir facilmente en Internet.
Ademas, podemos cambiar todos los estilos de los
submenus si asi lo deseamos, de |la misma forma

en gue generamos |a primera lista.




ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

[]1 &Qué son las listas?

02 écudles son las ventajas de utilizar listas?

(6 Defina los valores que toma la propiedad [List-style-type].

[]? &Qué son las listas anidadas?

DS &Cudles son las diferencias entre las listas ordenadas
y las no ordenadas?

[]E &Cudles son las caracteristicas de las listas en mend
de navegacion?

04 4Ddénde conviene utilizar listas?

[]H &Cémo se define el estilo de la vifieta en la lista?

05 &Cudl es la diferencia entre una lista estdndar
y una lista con imagen?

10 écémo se crea un mend horizontal a partir
de uno vertical?

vr
PRACTICAS

l]T Genere una lista ordenada que identifique sus elementos
con letras, a partir de la "a" mindscula,

Uﬂ Cree un mend de navegacidn horizontal a partir
de uno vertical.

02 Genere una lista no ordenada con un bullet
creado por usted.

[]5 Cree un mend desplegable a partir de la lista realizada
anteriormente.

03 Busque en Internet ejemplos de listas anidadas.




Imagenes

A 4
IMAGENES EN HTML
TIPO DE IMAGENES
OPTIMIZACION DE IMAGENES PARA LA WEB
MAPA DE IMAGENES
PROPIEDADES DE LAS IMAGENES EN CSS
GSS SPRITE
SPRITES EN CSS
GSS SPRITES EN MENUS
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En este capitulo vere
mé4s importantes de

conociendo como insertarlas mediante a

racticamente, todos los sitios web
contienen imagenes, en mayor o
menor cantidad. Entre ellas, encon-
tramos dos tipos: las de contenido y
las de complemento o adarno.
Las imagenes de contenido son las que
agregan informacién adicional a la infor
macion textual que tengamos en la pagina,
como fotos, graficos, ilustraciones, etcétera
Las incluiremos en el codigo HTML me-
diante la etiqueta <img>.
Lasimagenes de complemento o adorno
son las que utilizaremos para hacer, por
ejemplo, cajas con bordes redondeados,
fondos con degradé, iconos en listados o
en links, etcétera. Mo deberiamaos incluirlas
en el cadigo HTI través de hojas

sinoafr

de estilo C55. Esto responde a dos razones
principales. En primer lugar, cuando quera-
mos modificar el estilo del sitio, lo haremos
directamente desde |a hoja C55. En segun
do, les quitaremos tarea a los robots de los
buscadores al indexar solo las imagenes
que son importantas para el sitio,

r
mos la implementacion de uno de los elementos
as paginas web: as imagenes. Comenzaremos
ributos especificos Yy EXC

ATRIBUTOS OBLIGATORIOS
DE LA ETIQUETA <IMG>
Como dijimos, la etiqueta que utili-
zaremaos para incluir imagenes en el
cadigo HTML es <img>, que tiene dos
atributos requeridos, u obligatorios, Originalmente, el atributo alt se utilizaba como
y cuatro opcionales, sustituto de | imagen en caso de que ésta no
El primer atributo cbligatorio es sre, que pudiera ser mostrada por diferentes razones
proviene de la abreviatura de source (estar deshabilitada desde el navegador, emor
(fuente, en inglés). A través de él, le indi- de conexion, etcétera). Un usoimportante que
camos al navegador la URL de la imagen e damos hoyes para ayudar alos buscadones
que queremos mostrar, Esta puede a describirel contenido de [aimagen, tarea
ser absoluta o relativa, tal como vimos fundamental ala hora de hacer SEQ.
cuando conocimos las rutas. El segun
do atributo obligatorio es alt, que se

utiliza para describir el contenido de
la imagen en un texto breve de hasta
1024 caracteres

Veamos, a continuacion, un ejemplo de
uso de la etiqueta <img>:

<img src="logo.jpg"” alt="Nombre
de la empresa™ />

En este portfolio (www.ilustradordigital.
com.br), encontramos ilustraciones y
ejemplos de trabajos realizados.

D/

‘_‘.
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ATRIBUTOS OPCIONALES

El atributo longdesc es muy poco usado

y sirve para especificar dénde encontra-
remos mas informacion sobre la imagen,
Esta pensado para complermentar el limite
de 1024 caracteres que tiene el atributo alt.
Vearmos un ejerplo:

<img src="unafoto.jpg”
alt="Esta es una descripcidn de
la foto™ longdesc="servicios/
mas_info.html™ />

El atributo name sirve para establecerle un
nombre al elermento imagen, en tanto que
width v height se aplican para definir el
anchovy el alto con el que se muestran las
imagenes en la pagina HTML

Estos atributos pueden parecer un tanto
contradictorios porque, como hernos visto
antes, todo lo referido al aspecto grafico de
la pagina debe definirse en la hoja de estilos
(55, Por lo tanto, en principio, el anchoy el
alto de una imagen también deberian estar
definidos alli. Mo obstante, es virtualmente
imposible que CS5 determine los anchos

y los altos de todas las imagenes que ten-
gamos en un sitio, ya que la hoja de estilos
aurnentaria su tamano segun la cantidad
de imagenes presentes, lo que resultaria
contraproducente. Por esta razon, los
atributos width v height son la excepcion

a laregla de que el codigo HTML no debe
hacer referencia al aspecto grafico de los ele-
mentos. Si el valor de estos atributos es un
numero entero, el navegador de Intemet
interpretard gue hacemos referencia a una
medida en pixeles. A continuacion, vernos
una imagen con un ancho de 320 pixeles y
un alto de 240 pixeles:

<img src="images/fotol.jpg"
alt="Foto de una persona”
width="320" height="240" />

También es posible definir el ancho y

el alto de una imagen con medidas
relativas, indicando un porcentaje.
En este ejemplo, mezclamos los dos tipos
de medidas que podemos utilizar; el
ancho agui equivale a la mitad del ancho
del elemento contenedor (en este caso,
un div), y el alto sera de 240 pixeles.

<divy

Thomify ©

e

Los valores que definimos en los
atributos width y height no tienen por
qué coincidir con los valores de ancho
y alto reales de la imagen. Sin embargo,

si estos valores no coinciden, las image-

nes se mostraran deformadas y con un
aspecto que lucird desprolijo.

En caso de que definamaos sélo uno de
los dos atributos, el navegador de Internet
calculara el restante para que se manten-
ga la proporcion original de la imagen.

Si bien <img> es una etiqueta HTML gue
no contiene cierre, para que la pagina
XHTML sea vélida, todas las etiquetas de-
ben estar cerradas. Por lo tanto, para cerrar
la etiqueta de imagen, utilizamos />,

En www.themify.me encontramos diferentes formas de utilizar
e incorporar las imagenes, ofreciendo temas para WordPress.
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THiML CLUN

UNA PRACTICA RECOMENDADA

to ALMAGENAR

TODAS LAS IMAGENES
EN UNA CARPETA
ESPECIFICA PARA

ESE FIN, COMUNMENTE
LLAMADA IMAGES.

<img src="images/foto2.jpg” alt="Foto de otra persona” width="50%" height="240" />

</dive
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IMAGENES

Es hora de conocer cudles son los formatos de imédgenes mas comunes
que utilizaremos en el desarrollo de los sitios por crear. Cada uno de
ellos es ideal para un tipo de imagen; veamos Sus caracteristicas.

os tres formatos de imagenes

mas comunes son GIF, PGy

PMG. No podemaos decir que

uno de ellos sea mejor que otro
porque, en realidad, elegiremaos el
adecuado segun la imagen que vaya-
mos a insertar en el HTML.

GIF

La sigla GIF proviene de Graphics
Interchange Format, o formato de
intercambio de graficos, Este formato
utiliza un maximo de 256 colores, por
lo que no es adecuado para fotogra-
fias de mediana vy alta resolucién. En
cambio, es muy usado para imagenes
con grandes areas de un mismo color,
pequenas iconos o bullets e image-
nes de complemento o adorno, como
cajas can bordes redondeados

y degradés cortos. La principal ventaja
del formato GIF es que permite reempla-
zar un color por transparencia, dandonos
mayor flexibilidad a la hora de aplicarlo
sobre un fondo HTML. Ademas, en archi-
vos de baja resolucidn, su ventaja sobre
JPG es que, al no comprimirlos, conserva
con mayor nitidez la imagen por mostrar.

1PG

También conocido como JPEG, por
Joint Photographic Experts Group, ©
grupo de expertos en fotografia, este
formato soporta hasta 16 millones de
colores, de modo que resulta ideal
para fotos o gréficos.

Tiene una muy buena relacién entre el
peso del archivo y la calidad de la ima-
gen, lograda mediante su algoritmo
de compresion, que reemplaza varios

pixeles por un area del mismo tamano,

En sitios con muchas imagenes,

que todas ellas estén optimizadas.

con un color promedio. Cuanta mayor
campresion de imagen tengamaos, mas
calidad resignaremos, pero ganaremos
en la reduccién del peso del archivo.
Una de las ventajas del formato JPG

es lo que se conoce como modo
progresive, que los navegadores
interpretan mostrando, en primer
lugar, una version en baja calidad de
la imagen, para luego ir mejorandoela a
medida que se va cargando.

PNG

La sigla de este formato proviene de
Portable Network Graphics, o graficos
portatiles de red. Este formato es muy
usado, ya que las imagenes se compri-
men sin pérdidas visibles de calidad.
La principal ventaja de los PNG es que

-~ "y
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como www.lapapapizza.ro, es fundamental

admiten imagenes de 24 bits, incor-
porando un canal alpha que da la
posibilidad de utilizar transparencias
totales o parciales dentro del archivo.
La desventaja es que no es compatible
con todos los navegadares. En algunos
mas viejos (como Internet Explorer 6),
al usar PNG veremos la imagen pero
no su transparencia, que sera reempla-
zada por un cuadro gris.

Este formato también soporta el
modo progresivo pero, ademas, tiene
soporte para metadata (o metadatos),
informacion adicional que poseen los
archivos PNG para ser indexados por
los motores de busqueda. Esta infor-
macion no es visible en la imagen,
sino que estd oculta dentro del cédigo
fuente del archivo. 4
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OPTIMIZACION DE

IMAGENES PARA LA WEB

La preparacion de las imdgenes que utilizaremos en una pagina
HTML es un proceso fundamental, que exige algunas precaucmnes
para lograr que el sitio sea mas agil y répido de cargar.

os disenadores graficos estan
acostumbrados a trabajar con
resoluciones de 300 dpi (dots per
inch, puntos por pulgada). En di-
sefic web, debemos darles importancia
al ancho vy al alto de las imagenes que
utilizaremos, y no tanto a la resolucion,
ya que la de cualquier monitor es siem-
pre de aproximadamente 72 dpi.
Si utilizamos 300 dpi para una foto que
incluiremos en una web, ocbtendremos
imagenes demasiado pesadas y que
no se verdn mejor que si tuvieran el
minimo de resolucion.
Una imagen pesada ocupara mayor
espacio en el servidor, generard mas
tréfico de datos, tardard mds tiempo
en cargarse y, probablemente, agote
a los usuarios del sitio cuando tengan
gque esperar su carga.

En www.vintagechiccannock.co.uk,

las fotografias se presentan con un pequeno
marco, v las ilustraciones son parte del disefio.

El peso de un archivo de imagen
dependerd, directamente, de la
cantidad de colores, su tamano y la
resolucion. Entonces, cualquier accion
que recarte estos pardmetros implicara
una reduccién en el peso del archivo
y, por lo tanto, del tiempo de descarga
necesario para visualizarla en cualquier
navegador de Internet. Al guardar el
archivo, debemaos elegir el formato
adecuado entre las tres mas habituales
para uso web: GIF, JPG y PNG.

RED. GREEN Y BLUE

Al trabajar con imagenes para la Web,
no tiene sentido emplear el método
CMYK utilizado en diseno grafico para
impresian, En cambio, optaremos por
el modo de color RGB (Red, Green,
Blue; rojo, verde y azul), método que
establece un valor de 0 a 255 para
cada uno de los componentes.

JPG VS. GIF

El formato JPG soporta 256 colores
como minimo y 16 millones comao
maximo, por lo que la reduccidn de
pesa por este lado es irrelevante. Lo
que permite ajustar mejor el peso de
un archive JPG es la compresion. Al
aplicarla, es aconsejable ir probando
cudl es la mayor compresion que
podemnos obtener sin corromper
visualmente la imagen.

En cambio, para los archivos GIF, la can-
tidad de colores es importante, ya que

podemos tener 256 como maximo. En
este caso, mediante la reduccion de co-
lores, podremaos disminuir el peso del
archivo. Muchas veces, encontraremos
que, visualmente, no existe diferencia
entre un archivo GIF con 256 colores v
otro con 128, y de esa forma, podremos
reducir el peso hasta en un 60%.
Aungue Photoshop es una gran
herramienta a la hora de optimi-

zar imagenes para la Web, existen
otras utilidades online y offline que
permiten realizar esta tarea. Entre las
opciones online, una muy recomenda-
ble es Web Resizer (www.webresizer,
com), que se utiliza para reducir la
resolucion de una imagen [y, por con-
siguiente, su peso) como Web Service,
sin tener que descargar nada. 4

Cuando cambiemos el ancho y ¢l alto
delas imagenes por medio de algin
programa de edicion, deberemas
asequramos de que, ademés del tamafio,
estemos modificando la resolucidn para
que ésta sea de 72 dpi. Siempre que
trabajemos con archivos de imdgenes, es
aconsejable guardar una copia original
que conserve el tamafio, la resolucion y
la cantidad de colores necesarios quenos
pemitan manipularla posteriomente sin
limitaciones. Los formatos ideales para
este fin son TIFF y BMP.
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a optimizacién de imagenes es fundamental para que la
velocidad de acceso a un sitio sea adecuada. Durante el
proceso, las fotografias deben perder la menor calidad
posible, ya que si bien es preferible tener menor peso,
no en todos los casos deberiamaos aplicar la misma premisa, 4

Abrimos Photashop C55 v nos dirigimos
al menu [Archivo/Abrir...]. En la ventana
gue aparece, buscamos la carpeta donde

PASO | 0

se encuentra la imagen que querernas optimizar, seleccionamos el
archivo y presionamos el boton [Abrir].

mmﬁe?h-mmhu—mm = = r-
O« Faru

En este apartado, explicaremos
como optimizar las imagenes
para poder utilizarlas en Internet.

B g i

VYamos al mend [Imagen] vy, dentro de
[Mode], nos aseqguramos de que estén
marcadas las opciones [Color RGB] y
[B Bits/canall, por ser ésos los estandares de color utiliza-

dos con los monitores.
PASU | []8 hacemos clic en [Guardar para Web

y dispositivos...], o presionamos la
combinacion de teclas <Alt + Shift + Ctrl + S5, El panel que
se abre nos dard la posibilidad de controlar todas las carac-
teristicas de nuestro archivo optimizado. En primer lugar, verifi-
camos que estamos ubicados en la solapa [Optimizado], para
observar el resultado; o hacemos clic sobre [2 copias), para
ver la imagen original y la mejorada al mismo tiempo.

PASO | 07

Nas dirigimos al ment [Archivo] y
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D 3 VENTANA DE OPTIMIZACION
A continuacion, debemaos elegir el tipo
de archivo que queremos generar, que

PASO | 0
en este caso serd JPEG, porque se trata de

una fotografia. Luego, en la opcion [Calidad], elegimos un valor
que mantenga la imagen sin que se vea pixelada. Debajo de la

foto, podemaos abservar el peso que tendra el archivo resultante.

PASU I Dﬁ Si queremos reducir el tamano de la
imagen, en la parte inferior del panel
podemaos modificar el valor de
[Porcentaje] o, directamente, ingresar un nuevo valor para
ancho y alto en [An] y [Al], respectivamente. Si la linea que
conecta estos dos campaos tiene un icono de cadena a la
derecha, al modificar un valor, el otro cambiard automatica-
mente para mantener la proporcion de la imagen. En cambio,
si queremos deformar la fotografia, hacemos clic sobre la
pequefia cadena y variamos la propiedad que deseamos.

PASO I (f  Finaimente presionarnos en el boton
[Guardar] v, en la ventana que se abre,
elegimos el lugar donde queremos al-
macenar el nuevo archivo, Escribimos el nombre gque tendra
la imagen y pulsamos [Guardar].

RESUMEN

En este caso, la imagen original pesaba 91 KB, y cuando
terminamos el proceso de optimizacion, la nueva versién
pesasolo 19 KB. La pérdida de calidad fue minima, por lo
que podriamos decir que nuestro trabajo ha sido un éxito.

Al optimizar, lo ideal es generar la menor pérdida posible
de calidad. Si bajamos mas alla del 709, el resultado es
riesgoso, aunque algunas imagenes soportan hasta un
40%. Esto depende mucho de la toma original y del uso
que vayamos a darle a la fotografia optimizada.




MAPA DE

o0s mapas de imagenes son dreas

que se colocan sobre una imagen

de un sitio web para generar mas

S de un enlace en ella. Antiguamen-

te, no eran reconocidos por los navega-
dores, y se debia recurrir al servidor para
utilizarlos. En la actualidad, en cambio, se
los elabora mediante codigo HTML y casi
todos los browsers los admiten. Como
la definicién del mapa de imagenes se
encuentra dentro del archivo HTML, es
rapidamente accesible y permite, en
muchos casos, trabajar sin conexion.
Este recurso es sencillo de usar y resul-
ta ideal cuando queremos utilizar una
porcion de una imagen como enlace. A
diferencia de lo que muchos disenado-
res creen, los mapas si soportan
comportamientos (scripts), ya gue a
todos ellos les podemos asignar accio-
nes, desde el estado off hasta el on.
Estos mapas tienen algunas ventajas en
relacién con otras formas de diagramar o
actualizar un sitio, entre ellas, las siguientes:

IMAGENES

Los mapas de imagenes se han convertido en una
técnica bastante olvidada debido al uso del mouseover.
Sin embargo, pueden ser una alternativa muy préctica,
efectiva y, en algunos casos, rapida de implementar.

P Se cargan automdticamente aunque la
imagen no lo haya hecho, y pueden utilizar-
se mientras tengan su texto de referencia.

P Se adaptan facilmente a distribuciones
complicadas o complejas, lo que nos evita
tener que cortar a separar las porciones de
la imagen que emplearemos como enlace.
P Podemos volver a utilizarlos una vez
definidos, de modo que ahorramaos mu-
cho tiempo a la hora de ubicarlos.

P Al aplicarlos en toda una barra de navega-

cion, por gjemplo, solo deberernos cambiar
laimagen, porque si los elementos se man-
tienen en el mismao lugar, no serd preciso
reubicar o modificar el mapa, y asi tampoco
tendremos que editar el archiva HTML.

redusers.com

Los mapas de imagenes estdn com-
puestos por dos partes. La primera
es la imagen que se utiliza dentro del
sitio, y la sequnda esta dada mediante
la etiqueta o tag <map>, que delimi-
ta el espacio empleado como enlace.
Estos mapas de imagenes estan res-
tringidos por un espacio geométrico
del que obtendremos las dimensiones
mediante las coordenadas X, para el
ancho, & Y, para la altura, teniendo en
cuenta que el vértice superior izquier-
do es 0,0, Para obtener manualmente
las coordenadas donde queremos
ubicar el mapa, debemos recurrir a un
programa como Photoshop.

+X

(0,0)

e

(X,Y)

Este recuadro mide 100 por 80 pixeles, contados desde el angulo
superior izquierdo. Entonces, la coordenada X es 100,y la Y es 80,
~ para delimitar el angulo inferior derecho.

®
(100,80)
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Cada etiqueta <map> posee la etique-
ta <area>, que puede ser una solao
rmas, dependiendo de cudntos enlaces
necesitemas en una misma imagen.

La etiqueta <area> tiene algunos
atributos que le son propios y que
enumeramaos a continuacion:

P El atributo [alt] muestra un texto
cuando situamos el mouse encima
del drea, a diferencia de lo que sucede
con el [alt] de las imagenes, que nos
permite nombrarlas si el navegador no
puede cargarlas.

P El atributo [shape] indica el tipo de
area. Esta puede ser [rect] si se trata
de un area recta, como un cuadrado
o un rectanqulo, que siempre tendrd
dos pares de coordenadas: X1, Y1, X2,
Y2, Por su parte, [circle] es un drea
circular, que tendrd un par de coor-
denadas sequidas del radio: X1, ¥1, R.
Finalmente, [poly] es un édrea editable
gque puede tener la forma que desee-
maos, con la cantidad de coordenadas
que necesitemos. Por ejemplo: X1, Y1,
X2,¥2, X3,Y3, X4, Y4,

P El atributo [coords] corresponde a
los valores numéricos que definen el
area en donde se encontrara el mapa
de imagenes; son sus coordenadas de
posicionamiento,

P El atributo [href], como en el resta
de las etiquetas, se utiliza para enlazar
el mapa de imagenes con el archivo o
direccidn que queramos relacionar.

Debemos decir, ademas, que para
que la imagen actie como mapa, es
preciso colocar [usemap="nombre_
del_mapa"] dentro de su etiqueta.
En el Cadigo 1, podemos ver la forma
en la que debemos colocar un mapa
de imagenes.

CODIGO 1
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En http://theall-knowing4.blogspot.com encontramos
un gjemplo de mapa de imagenes combinado con C55
para lograr el mouseover.

Los mapas de imagenes son realmente
utiles si sabemos aplicarlos y utilizar-
los. En muchos casos, nos ahorrardn
bastante tiempo que perderiamos
cortando imagenes para enlazarlas. Las
formas rectas y circulares son las mds
sencillas de crear usando Dreamweaver,
y aungue la herramienta con la que
podemnas dibujar una polilinea lleva un
poco mas de tiempo de manejo, no di-
fiere del modo de uso de, por ejemplo,
|a [Pluma) de Adobe Illustrator.

SHAPE =“RECT”
(X1,¥1)

(X2,Y2)

SHAPE = “CIRCLE”

£img src="nuestra_imagen.jpg” alt="Imagen” width="356"
height="341" border="0" usemap="{Imagen” />

<map name=" Imagen™ id=" Imagen *>

<area shape="rect"” coords="44,139,124,189" href="enlace_al_
sitio_que_deseemos™ alt="Recténgulo™ />

<area shape="circle” coords="71,70,37" href=" enlace_al_sitio_
que_deseemos “ alt="Circulo™ />

<area shape="poly” coords="287,236,222,309.209,296.214,291"
href=" enlace_al_sitio_que_deseemos” alt="Polilinea o Linea
adaptable” />

SHAPE =“POLY”
(X1.¥1)

(X3.Y3)

</map>

En esta imagen podemos observar
los tres tipos de érea que se le
pueden asignar al atributo [shape].
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05 mapas de imagenes pueden ser muy Utiles
cuando queremos asignar diferentes enlaces a
una de ellas, ya que asi nos ahorraremos la inclu-
sion de varias. Para esta técnica, Dreamweaver
es una gran ayuda, ya que nos permite crear mapas
de imagenes de forma muy sencilla, como si estuviéra-
mos dibujando. 4

P ASU I 01 Lo primero que haremos serd seleccionar
la imagen que queremos utilizar. En este
Caso, Vamos a usar un mapa, una opcion
ideal para aplicar esta técnica porque podemos establecer
un enlace en cada una de las zonas geogréficas, sin tener que
recurrir a varias imagenes.

INSERTAR LA IMAGEN il @ e&.—..

F Asn I D Dentro de Dreamweaver, en el panel
derecho [Insertar] hacemaos clic en
[Insertar etiqueta Div], escribimos
wrapper dentro de [ID] v hacemos clic en [Aceptar]. Eliminamos
el contenido del div y presionamaos la combinacion de teclas
<Ctrl + Alt + 1> £n |a ventana [Seleccionar origen de imagen]
que se abre, buscamos la imagen v pulsamaos [Aceptar]. Escribi-
mos &l texto alternativo v volvernos a presionar [Aceptar].
dirigimos a la barra inferior [Propieda-

PASO | 03
des] y alli, debajo del recuadro [Mapal,

seleccionamos la herramienta que mejor se adecue a lo que
necesitamos hacer. En este caso, como la forma es irregular,
elegimos [Herramienta Zona interactiva poligonal).

Con laimagen seleccionada, nos
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05] AGREGAR AREAS

PASU | Uﬂr Al hacer clic sobre la imagen, apa-
recera un cartel recordandonas que
debemos colocarle el texto alterna-
tivo (campo [Alt]) al mapa de la imagen. Hacemos clic en
[Aceptar] y comenzamos a dibujar sobre el mapa la zona
en la que queremos generar el primer enlace. Para cerrar el
area, presionamos en la flecha denominada [Herramienta

Puntero de zona interactival.

PASU | D paso anterior hasta dibujar todas las
zonas a las que queremos dar un enla-

ce independiente. Al hacer esto sobre una misma imagen,

Dreamweaver no creard varios mapas, sino gue generara

distintas areas dentro de él.

Volvemos a repetir la operacion del

[ <O S Booes » 0 SHeD » caien sl

VINCULOS E INFORMACION I u B

trmsenspnn”

PASU I UB Para terminar, en el panel [Propieda-

des] completamos el campo [Alt] de

cada una de las areas del mapa. Desde

alli, también estableceremos el enlace que le corresponde

a cada area, escribiendo la direccidn dentro de [Vinculo] o
utilizando el sefialador de archivo,

RESUMEN

Utilizando este recurso, podemos generar zonas dentro

de una misma imagen para usar como enlaces diferentes.
Estos mapas interactivos nos permiten ahorrar imdagenesy,
por lo tanto, tener menor peso en el sitio. Ademas, pode-

mos colocarlos de manera exacta editando el codigo HTML
e indicando las coordenadas de pantalla precisas en las que
gqueremaos que se muestren.

R




PROPIEDADES DF [AS

IMAGENES EN CSS

Las imagenes en HTML son, basicamente, nombres de archivos colocados
dentro de una etiqueta <img>, con atributos especificos que podemos
modificar mediante CSS. Veamos las propiedades de las iméagenes en GSS.

pezaron a uti-
genes en los sitios

, €5tas tenian muy pocas
propiedades. Sin embargo, con
el correr del tiempo, se expandieron

y se volvieron mas flexibles, gracias al
empleo de las reglas C55.

Al insertar una imagen en el espacio
que le hemos designado dentro del
HTML, ésta obtendra, por defecto, sdlo
dos propiedades. La primera es [width],
que determinard su ancho en pixeles; y
la segunda es [height], para la altura.
Otra que podemos agregarle a la
etiqueta <img> es la propiedad o
atributo [alt], que sin duda es una

de las mas importantes, ya que con
esta informacién, si el navegador no
consigue cargar la imagen, mostrara un
texto que hara referencia a ella.

PROPIEDADES CSS

Las propiedades que le otorga C55a una ‘ mediante [border]. Esto resulta util si
imagen son variadas. No sélo podemos la imagen es un enlace, dado que, por
modificar [width] v [height], sinc que defecto, dicho elemento tiene atribuida
también podemos darle propiedades de la propiedad [border: 1px solid], que
margin para establecer su marginado ¢, podemos hacer gue no se vea o que
incluso, aplicarle propiedades de borde Unicamente se vea en uno de sus lados.
También podemas utilizar la propiedad
[float], que nos permitira hacer flotar la
imagen y ubicarla donde consideremos
mads conveniente, Esta opcion es practica
cuando queremnos colocar algo al lado
de la imagen sin necesidad de generar
un div, sing, simplernente, dandoles a las
etiquetas contiguas la propiedad [float].
Par su parte, [resize] permite redimen-
sionar, con lo cual nos da la posibilidad
de mostrar la imagen en un tamano dife-
rente del original. Esta es una propiedad
que se ha agregado a C353.

A laizguierda, una imagen con propiedades establecidas en
el codigo CS5. A laderecha, la misma imagen colocada como
background. En el céddige HTML no hay ninguna etiqueta <imgz.

En www.digiglass.com podemos
ver un buen ejemplo de la aplicacién
de unaimagen como fondo.
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Para finalizar, hablaremos de una propiedad
que, en muchos casos, resulta controvertida,
Se trata de [background), mediante la cual
una imagen puede ser ubicada o posicio-
nada como background dentro de casi
cualquier etiqueta. En este caso, sila usamos
como fondo, podremos generar mosaicos
por repeticion, escribir encima de él y hasta
producir sprites con una Unica imagen.
Aungue es una practica muy utilizada para
generar los fondos de los sitios o, incluso,
los menus de navegacion, debemaos tener
en cuenta que no es favorable para los
motores de busgueda, ya que les impide
indexar la imagen como informacian. Por
este motivo, debernos utilizar esta propie-
dad sdlo cuando es realmente necesario,
para no restar la posibilidad de lograr un
mejor posicionamiento en los buscado-
res. Recordemos gue éstos, a la hora de
indexar, ingresan todo aquello que pue-
dan leer como informacidn, algo que no
sucede cuando una imagen esta colocada
con la propiedad [background]. 4

A %




Esta es una técnica pensada para optimizar el uso de imagenes.
En [a actualidad, se aplica, esencialmente, en las botoneras de los
sitios web. Veamos de qué manera implementarla.

a técnica de sprites de imagenes
se ha empleado durante anos, in-
cluso, antes de que se |a pusiese
en practica para desarrollar par-
tes de un sitio web. En sus inicios, fue
utilizada para generar los movimientos
basicos de los videojuegos elaborados
en 20, que mediante programacion
algoritmica, mostraban al personaje
moviéndose y haciendo lo que noso-
tros desedbamos. Un ejemplo concreto
de esto es el juego Mario Bros, que a
lo largo de més de una década, uséd
sprites en sus diversas versiones.

4QUE SON L0S SPRITES
DE IMAGENES?

Se trata de una técnica que consiste

en tener varias construcciones de
imagenes dentro de una Unica imagen.
En el &mbito web, esto podria significar

incluir varias posiciones de un mismo
botén, como su estado off, hover y on.
Otra utilidad es colocar, en una sola
imagen, todas aquellas que utilizare-
mas repetidas veces en un sitio web,
tal cormo hace Google, en su buscador,
0 Yahoo Mail, en su casilla de correo.

¢COMO SE UTILIZAN .
LOS SPRITES Dt IMAGENES?

Si bien al principio el uso de sprites
no es sencillo, con algo de practica y
atencién, se transformara en una he-
rramienta util y de facil implementa-
cidn. Para utilizarla, primero debemaos
colocar la imagen como background;
es decir, si se trata de una botonera,
la imagen funcionara como fondo de
ella. Luego, mediante la propiedad
[background-position], vamos asig-
nando las distintas ubicaciones que
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En esta imagen, podemos observar el sprite

# b 0585 €

utilizado para el juego Super Mario 3.

L0S EJES XE Y
PUEDEN TENER VALORES

TANTO POSITIVOS

COMO NEGATIVOS,
ALGO FUNDAMENTAL EN LA
TECNICA DE SPRITES.

se mostraran de la imagen mediante
los ejes X e Y. El primero corresponde
ala linea horizontal, también llamada
ancho de la imagen; y el segundo, a la
linea vertical, o alto de la imagen. Am-
bos pueden establecerse con valores
positivos 0 negativos.

VENTAIAS

DE ESTA TECNICA

La técnica de sprites es muy efectiva y,
cuando nos familiaricermos con ella, es
probable que sea una de las primeras
opciones que evaluemos a la hora de
realizar una gran cantidad de imagenes
que se repitan en un sitio, tanto para los
botones como para alguna porcién del
fondo (es menos empleada para este
Gltime fin, pero hay quienes la aplican).
Como ventajas significativas, debemos
mencionar que, al tener todo agru-
pado en una, dos o tres imagenes, su
carga es mas rapida. La transferencia
de datos entre el servidor y la maquina
del usuario se acelera, lo que le brinda
al visitante una mayor velocidad de
respuesta al acceder al sitio.
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Dos ejernplos que debemos tener en
cuenta son los mencionados anteriormen-
te: el buscador de Google v Yahoo Mail.

El primero solo utiliza dos imagenes para
generar la representacién grafica. En este
€aso, Nos concentraremos en la imagen
con la que se generan los resultados de
busqueda. Esta no tiene mas que 150
pixeles de ancho por 106 de alto con
formato PNG y fondo transparente, lo
que permite colocarla sobre cualquier
tipo de fondo (también podria haber
sido un GIF con fondo transparente). Esta
imagen estd constituida por la marca, las
flechas hacia adelante v hacia atras, las
correspondientes a arriba y abajo, la cruz
para cerrar una buasqueda, las estrellas de
favoritos, el signo mas v el signo menos,
los signos de conversacion y, finalmente,
Google Checkout. Para analizar mejor
este ejemplo, podemos decir que Google
utiliza, en el caso de las O amarillas del
logo, un [background-position] que

se repite de acuerdo con |a cantidad de
paginas que tenga el resultado. Con esta
técnica, la carga se genera cuando ingre-
samos por primera vez al buscador,
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Esta es una pequeia porcidn del sprite que se utiliza
en el sitio de Yahoo Mail (www.mail.yahoo.com).
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Podemos observar el sprite que se utiliza para el buscador
Google (www.google.com); se trata de un archivo PNG.
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Por otro lado, tenemos el ejemplo de
Yahoo Mail, la casilla de correo de Yahoo.
Esta empresa utiliza una Unica imagen para
generar no s6lo los botones, sino tam-

bién los fondos de los tabs de la casilla de
correo. De esta forma, la optimizacion en la
carga de las imagenes podria denominarse
Unica, pues hace que el sitio resulte accesi-
ble para todos los usuarios, sin importar el
ancho de banda que posean,

Recordemos que la creacion de un sitio
web no significa, simplemente, lograr un
buen diseno, y optimizar el codigo HTML,
55, PHP o el que usemos. También
implica optimizar las imagenes, porque

si son bien utilizadas, haran que el sitic
sea mas amigable y tenga un concepto
efectivo de usabilidad.

Si no tenemos ganas de crear las

imdgenes de sprites por nosotros mismos,
podemos recurrir a sitios de Internet que
brindan este servicio. Dos de ellos son
WWW.CSSSpIites.com | WWW.css-sprit.es.
Ambos generadores brindan una gran
cantidad de opciones para configurar y lograr
exactamente el sprite que necesitemos.
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Haremos el andlisis de un sitio muy conocido para comprender
de qué forma su sprite es aplicado a lo largo de él.

V

‘[m - - e

demads de ser popular por los
videos que ofrece, YouTube
(www.youtube.com) debe
parte de su éxito a su accesibi-
lidad y usabilidad. Es simple, rapido y
posee una diagramacion facilmente
entendible. Esta disefado y pensado
para gente de todas |as edades.
El sprite del sitio incluye su logo, el
de Google y los diferentes iconos
que encontramos al navegar por él
(banderas, manos de aprobacion o
desaprobacian, flechas hacia todas
las direcciones y cruces de cerrar), los
botones vy sus diversos estados (off,
hover y on), también el signo de mail, y
los logos de Facebook y Twitter, entre
otros. Ademas, estan los fondos de los
tabs y sus respectivos colores,
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No solo podremos descargar sprites desde
la Web para incluir en nuestro desarrollos,

también podremos crearlos. Con €55 Sprites i E——

Generator (http://csssprites.com) e .
solo deberemos seleccionar las imdgenes, .

configurar las opciones, y jvoild!, tendremos T T P ————

nuestros sprites listos para incluir en las Yo
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ESTADOS } U

menis, sino que una gran cantidad de sitios tam- de la botonera dos veces y ubicamos

s menus con sprites son muy utilizados en la
actualidad, pero esta técnica no sélo se emplea en PASD I [] A continuacion, duplicamos la capa

bién la aplican para determinados iconos o fondos esas copias debajo de la original,
que se irdn repitiendo, con lo cual logran la carga de haciendo los cambios de colores que hayamos determina-
varios elementos desde una misma imagen, 4 do en el disefio para que se noten las diferencias entre los

estados off, hover v on.

PASD I 01 Lo primero que hacemos es tomar PASD l [] Ahora vamos a cortar la imagen para
nuestra botonera, abrirla en Photoshop separar cada boton, creando una imagen

CS5, ir al ment [Imagen), hacer clic en con los tres estados del botdn para cada
[Tamaiio del lienzo] o presionar <Alt + Crtl + C> y colocar el unio de ellos. Luego, los guardamos en formato PNG con fondo
tamafio de la botonera multiplicado por 3, ya que tendremos transparente, de modo que, si cambiamos el fondo del sitio, no

un estado off, uno hover y uno on. necesitaremos volver a retocar la imagen.



PASU | D Con las cuatro imagenes cortadas (una
por cada botdn con sus respectivos es-
tados), abrimos el sitio en Dreamweaver
y armamos un div al que denominaremos [botoneral. Este
contendrd una etiqueta <ul> (lista desordenada) y, en este
caso, cuatro etiguetas <li» con los nombres de los botones
en el interior (Inicio, Servicios, Portfolio v Contacto).
PASU | []5 Mos una <a> y, en su interior, una cla-
se con el nombre del botén en cada
caso. Entre la apertura y el cierre de esta Gltima etiqueta
colocamos una etiqueta <span>, que contendra el texto es-

crito en el paso anterior. De esta manera, podremos generar
las reglas C55 sin tener que volver al codigo HTML.

Dentro de cada etiqueta <li> agrega-

LISTA DESORDENADA I u 4

ESTILO BOTONERA I n B

FemsrmrumaensEnn”

Creamos un archivo C55 denominado
botonera y lo adjuntamos al HTML,
como yva hemos hecho anteriormente.

PASO | 0

Ingresamos en ese archivo y escribimos la regla C55 para el
div de la botonera: [#botonera {background: #ccc; float:
left; height: 66px; margin-top: 102px; width: 916px;}].

De esta forma, le damos el tamanio (ancho y alto), el fondo
que tendré y la ubicacion con respecto a la parte superior del
sitio. Recordernos que usamos la propiedad [float] porque
nos permitird, en el futuro, agregar mas divs a su alrededor.
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PASU | U Definimos la etiqueta <ul> median-
te [#botonera ul {list-style: none;
margin: Opx Opx Opx -40px; width:
916px;H. Asi, quitamos el estilo de lista (los bullets), la ubi-
camos en relacién al div botonera (no tendra diferencia de
margenes, y el ultimo es negativo para que quede pegado
al margen izquierdo), y le damos un ancho para que tenga
el mismo tamano que el div.

PASO | 08

Para definir la etiqueta <li> escribimas
[#botonera ul li {float: left;}]. De esta
manera, cada una de las etiquetas se

colocaré al lado de la otra (si no, quedaria una por debajo
de la otra, y formariamos un menu vertical).

CSS SPRITES

‘ ‘ i
i
J | |

Definimos la etiqueta <a> mediante
[#botonera ul li a {display: block; float:
left; height: 66px; text-decoration:
none;}]. La primera propiedad es para gue la etigueta <a> tome
forma, la segunda es para que flote como lo hace la etiqueta <li,
la tercera es la altura, y |a cuarta es para que el texto no se subraye

por defecto al ser un enlace.
PASD I 1 D las clases de la etiqueta <a> como la
siguiente: [#botonera ul li a.inicio
{background: url(imagenes/inicio.png) center top; width:
174px}]. En cada clase, elegimos el fondo (las imagenes que
cortamos en el paso 3), lo ubicamos al centro v en la parte su-
perior ([top]) y le damos el ancho si los botones tienen medidas
diferentes, ya que si todos son iguales, se puede colocar en la
etigueta <li= como hicimos con la altura, y repetirlo en <a=>.

PASO | 09

Creamos las cuatro reglas €55 para
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PASU | 1 '] Para definir |a etiqueta <span> de cada
etiqueta <a>, escribimos [#botonera
ul li a span {text-decoration: none;

visibility: hidden;}], de modo que el texto no se subraye y no
se vea, y asi no se superponga con los botones,
tonera con [#botonera ul li azhover.

inicio {background-position: 0px
132px;} #botonera ul li a:hover.servicios {background-
position: Opx 132px;} #botonera ul li a:hover.portfolio
{background-position: Opx 132px;} #botonera ul li
athover.contacto {background-position: Opx 132px;}].
Para la propiedad [background-position], el primer valor
es €l eje X (el ancho de la imagen), que en este caso siempre
sera 0. El segundo valor es el eje Y (el vertical de la imagen),
gue sera 132 px para que se muestre la posicion hover.

-‘| Definimos el estado hover de la bo-

8. IMAGENES / CSS SPRITES EN MENOS 195
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PASU | 1 8 Para definir el estado active, escribi-
mos o siguiente para cada una de

las clases: [#botonera ul li a:active.
inicio {background-position: center bottom;}]. Asi, defi-
nimos [background-position] como al inicio, mantenemos
el centro de la imagen (aunque no sea necesario) y, en el
gje Y, le pedimos que muestre la parte inferior de la imagen
{que es el estado activo del boton).

RESUMEN

Esta técnica también es (itil para colocar distintos botones
que se repetiran a lo largo del sitio. Dependiendo del disefio
que éste tenga, deberemos determinar el formato de archi-

vo en el que nos convendra guardar, valga la redundancdia,
los archivos (GIF o PNG si precisamos fondo transparente).
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ACTIVIDADES

v

TEST DE ,
AUTOEVALUACION

|]1 éQué son las imdgenes de contenido?

DE‘ &Qué son los mapas de imagenes?

02 ¢aué son las imdgenes de complemento?

07 écudles son las propiedades de las imagenes en CSS?

03 écules son los atributos opcionales?

08 caué son los sprites de imdgenes?

04 scugles son los formatos més comunes de imagenes?

I]g 6Cudles son las ventajas de los sprites de imagenes?

09 ¢cudl es la diferencia entre JPG y GIF?

1[] Explique los usos de la tecla ALT en diserio web.

v
PRACTICAS

01 Elija una imagen Web que va a utilizar
en su sitio y optimicela para la web.

03 Fosicione esa misma imagen como fondo,
mediante la etiqueta [background].

02 con la misma imagen. mediante CSS, agréguele un borde

y redimensidnela
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04 cree un mapa de imagen y establezca diferentes secciones.

05 Utilice un sprite en su mend.
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CURSO VISUAL Y PRACTICO
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FORMULARIOS

ELEMENTOS DE LOS FORMULARIOS
FORMULARIO COMPLETO

PHP: FUNDAMENTOS

HACER FUNCIONAR LOS FORMULARIOS

(R N B N E N ENHEHRREHSNNE)



Los formularios facilitan la comunicacion entre los usuarios de un sitio
y los responsables de el. Ademas de ponerse en contacto, el usuario
también puede realizar otras tareas, que veremos a continuacion.

os formularios web son muy
similares a los impresos en pape
y poseen su misma finalidad o
funcion. Estos elementos permiten
transmitir informacian entre un equipo
cliente (el del usuario) v el servidor.
Pueden ser de muy diversos tipos,
dependiendo del objetivo que deban
cumplir. Entre las opciones mas co-
munmente utilizadas, encontramos los
de contacto, los de suscripcion, los de
pedido, los de votacian, los de encuesta
y los que se utilizan para ingresar un
curriculum en una bolsa de trabajo.
Todos ellos se realizan en cuatro partes:
la primera es la estructura dada por el
codigo HTML, la segunda es la estética
otorgada por el codigo o las reglas C55,
la tercera es la validacion e interaccion
del lado del cliente (mediante los eventos
y el codigo JavaScript) v la cuarta es la
programacion del lado del servidor me-
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Ademds de los formularios que estamos mencionando, es importante saber que también existen
completas aplicadiones web llamadas webapps, que los usuarios pueden utilizar accediendo a un
servidor a través de Internet. Estas aplicaciones utilizan al navegador como ejecutor, y su popularidad se
debe a que son faciles de mantener actualizadas y que no es necesario instalar un software para poder
usarlas. Ejemplos de esto son los weblogs, las wikis, las tiendas online e, incluso, Wikipedia. De esta
manera el usuario puede acceder a datos de forma interactiva.

diante el codigo PHP (hablaremos
de este lenguaje mas adelante).
Segin su complejidad, encontramos
dos clases de formularios:

P Basicos: son aquellos que constan

de muy pocas opciones y que estan
elaborados, principalmente, con etique-
tas <form> e <input>, Dentro de este

Los formularios de contacto son los mas utilizados en cualquier tipo de sitio. Aqui
vemnos los de www.newadventuresconf.com y www.smart-web-design.co.uk.

grupo, podemos mencionar los formula-
rios de suscripcion o de login, entre otros.
P Avanzados: son aquellos formularios
complejos que estan elaborados no salo
con las etiguetas <form= e <input>,
sino que ademas utilizan <fieldset>
para agrupar o emblocar la informacion,
Suelen requerir, ademas, |a etigueta
<label> para generar una descripcién
de lo que se espera que se coloque en
los campos que hay que completar.
Ejemplo de este caso san los formularios
de registro, los de compra y los de
ingreso de curriculum, entre otros.

Si analizamos los farmularios
segun su finalidad, podemos
hacer la siguiente division:

P De contacto: son los mas utilizados
en los sitios web. En ellos se piden

los datos minimaos para poder comuni-
carnos con los responsables del sitio

y, por lo general, sirven para

SvacLdar r]|gll!1ﬂ dl.jdr] que I{TH(._]:]H][).‘:.

P De suscripcién: se utilizan cuando
queremos que nos llegue informacian
relacionada con algun tema de nuestro



El captcha es un mecanismo para evitar que los formularios sean completados por procesos
automaticos. Encontramos ejemplos en www.senior.co.uk y www.simplycreate.net.

L0S FORMULARIOS
SON LA PRINCIPAL VIA

DE COMUNICACION
ENTRE LOS VISITQ_,NTES

Y LOS DUENOS
D UN SITIO

interés o que nos llama la atencidn.

En la mayoria de los casos, sdlo nos
solicitan una direccion de e-mail.

P De registro: son el sequndo grupo
de formularios mas utilizados en los
sitios web, despuss de los de contacto.

perscnales, un nombre de usuario y una
cantrasefia, para tener acceso a ciertas
partes del sitio restringidas a quienes
no se registren. Son muy habituales

Juzim Ly

Los formularios de registro varian en cuanto a la cantidad de datos que solicitan, como vemos en www.getfitinspiredtraining.com,
www.blogger.com y www.puntomio.com.

En ellos debemos colocar nuestros datos |

para formar parte de redes sociales, abrir
cuentas de e-mail o participar en foros.

P De login: permiten acceder a los sitios
en los que nos hemos registrado previa-
mente. Suelen pedirnas un nombre de
usuario y una contrasena.

P De compra: son aquellos que debe-
mos completar cuando nos encontramos
dentro de las lamadas tiendas online.

o Crear ina m*w
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Estos formularios nos pediran no

salo nuestros datos personales, sino
también informacion sobre tarjeta

de crédito o cuenta bancaria.

P De encuesta: estos formularios

se utilizan en las paginas que brindan
un servicio online. En general, su finali-
dad es ilustrar la experiencia del usuario
en el sitio para mejorarla en el futuro,

P De CV: se encuentran en las paginas
de bolsas de trabajo o de ciertas em-
presas y, como su nombre lo indica, nos
permiten colocar todos nuestros datos
para postularnos a un puesto laboral. En
algunos de ellos, podemos incluir una
foto o el archivo con nuestro propio CV.

CAPTCHA

Captcha es una prueba de seguridad
destinada a diferenciar entre los huma-
nos v las méaquinas. Consiste en pedir

la introduccidn de los caracteres que se
ruestran en una imagen distorsionada
(imagen movida, caracteres tachados o
incompletos, entre otras posibilidades),
Su finalidad mas importante es evitar
que los robots (pequenios programas
que tienen por misién utilizar ciertos
servicios para generar correo o cuentas
spam) utilicen sistemas de registro en
cuentas de e-mail o redes sociales.

-~
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Con pocos elementos, los formularios de login son necesarios para controlar el acceso

COMPOSICION
DE UN FORMULARIO

Aunque en las proximas paginas co-
noceremos en detalle cada uno de los
elementas que integran un farmulario,
vamos a adelantar que, como sucede
con otras paginas, este elemento esta
compuesto por una serie de etiquetas.
La primera es <form=, que se utiliza
como la estructura bésica de todo
formulario. Dentro de ella definimos
los atributos, los métodos vy la accion
que llevara a cabo este recurso.

Luego, esta la etiqueta <input> que
puede tener varios usos diferentes:

P Text: una caja de texto simple

para textos Ccortos,

P Radio: para seleccionar una dnica
opcion dentro de una casilla circular.

P Checkbox: para seleccionar una o méas
opciones dentro de una casilla cuadrada.
P Submit: propiedad que se asigna

a las etiquetas <input> que hacen
referencia a un boton (botones de

envio, de borrado, etcétera).

P File: botdn que permite buscar archi-
vOs en nuestro equipo v subirlos al sitio.
P Reset: botdn para indicar al navegador
que debe llevar los campos del forrmula-
rio a su configuracion predefinida

(borra lo que se ha completado).

Encontramos también una etiqueta
<textarea>, un campo de texto destina-
do a contener grandes cantidades

de caracteres, La etiqueta <select>,

por su parte, tiene por finalidad darnos

a elegir la opcidn que queramos dentro
de una lista, por lo cual tendrd en su

de los usuarios, coma vemos en www.deploycms.com y en www.bundlehunt.com.

LA ETIQUETA <FORNM>
ES LA ESTRUCTURA BASICA

DE TODO FORMULARIO

E INCLUYE OTRAS ETIQUETAS,
ATRIBUTOS Y DEFINICIONES.

interior la etiqueta <option>. Por atro
lado, <label> se ocupa de mostrarnos

la referencia del campo de textoyy,
finalmente, <fieldset> sirve para agrupar
los distintos tipos de datos segun como
resulte mas conveniente. Esta contiene
por defecto una etiqueta <legend>,

gue utilizaremos para colocar el titulo
que le daremos al grupo de datos,
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XFORM

Fue disefiado comao una alternativa a
los forrmularios tradicionales y representa
la proxima generacién de formularios
HTMLAHTML, XForm posee muchas
caracteristicas avanzadas, ya que es un
formulario que puede actuar en tiempo
real cuandc nos da a elegir las opciones:
si hacemos clic en una lista desplegable,
es probable que se estén pidiendo los
datos de ella al servidor en el momento
en el que lo hacemos. Este formulario
puede especificar como seran validados
los distintos datos a medida que se

van ingresando, y no suele utilizar
scripts separados. En la actualidad,
XForm no es soportado por la mayoria
de los navegadores.

EL CLIENTE Y EL SERVIDOR

Més adelante profundizaremas en

el funcionamiento v la programacian

de los formularios, pero en este punto
es impaortante mencionar que estos
pueden ser combinados con scripts para
volverse dindmicos, es decir, funcionar.
Entre los scripts llamados del lado

del cliente, el mas estandarizado es

el lenguaje JavaScript. Los que trabajan
del lado del servidor son un poco
mas complejos, dado que permiten
crear todo tipo de tareas para lograr

un uso mas minucioso del formulario,
que puede abarcar la autenticacion de
un inicio de sesion, el envio y el almace-
namiento de informacion en una base
de datos o la correccion ortografica

del envio de un e-mail. 4
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En www.informeddesign.com.au y www.34interactive.com vemos ejemplos de
formularios de suscripcion. En Informed Design, el formulario se presenta con el de contacto.



tLEMENTOS DE LOS

FORMULARIOS

Permiten recibir informacion de los usuarios de nuestro

sitio, y se componen de diversos elementos con funciones

pspecificas, a os que podemos asignar funciones particulares.

os formularios son la manera

mas utilizada para que el usuario

de un sitic se comunigue con el

ladministrador o duedo. Alli, el

visitante encuentra una serie de Campaos
de texto que debe completar, y botones
que se encargardn de gue el mensaje sea
procesado y enviado al administrador
del sitio © a un programa que o hard
automaticamente.
Existen distintos modos de hacer que el
formulario que tenemos en nuestro sitio
web funcione. Par un lade, podemaos
usar la opcion que brindan muchos servi-
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dores, que consiste en alojar el
contenido del formulario completado

en un archivo dentro del servidor. Por
otro, podemaos aprender a programar

en PHP o ASP para que el contenido

del formulario, una vez procesado, llegue
a la direccion de e-mail que deseemos.
Todos los formularios tienen

por estructura bdsica una etiqueta
denominada <form>, que se cierra con
</form>. Dentro de ella, vamos a colocar
el contenido que deseemos.

Esta etiqueta posee ciertos atributos

que veremaos a cantinuacion:
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P action: define la accién que debe reali-
zar el formulario. Tenemas dos formas de
usar este atribute. La primera es asodiarlo
a un archivo que se encargara de proce-
sar el contenido del formulario. En este
caso, el codigo es <form action="mi
archivo .php 0 .asp”></form=>. La
segunda alternativa consiste en enviar el
formulario sin procesar a una direccién
de e-mail, de la siguiente manera:

<form action=mailto:midireccion@
decorreo.com></formz.

P method: se ocupa de especificar
como debe ser enviado el contenido del
formulario. La primera manera de hacerlo
es mediante el método denominado
[GET]. Este utiliza la barra de direcciones
del navegador para enviar el contenido,
volviéndolo en cierto sentido publico,
porque se visualiza en dicha barra.

Este sistema no soporta el envio

de imagenes ni mas de 500 caracteres.
Esta muy difundido en las paginas

web dinamicas para la elaboracién

de consultas que se encuentran
asociadas a una base de datos.

La segunda opcidn es el método
denominado [POST], el mas utilizado
para enviar el contenido de un formula-
rio porque lo hace sin recurrir a la barra
de navegacion del browser, con lo cual
oculta el contenido. Ademds,

permite adjuntar y enviar imagenes,

; e calidad o s alrin y |la cantidad de caracteres es, por

e e g decirlo de alguna forma, ilimitada.

§ Mok P enctype: se usa dependiendo de

b Aivgyt-ige como procesemos el contenido del
= [ El sitio www.noslajugamosolocambiamos.org

presenta un formulario con el estilo completamente
ajustado al disefio general,
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farmulario. i lo hacemos a través

de un programa automaticamente,

el atributo no se utiliza.

En cambio, si el contenido sera enviado

a una direccion de correo electronico,

se coloca [text/plain] para que el mail
llegue en texto planc. Por ejemplo:
<form action="mi archivo .php o .asp
(o direccion de mail)” method="post"
enctype="text/plain”>.

A partir de ahora, canaceremas los
distintos elementos gue companen

los formularios. Todos ellos, como cua-
dros de texto y botones, pueden deno-
minarse campos de texto y controles
de formularios, respectivamente.

ETIQUETA INPUT

Se utiliza para textos cortos, se asigna
mediante <input> y podemaos aplicarle
dos atributos: [type] y [name]. La eti-
gueta se define de |a siguiente manera:
<input type="text" name="nombre"
value="">. Con este ejemplo, creamos
una caja de texto corto, cuyo contenido
sera nombre. Al atributo [name] es
posible colocarle cualquier palabra que
deseemos, aungue es aconsejable que
esté relacionada con su contenido.

El atributo [name] es muy importante,
debido a que es el nombre que wtili-
zaremaos para tomar la informacion del
campo de texto cuando procesemos el
formulario. No debemos utilizar caracte-
res especiales o latinos para nombrar los
campas, ¥ siempre tenemaos que estar de
acuerdo con el programador que traba-
jara en el sitio, ya que la aplicacion usada
para enviar el formulario debe tener,
entre sus variables, el nombre que noso-
tras le otorgamos al atributo [name].
También es fundarmental definir el atri-
buto [type], ya que la etiqueta <input>
posee multiples usos y es este atributo el
gue determinard la funcidn que cumplira.
Los valores que podemos darle a [type]
son: [text], [password], [radio],
[checkbox], [submit], [reset], [file],
[hidden], [image] y [button].

Un atributo menos importante, pero que
también podemos definir, es [size], que

) Owecciay e (T M Doc ree-fon i eh® er Lner. Cles

b

- ® 8 8 @

Fion et o bvges P g g

Tsaa Tea Shop

412 Dadarkl Lo

*  Los campos del formulario de esta casa de té (www.tsaateashop.com) cambian su color
a verde cuando los estamos editando.

L ATRIBUTO [SIZE]

\SIGNA A ETIQUETA,
Y [MAXLENGTH] LIMITA

._L'd CARACTERES (Ut
St PUEDEN ESCRIBIR.

nos permitira establecer el tamano

del campo de texto o etiqueta en un
numero de caracteres visibles. Si no
definimos este atributo, cuando el
campo de texto se muestre, lo hara

en un tamano preestablecido por el
navegador que esternos empleando.

El atributo [maxlength] nos permite
definir la cantidad méaxima de caracteres
que se pueden colocar dentro del campo
de texto, De esta forma, si le asignamos
cierto valor, una vez que sea alcanzado,
el navegador impedira sequir escribien-
do. Aungue es un error comun confun-

& Deemte S e D, et Lawes, O 10 Pl

lizrare

dir [maxlength] con [size], debemos
recordar que [size] simplemente asigna
un tamanio a la etiqueta, mientras que
[maxlength] restringe la cantidad de
caracteres que podemos ingresar,

El atributo [value] sirve para otorgarle un
valor inicial al campo si no queremos que
aparezca vacio, En algunas ocasiones,

se lo utiliza para detallar, mediante un
ejemplo, la forma en la que debe com-
pletarse el campo de texto, como vemaos
a continuacion: <input type="text"
name="nombre"” value="Escriba

su nombre” /> El atributo [value]
siempre funciona dentro de una
etiqueta <form:, nunca fuera de ella,

[EXTO OGULTO

Otro caso en el que usamos el elemento
<input> es cuando deseamos ocultar

el texta que queremos escribir por medio
de asteriscos o circulos. Para esto,

la Unica diferencia estara en el atributo
[typel, en donde debe figurar
[passward]. Este atributo es muy
utilizado cuando queremos generar
campas para claves o logins. Veamos

L= Dm0 P L v R T ] P e

Cartiamsis

Aqui podemos encontrar campos de texto utilizados de distintas maneras: tal como aparece por defecto, con texto de ayuda

y configurado para ocultar los caracteres.
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En este caso, podemos ver una lista de opciones sin seleccion predeterminada,
a laizquierda; y la segunda opcion elegida por defecto, a la derecha.

un ejemplo: <input type="passward”
name="contrasena” value="" />

ETIQUETA RADIO O BOTON RADIO

El tipo [radio] nos permite hacer elegir
una Unica opcidn de una lista. La etique-
ta empleada es <input>, pero con su

atributo [type] establecido como [radio).

Al usar este elemento, debemos generar
los textos v los saltos de linea en el
cddigo HTML. Veamos un ejemplo:

<input type="radio”
name="opciones” value="1"
f»0pcidn 1 <br /> <input
type="radio” name="
opciones” value="2"
/>0pcidn 2 <br />

<input type="radio”
name="opciones” value="3"
[>0pcidn 3 <br [> <input
type="radio”
opciones™ value="4
f>0pcidn 4 <br [>

name="

Como vemos en nuestro ejemplo,

el atributo [name] es el mismo en

todos los casos, pero [value] es diferente,
Por lo tanto, cuando recibamos el e-mail
sobre |a opcion seleccionada, veremos
lo siguiente: [Opciones = 2].

Es posible preseleccionar una opcicn
mediante el atributo [checked). Para
lograr la seleccidon automética de la
sequnda opcion, el cddigo es <input
type="radio” name="lista" value="2"
checked />0pcién 2.

El formulario que encontramos en
www.quinttodigital.com es simple
pero aparece en todas las paginas,
ya que estd incluido en el footer.

Las variables son parametros que nos permiten almacenar una informacidn determinada durante cierto
lapso de tiempo, que dependera de la funcidn que queramos realizar. Los nombres de a5 variables son
sensibles al uso de mayUsculas y mintsculas en su denominacidn, y se definen con el signo $. En un
formulario, una variable almacenard, por ejemplo, |3 informacion de los campos, asocidndolos al archivo
PHP que nos permite enviar el formulario a la casilla de e-mail,

Desenvolvimento de lojas virtuais
modernas com o Magento Commerce.
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Aquivemos el resultado de los distintos valores para el atributo [typel: [submit], [file] e [image].

CHECKBOX () CAJA DE =
SELECCION O VALIDACION

El tipo [checkbox] es mas conocido
como caja de validacion, que puede

ser activada o desactivada,

A diferencia de los botones radio,

en este caso es posible seleccionar

mas de una opcién al mismo

tiempo. El codigo para usarla es: <input
type="checkbox" name="validacion”
[>Caja de Validacion.

Al igual que con [radio], en este

caso es posible seleccionar una

opcidn de manera predefinida mediante
el atributo [checked]. La informacion
seleccionada puede ser indicada en
nuestro correo como [on] u [off],

sequn corresponda.

HACER QUE LOS BOTONES
SEAN REEMPLAZADOS POR
IMAGENES NOS PERMITE

CONVERTIRLOS EN
PARTE DEL DISENO

Contact Mooze

Gijsbert Rotmn
Shyam Sani

BOTON SUBMIT O DE ENVID
DE FORMULARIO

El tipo [submit] se utiliza para enviar

el formulario una vez que esté completo.
Se diferencia en estructura sélo en el
atributo [type], como vemos a con-
tinuacion: <input type="submit"
value="Enviar"” /> Con [value]
aplicamos al botén [submit] el

mensaje que gqueremaos que se muestre.

BOTON RESET 0 DE
BORRADO DE FORMULARIO

El tipo [reset] se emplea para borrar

el contenido del formulario si nos
equivocamos al completarlo, ya

que se vacian todos los campos y se los
viuelve a su inicio. La forma de uso es:
<input type="reset” value="Borrar”
/>,y es de empleo optativo.

BOTON FILE
0 DE ARCHIVOS ADJUNTOS

El atributo [type] con valor [file] se

usa para permitir el envio de archivos
mediante el formulario de contacto.

Su codigo es: <input type="file"
name="adjunto” size="30" />. £s im-
portante que en este botdn le demaos un
valor al atributo [size], para establecer el

B Oreeai b0 Do s Vet B Unws, Ol 1] - “wvnds
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tamano de la caja en la que se mostrara
el texto con la ruta al archivo.

CAMPO HIDDEN 0 DATOS OCULTOS

El tipo [hidden] no es muy utilizado

en sitios HTML, pero si en aquellos que
necesitan cierto trafico con el servidor.
Permite enviar datos adicionales para
acelerar el proceso; por ejemplo, los
formularios muchas veces se envian a
dos cuentas de e-mail. Es un campo ocul-
to que el usuario no podra ver, a menaos
gue observe el codigo fuente. Su uso es:
<input type=hidden name="sitio”
value="www.tuweh.com”>.

BOTON IMAGE

El tipo [image] sirve para colocar

una imagen en reemplazo del botén
[submit]. El codigo es: <input
type="image" src="imagenes/
typeimage.jpg” alt="Submit * />,
donde podemos observar que aparecen
dos atributos no utilizados hasta ahora.
El primero es [sre], que permite seleccio-
nar el archivo que emplearemos

para que se muestre en reemplazo

de [submit]. El segundo es [alt],

gue se usa sélo cuando el navegador
no puede mostrar la imagen.

En el sitio de Mooze (www.moozedesign.com), el formulario esta modificado
para lograr que se integre completamente con el disefo.
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En general, cuando colocamos una
imagen de fondo al botdn Submit o le
cambiamos el aspecto, nos encontraremos
con que Internet Explorer, en la mayoria de
sus versiones, sigue mostrando el botdn
predefinido que coloca el navegador. La
manera mas efectiva para evitar que esto
suceda es definir |2 estética de este botdn
mediante una regla (SS asociada al [D (#).

I T T T TR T T

-
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TYPE BUTTON O BOTON COMUN

El atributo z con valor [button]

es |a definicion de un botdn normal,

No tiene gran utilidad, aunque se define
en algunos formularios si se quiere
utilizar JavaScript para ocultar o mostrar
determinados contenidos. 5u uso es:
<input type=button value=" botén">.

ETIQUETA PARA TEXTO LARGO

La etiqueta [textarea] sirve para que el
usuario pueda escribir mas de una linea
en el campo de texto. Se inserta como
<textarea> y debe cerrarse al finalizar.
Suele utilizarse para que los usuarios
envien un mensaje o un comentario, o
cuando deben completar alguna opcion
que necesita un desarrollo un poco mas
complejo que una linea. No se emplea
para textos cortos, y posee los atributos
[name], [rows] y [cols]. El atributo
[rows] define el nimero de lineas que
se padran escribir en el campo de texto,
mientras que [cols] define el numero de
columnas en el que éste puede dividirse.

bsaf T ol B AN oS gestrg dss ofe st ey el dervres
PELLL LD R PR

o—— - e Asi, no tendremaos que redefinir la estética
s s del botdn en €l archivo iebugs.css,
i 0, Y . - e i que controla los pequenos desfasajes entre
IE y el resto de los browsers.
El formulario en www.mustardmaonkey.
co.uk muestra un botén con imagen
para efectuar el registro.
Ferscral Defme - » oo Femeacrs \
fow 11 - Bl Al 1

Un ejernplo de su uso es: <textarea
name="comentario” rows="10"
cols="20"></textarea> En [z etiqueta
[textarea] no es posible definir el atributo
[value], por lo que si queremaos dejar algun
comentario para guiar al usuario, tendremos
que hacerlo entre |a etiqueta de apertura

y la de cierre, como vemos a continuacion:
<textarea name="comentario”
rows="10" cols="20">Escriba su
comentario...</textarea>.

Chdgn | Dnade | Dwefio || Codgmanww © | Ve
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Aqui podemos ver la etiqueta [textareal, tal como aparece por defecto y configurada

para que muestre un mensaje al usuario.
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Blementor dé& un formulanio.ntml =
LISTA DE OPCIONES La etiqueta [select] puede tener tres

C'_Jd' 3 fLEni elementos. " :
e % ____'_’ atributos mas. Por un lado, tenemos
Codgo | Dwiir | Deefo |  Codgoenwivo | [sizel, que se utiliza para definir el

£ - Drecoén: fe://DiMsDomments|  t@Mano de la caja que posee |a lista de
opciones. Esto se traduce en la cantidad

La etiqueta [select] también es conocida
como lista de opciones, ya que

permite elegir entre una serie de alter-
nativas predefinidas por el disefiador

del formulario. Esta compuesta por una ne ' de opcicnes que se mostraran a la vez,

etiqueta <select> y su correspondiente Saltas o aunque de esta forma perderemos el

cierre, Podemos establecer su nombre kel O campo desplegable y aparecera, en el

mediante el atributo [name], determi- . O lado derecho de la etiqueta [select],

nando las opciones disponibles por una una barra de desplazamiento.

etiqueta <option> v su respectivo cierre, Por otro lado, podemos definir

Veamos el codigo de ejemplo: [2 [multiple], para que sea posible selec-

- < cionar mas de un elemento de la lista,

<select name="opciones”> secunitaios & utilizando la tecla <Shift> o <Ctrl>, de
<option>0pciGn 1</ o ) acuerdo con la versién de Windows que

tengarmos. Aunque no es recomendable
utilizar este atributo, porque puede ser
desconocido para el usuario que esté
visitando el sitio, veamos un ejemplo;

option> <option>0pcidn
2</option>
<option>0Opcidn 3</f
option> <option>0pcidn
ik lepEaall e Seler c6mo estén agrupados varios <select name="opciones”
elementos mediante esta etiqueta. size="3" multiple>
<option>Opcidn 1</
option> <option>Qpcidn
(' 2</option>
<option>0pcibn 3</
option> <option>0pcidn
4</option> <{/select>

l Aqui podemos observar claramente

El dltimo atributo es [selected), cuya
funcién, como su nombre lo indica, es
hacer que la opcidn elegida aparezca
seleccionada por defecto. Su uso es
<option selected>Opcion 2</option=.
Por otra parte, el atributo [value] nos
permite asaciar una letra o un numero al
valor gue elijamos de la lista. Es una fun-
cion muy util para aquellos formularios

En este caso, el formulario respeta
perfectamente el diseno del sitio
(www.wingcheng.com).

c [ TN ) TR PR A T R T Cddgn | Deigr, | Docfo | Cidgien wa —': w1 S, | e | Beim Csdgmenem 4 g r—rr—
Lists s Opoones © 0 Deesmsier e (Db Socoveienteb Red LsersCioe 1 8 0 om0 e Cora s e ey Cies L
= 1§ = HURR . CpFints L e e
gt | N e g 7
Ot 2 s £ - :
Cpaine ) o
Ogpriem 4

Primero, la etiqueta [select] como aparece por defecto; luego, con los atributos [size] y [multiple] configurados; y finalmente,
con el atributo [selected] predeterminando una opcion.

I I I T I T I I I I T I R I I I I R R R I R B R
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Want to learn more?

}']r;;l'l\vun‘u‘i Ii.-i“ =y

En www.heartwoodhall.com
encontramos un formulario que incorpora
al disefio su ubicacion y su estilo.

—

LAS LISTAS SON %

MUY USADAS PARA
EL LUGAR DE RESIDENCIA

Y NOMBRES

Bajo ningtin concepto debemos utilizar tablas para armar el formulario. Aunque hasta no hace mucho
tiempo ésta era una prictica frecuente para la mayoria de los desarrolladores web, un formulario debe
realizarse con sus propias etiquetas y mediante reglas C55. Debemos tener en cuenta el uso de clases

Y EL ANO DE NACIMIENTO.

EN L0S FORMULARIOS

F - | A1V i .

que deben ser procesados can poste-
rioridad. Mediante el codigo <option

value="1">0pcion 1</option>, cuando
el formulario sea enviado por correo
electrénico, se mastrara [Opcidn = 1].

BLOOUES DE ELEMENTOS

Los blogues de elementos nos dan la posi-
bilidad de agrupar los distintos elermentos
de los formularios. Ya no necesitamos
aplicar etiquetas extemnas al formulario para
hacerlo (en una época, se utilizaban tablas,
y luego se empleaban etiquetas div para
agrupar en blogue los elementos; todas
ellas, externas, que no pertenecen al form).

ETIQUETAS FIELDSET Y LEGEND

La etiqueta <fieldset> sirve para agrupar
los distintos elementos de un formulario
e, incluso, agregarles un titulo mediante la
etiqueta <legend> Esta ultima etiqueta
permite utilizar el atributo [align] con

ala variable sea el mismo,

las prapiedades [center], [top], [right],
[bottom] y [left], segin como queramos
miostrar el titulo. Por defecto, <fieldset>
genera un recuadro, y <legend> se coloca
en la parte superiar izquierda de éste, cor-
tando la linea continua que lo conforma.

{fieldset> <legend>Bloque

de elementos</legend>
Escribe lo que quieras
<{input type="text"”

size="20"> </fieldset>

y de ID, y definir la funcidn de la etiqueta mediante []. Trabajando de esta manera, ahorraremos no
s0lo codigo en la estructura del HTML, sino también procesamiento en |a apertura del archivo.

Por otro lado, siempre es conveniente hablar con el programador para saber quién se hard cargo de
asignar los nombres a los campos del formulario. En caso de que el implementador o maguetador
(seriamos nosotros) deba hacerlo, convendrd utilizar nombres de campo claros, sencillos y que
puedan ser facilmente reconocidos. Por ejemplo, si la etiqueta <label> detalla [Nacionalidad:],
el nombre del campo deberia ser [nacionalidad]. Probablemente, el que asigne el programador

ETIQUETA LABEL

Permite colocar texto en su interior,
que queremos mostrarle al usuario.

Es muy usada para presentar el texto
que corresponde a la etiqueta <input>,
Por ejemplo, si el formulario tiene un
campo llamado [nombre], este texto
estaria en el interior de <label>. 4

<]label>Ingrese su E-Mail:
<input type="text”
name="email"”> </label>
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\ os formularios son una parte fundamental PASD I []1 Creamos un div [wrapper] y, dentro
del sitio de una empresa. Mediante ellos, los de él, insertarmos la estructura basica
usuarios pueden comunicarse y dejar sus mensajes, del formulario. Para hacerlo, vamos
sus datos personales o sus comentarios al menu [Insertar], seleccionamos [Formulario] v, en

el desplegable que aparece, elegimos la opcion también

llamada [Formulario].

FASU I 02 Mos dirigimos otra vez al ment
[Insertar], elegimos [Formulario]
y, luego, hacemos clic en [Etiqueta],

Dentro de <label>, escribimos el detalle del campo que vamos
a crear, en este caso, [Nombre:].

PASD I []3 Mos dirigimos otra vez al menud
[Insertar], seleccionamaos [Formulario]
y, en el desplegable, hacemos clic en

[Campo de texto]. En el recuadro que aparece, dentro de [ID]
escribimos [nombre], y entre las opciones dentro de [Estilo]
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marcamos [No hay etiqueta de rétulo]. abre, escribimos [enviar] dentro de [ID]. Cuando se inserte
Finalmente, presionamaos [Aceptar]. el botdn, debemaos verificar que en la barra [Propiedades]
diga [Enviar] dentro del campo [Valor], v que esté

P ASU I [] 4 Repetirernos los pasos 2 v 3 dos veces seleccionada la opcion [Enviar formulario] en [Accion],
mas para agregar las etiquetasy los Luego, creamos un div [#remitente] para colocar, dentro
campos correspondientes a los datos de &l, los campos generados anteriormente (nombre,

Apellido y E-mail, recordando que el campo [ID] debe serigual apellido y mail). Entre cada uno de ellos ponemos una

al que hemas escrito en el interior de la etiqueta <label>. etiqueta <br> v, para terminar, creamos un div

[#escribir] donde ubicaremos el cuadre del mensaje.
PASO I [] Vamos otra vez al mend [Insertar],
seleccionamos [Formulario)
y escogemos [Area de texto).

En el cuadro que se abre, dentro de [ID] escribimos
[mensaje] y hacemos clic en [Aceptar].

PASO | (Jf  Pera eminar con el codigo HTML,
dentro del ment [Insertar/Formulario]

elegimos [Botén] y, en la ventana que se
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FORMULARIO COVPLETD
PASO A PASO

!l_h _&-_ - e g t_'l-rnll-[ . l u N
Oy i Mis Do ik s L it 11 - Farmudirs Compietien = T |

e | Emeging 20ps auwiz U posiviss: pelstiver wisth: SQ6pe;

ESTILO FORMULARID ! u 8

o 8 0 Dwecate: flet///D|Ms Cooumentas/\Web/Red UsersfCiase 11-

form | margin: 2fes sutc O positicn: relative; width: S00pa: |

[P Desmis W (D0VEDs *tiFiant Unern e | | u Comparmiton + [F, |
trms e |
Bcippound: trmeperent wxli. ./ legrness Dureslariodcerpos . Engl so-Topest top lelt
bdghr: H3pa
Fadfing: M 10pE Ija d0pa.

poatticn: sbenlute:
lefy: Bpa
top: $opa)

ﬁgl DATOS PERSONALES b

Pregicense dgeeer | Seilnsies) LbO0/

P A S u | D Le damos estilo al body mediante transparent url(../imagenes/formulario/campos.png)
[body {color: #333; background: url no-repeat top left; height: 282px; padding: 30px 30px
(./imagenes/formulario/fondo.jpg) 30px 40px; position: absolute; left: Opx; top: 30px;
fixed; font: normal 75% Arial, Helvetica, sans-serif;}]. width: 467px;}. Agui definimos el fondeo con la propiedad
Con esto, elegimos su color, le aplicamos un fondo que, [transparent], ya que el archivo png utilizado es transparente,
si se viera fuera de cuadro, se arreglaria gracias a [fixed], Ademds, definimos el estado hover del div de la siguiente
y definirmos las caracteristicas de la tipografia. manera: [#remitente:hover { z-index: 1000;}].
Esto permitira que, cuando estemos sobre el div [#remitente],
P A s u I DB Definimos la etiqueta <form> con éste se vea por delante de todo lo demas.
[form {margin: 20px auto 0;
position: relative; width: 800px;}]. P AS U | "| Definimos el div [#escribir]
Asi, establecemos los margenes: superior [20px] y laterales con [#escribir {background:
[auto] para que el formulario quede centrado, e inferior [0px]. transparent url(../imagenes/
A continuacion, establecemos la posicion (que, en este caso, formulario/mensaje.png) no-repeat top left; height:
es relativa al tamano total del formulario) y el ancho. 353px; padding: 20px; position: absolute; top: 50px;
right: Opx; width: 337px; z-index: 500;}1.
P A s u I U Damos estilo al div [#remitente] Aqui definimos el eje Z (para que quede superpuesto

mediante [#remitente {background: al div [#remitente]).
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1 nl CUADRD DE MENSAJE

1 1 | BOTON MEJORADOD

PASU I 1 1 Para definir el botdn [Enviar], escribimos
[#enviar {background: transparent
url(../imagenes/formulario/btn_enviar.
png); height: 163 px; position: absolute; top: 280px; left:
150px; width: 168px; z-index: 2000;}]. Como la funcidn hover
de nuestro div [#remitente] tiene un eje Z definido en 1000
(recordemos que éste corresponde a la profundidad), definimos
el eje Z de nuestro botdn para que quede por encima de ella.
En el codigo HTML del botdn, dentro de [Value], debemos
colocar [&nbsp;] (esto significa un espacio) para que no
quede superpuesta la palabra Enviar.

P ASD I ] Definimos las etiquetas [textarea]
e [input] mediante [textarea, input

{background-color: transparent;

margin-bottom: 10px;}], y <label> con [label {display:

block;}]. Definimos estas etiquetas de forma conjunta,
ya que tendran algunos valores comunes.

ESTILOS VARIOS |1 2

-

Mensaje

'pmbeﬁdo como se muestra la tipografia
| del campo de texto

TIPOGRAFIA DEL MENSAJE

PASU I w 3 Para finalizar, definimos otros detalles
de la etiqueta [textarea] de la siguiente
manera: [textarea {color: #C00; font:
normal italic 18px Georgia, “Times New Roman’, Times,
serif; width: 330px;H. Asi establecemos el color y la familia
tipografica que se mostrara mientras el usuario escribe su
mensaje, ademas del ancho del drea.

RESUMEN

Aqui pudimos ver cémo elaborar un formulario
con imdgenes e interaccion entre los divs,

Tengamaos en cuenta que los recuadros que muestra
Dreamweaver —por ejemplo, el transparente alrededor
de ciertas imagenes, como la del botén [Enviar]- no se
veran en el navegador.




PP

HP es un acrénimo recursiva

que significa PHP Hypertext

Pre-processor. Su creacion se

rernonta al afo 1995, y como todo
lenguaje, pasd por diferentes versiones,
algunas mas populares que otras.
La mas reciente es la 5.3.3 (lanzada en
julio de 2010), aungue una de las mas
usadas fue la 4.4.8. 5i bien la diferencia
entre ellas se concentra en funciones
avanzadas que no veremos agui, en
nuestros ejemplos asumimos que el
trabajo se realizara en servidores con la
version 5.2.6 o superiar,
PHP es uno de los lenguajes mas
difundidos porque, practicamente, todos
los sistemas operativos para servidores lo
soportan, aunque entre ellos el de mayor
uso y robustez es Linux, Podemos incluir el
codigo PHP dentro del HTML de la pagina
en la que estemos trabajando. Para indicar
que iniciarernos una secuencia de codigo
PHP, usamos la etiqueta <?php v, para
senalar su cierre, la 7= Cuando incorpora-
mos codigo PHP al HTML, es fundamental
almacenar el archivo con extension PHP,
ya que ésta es la manera en gue el servi-
dor reconocerd el tipo de pagina y podra
interpretar el codigo.

LENGUAJES DE SERVIDOR

Estos lenguajes son los que se interpre-
tany ejecutan en el lugar donde estd

FUNDAMENTOS

Aqui veremos los conceptos basicos del lenguaje de servidor mas conocido:
PHP. Aprenderemos qué es, para qué sirve y como funciona este lenguaje cuyo
principal uso es tomar las variables de un formulario y enviarlas por e-mail.

<htal>

<head>

<title>xMl primer FHP</tivle>
< /heads

<body>

R ]

niVarishiee"Hola Mumdo!™g
echa fniVariable}

L

| </body>

</heal>

RFEBwowmmawn )

alojado el sitio, Cada vez que un

usuario accede a una pagina, €l

servidor ejecuta las lineas de codigo
antes de que el contenido sea mostrado
en el navegador de Internet del visitante.
El cédigo de los lenguajes de servidor es
inaccesible para el usuario. Como PHP
es un lenguaje de este tipo, el usuario
no podra ver el codigo, sino que su
navegador lo recibird ya interpretado.

LENGUAJES DE CLIENTE

Son aquellos que se interpretan y
ejecutan en la computadora o dispositivo
del usuario. En este caso, el encargado
de interpretar y ejecutar los comandos

es el navegador de Internet que esté
utilizando quien visita el sitio. El lenguaje
de cliente mas utilizado es JavaScript,
actualmente masificado por su
framework mds conocido: jQuery.

Los framewaorks simplifican el desarrollo de una aplicacidn web mediante la automatizacion de funciones
que se usan con frecuencia. Gracias a ellos, las operaciones complejas quedan encapsuladas para que,
luego, nosotros apliquemos operaciones sencillas y faciles de entender.

redusers.com

PROCESO DE EJECUCION EN PHP

Gracias a PHP, podremos mostrar conte-
nido dindmico en nuestro sitio web; es
decir, aquel que esta almacenado en una
base de datos o en variables, que a través
de la interpretacion de PHP, se traduce
en HTML en el navegador. Este proceso
es relativamente facil de comprender, y
podemos resumirlo en estos pasos:

1. El navegador de Internet del usuario
solicita una pagina PHP determinada.

2. El servidor localiza el documento
pedido y, a través del intérprete de PHP,
ejecuta el codigo que esté en esa pagina.
3. Una vez que se gjecuta el codigo

PHP, se genera el resultado como

codigo HTML.

4. El resultado en HTML es enviado

al usuario que solicitd la pagina y se
muestra en su navegador de Internet.

Es importante entender que una pagina
PHP no puede visualizarse de manera
local como si sucede con las HTML; es
decir, no pademaos abrirla directamente
desde el navegador de Internet.

Para ver una pagina PHP de forma
correcta necesitamos tener instalado
un servidor en nuestra computadora

O CONECLANMOS 8 Uno externo.

VARIABLES

Una variable es una posicidn en la
memaoria del servidor, reservada para



SERVIDOR
DE INTERNET

PETICION
DE PAGINA

NAVEGADOR

En este esquema, podemos ver como
funciona el proceso de ejecucidn de un
archivo PHP alojado en un servidor.

asignar cualquier valor o dato.

A diferencia de otros lenguajes

de programacidn, en PHP no es
estrictamente necesario declarar

|as variables, ya que solo debemos
anteponer el simbolo % al nombre

de aguella que queremos utilizar.

Las variables en PHP son case sensitive,
es decir, el lenguaje diferencia entre las
minusculas y las mayusculas.

Por ejemplo, $miVariable=1 no es lo
mismo que Smivariable=1, y PHF las
interpretara como dos variables diferen-

tes. Una variable puede almacenar distin-

tos tipos de datos. En PHP, las opciones
son las siguientes:

P Integer: numeros enteros
positivos v negativos.

P Double: numeros decimales
positivos y negativos.

P String: cadenas de texto.

P Boolean: valores true o false.
P Array:tipo de variable

de multiples posiciones.

P Object: tipo especial de dato
complejo.

VARIABLES DEFINIDAS

En PHP existen diferentes tipos de va-
riables predefinidas por el lenguaje que
utilizaremnos para manejar la informacion

PAGINA PHP

PROCESAR
PHP

RESULTADO HTML
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en las distintas paginas de un sitio.

Las dos que mas utilizaremos son
[$_GET] y [$_POST], y las veremos
con mayor detalle mas adelante.
Mientras tanto, a continuacion veamaos
nuestro primer ejemplo de script

en PHP, dentro del codigo HTML:

<html> <head> <title>Mi
primer PHP</title> </head>
<body> <?php
$miVariable="Hola Mundo!";
echo $miVariable; 7> </body>
<fhtml >

En el ejemplo anterior vemos que la
palabra [miVariable] comienza

con el simbolo [§]. Como mencionamos
anteriormente, de esta forma le estamos
indicando a PHP que se trata de una
variable. También observamos que

al final de cada linea hay un punto
ycoma [;], para indicar a PHP que alli
finaliza una linea de codigo.

Por ultimo, la funcion [echo] sirve

para maostrar en pantalla el contenido
de una variable o una cadena de texto.

El formulario de contacto que
encontramos en www.jud-ecamo.com
esta realizado en PHP.

Nous contacter

Formulaire contact
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ESTRUCTURAS DE CONTROL

La estructura de control que utilizaremos
con mayor frecuencia es if (en inglés, el
condicional si). Esta analiza una condicién
y, en caso de que se cumpla, ejecuta un
script; de lo contrario, ejecuta otro. Por
ejemplo, el codigo que se muestra a
continuacion se traduce de la siguiente
manera: si la variable “edad” es mayor
oigual al valor 18, mostrar |a frase “Eres
mayor de edad” y si la variable edad no
cumple con la condicidn mencionada,
mostrar la frase "Eres menor de edad”.

<Iphp if($edad>=18)|
echo “Eres mayor de
lelsel

edad"; echo “Eres

menor de edad™: | 7>

INCLUDES

En muchas ocasiones, tendremos la
necesidad de incluir cédigo desde un
archivo externg, que puede ser PHP o
HTML. Esto sucede, por ejemplo, cuando
precisamos incluir en todas las paginas
de un sitio un archivo HTML que contie-
ne un ment de navegacion.

<body> <?php
include( “menu. html ™) ;
2> </body>

. =

La ventaja de utilizar [include] es que,

si necesitamaos realizar un cambio sabre
el archivo agregado, no tendremaos que
hacerlo mas de una vez. Siguiendo el
ejemplo, si queremos agregar una opcion
al menu, no hara falta modificar cada una
de las paginas HTML, dado que bastaréd
con hacerlo en la pagina menu.html.

VECTORES

Aungue el empleo de vectores esun
tema complejo, debemos mencionar
gue un array (por vector, en inglés) es
una variable que contiene multiples
posiciones para almacenar datos. Para
acceder a los datos guardados en un
vector, existen dos formas. La primera
consiste en indicar el indice del vector;
por ejermplo, [SmiVector[0l]. La segun-
da es indicar la clave (o key) del valor al
que queremas acceder, por ejemplo,
[$miVector["dato”];].

Las posiciones de |los vectores siempre

En www.jumpinteractive.com
se utiliza PHP para crear formularios
de registro, como el que observamos.

comienzan en 0 (cero), lo que significa
gue uno que contenga diez posiciones
ira de la posicion cero a la nueve.

FUNCIONES

Las herramientas mas importantes

de cualquier lenguaje de programacion
son las funciones, En PHE podemos
definir nuestras propias funciones

y, también, utilizar muchas que va

estan definidas por el lenguaje.

Una que usaremos muy a menudo

es [mail()], que, como su nombre lo indi
ca, sirve para enviar contenido por correg
electrdnico. Se define de la siguiente
manera: [mail ($destinatario,5asunto,
Smensaje);].

VARIABLES ENTRE PAGINAS

Muchas veces, nos encantraremaos

ante la necesidad de transmitir varia-
bles de una pagina a otra. Para hacerlo,
existen los métodos POST v GET. Esta
transmision de una variable entre pagi-
nas se conoce, en la jerga, como “pasar
una variable”. Para pasar una variable por
GET, debemos indicarla en la URL de |3
pagina a la que estamos accediendo.

La primera variable va precedida del
caracter ? (simbolo de interrogacian),

y a partir de la sequnda, se emplea &
([@ampersand). Por ejemplo: miPagina.
php?nombre=Juan&apellido=Perez.
En este caso, el archivo miPagina.php
recibird por GET la variable nombre,
cuyo valor es Juan; y apellido,

cuyo valor es Perez.

Luego, dentro del codigo de miPagina.
php. por medio de PHP interpretarmos
esas variables que estamos pasando,
utilizando |a variable definida $_GET,
gue actua como vector, Vemos entonces
que $_GET es, en realidad, un vector
cuyas claves o keys son las diferentes va-
riables que le hemos pasado a la pagina.

<?php $nom=%$_
GET[“nombre”]; $ape=$_
GET[“apellido™]; 7>

El uso de POST es similar, sdlo que para
pasar variables no utilizamaos la URL de

la pagina de destino sino un formulario.
Luego, interpretamos esas variables con
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la variable definida $_POST. Veremos
que $_POST también es un vector %
cuyas claves son las diferentes variables ,] ?I, | ﬂ j Fl -"1
que le hemos pasado a la pagina : I !
a través de un formulario, Chmabors

Ty i iviree

<?php $nom=3%_
O0STL“nombre™]; $ape=3%_

POST[ “apellido™];?> Alquiter de equipos

Hags ew Frierre nnlae deule ame

El uso de POST es mas segurg

y discreto, ideal para la transmisién

de datos, por ejemplo, de un formulario
de contacto. En cambio, GET se usa
para pasar pocas variables y de informa-
BioN poce relevante para el usuario.

CONCATENAR

El caracter . (purite) se utiliza para
concatenar cadenas detexto en PHP. crtprl
Por ejemplo, con el siguientecodigo ob- o ra— 2
tenermnos como resultado el texta20/10:

Pracha: USD 30

Precin; USD 30,

mdis recervar W osgulpe por

El sitio www.namuntu.com utiliza un

<7 $dia=20; formulario para reservar equipes. Los Hasta aqui llegamos con los primeros
$mes=10; echo datos llegan por e-mail. pasos en PHP, un lenguaje extenso
$dia.”/".¢mes; [/ 2> — y con infinitas posibilidades. Para estudiar

y conocer mas sobre él, es aconsejable
visitar su sitio, www.php.net, donde

i ™, encontraremos novedades y un manual
HEATHER ROBINSON completo con todas sus funciones. 4
-

| /
-~
-

I

Camnitamt L s T

LR e N

ek ol tinmandinky €T Al hacer clic en el botén [Submit] de
e R T www.hrobinsoncounseling.com, se
M S envia la informacion a [Mailer.php].
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HACER FUNGIONAR LOS

FORMULARIOS

Al trabajar con formularios, una vez que se los ha disefiado y
maquetado, éstos deben funcionar. Sin embargo, s necesario
Incorporar algo de programacion para que eso suceda.

uando terminamos de

disenar y armar un formulario, LAS VAHIABLES S[]N variables. Estas son posiciones de

éste no funcionara por si solg, memaoria que mantendrdn la informacion

sino que deberemos agregar las S URY [H 0] T o = &[] 3]\l hasta que se la haya terminado de procesar.

instrucciones correspondientes para que, [ s ) - Por esta razén, la mejor manera de asignar
efectivamente, ocurra la accién deseada. LJ UE [JUHHU.H. ["-J ]_,l'-'q INFUHMﬂ,mUN un nombre al campo es que lleve el

Preguntarse cdmo hacer funcionar un : mismo al que haré referencia la variable.
form:Iario es muy fre'.:uenlfre all com:':nzar HASTA []UE ESTA SE TERM‘NA Pclr SU parr«l_j, [Smensaje] eslla v:rialble

a elaborar este tipo de paginas. donde se guardaran las distintas partes del
La manera mas comun de hacerlo D E PHUBESAR formulario, siernpre seguidas de un salto
es asociar un archivo PHP o ASP I de linea para que se muestre de manera

en el atributo [action] del formulario. ordenada en el e-mail. Ademas, tenemaos
El codigo constard de cuatro las variables [$para] y [Sasunta]:

partes basicas: la primera indica a ddnde debe enviarse
el e-mail; y la segunda, el nombre del
asunto que llevara el correo.

DEFINIR LA CABECERA DEL E-MAIL
Después, generamos las cabeceras

del correo electrénico que se va a enviar,
ya que es conveniente que aparezcan al

En PHP, para recuperar u obtener
la informacian del formulario
utilizarernos POST, que es el sistema

de envio de datos. La orden usada es
[$_POST], v el archivo PHP es el

que se encuentra en el Codigo 1.

| Laos datos del formulario que obtenemaos
mediante [$_POST] se quardan en

P Obtener o recuperar la informacién
del formulario.

P Elaborar el texto del mensaje.

P Definir la cabecera del e-mail.

P Enviar el e-mail.

{7php $para = "mimail@misite.com.ar”; $asun-

to = “Tu Web"™.$_POST[ “asunto’]; $mensaje .= “Nom-

bre: “.$ POSTL*Nombre®]."\r\n”: $mensaje .= "E-Mail:
“.$_POSTL “Email *]."\r\n™; $mensaje .= “Teléfono: “.$_
POST[ *Telefono']."\r\n™; $mensaje .= "Consulta: *.$_

POST[ *Mensaje']."\r\n™; $cabeceras = ‘MIME-Version: 1.0 .
“Nr\n"; $cabeceras = “Content-type: text/

html; charset=i50-8859-1" . “\r\n"; $cabeceras = ‘From:
*.$_POST[‘email*] . “\r\n" . ‘Reply-To: *.$_POST[‘email’'] .
“Nr\n” . “X-Mailer: PHP/" . phpversion(): @mail(%$para,
$asunto, $mensaje, $cabeceras); header(*Location:
misegundapagina.html*}; 2>
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+ = I CIeAl MU 18
. x - 4 4= Bt
[] P H P Eliminae  Reipander Reipindel Riwmis Mo <y
Para saber qué archivo utilizaremos para b 258 ;
enviar el e-mail, es decir, si serd PHP o ASP 5 ;
2 am - L
debemos conocer en que tipo de servidor e P
se encuentra alojado el sitio web. 5i es e
Linuyx, el archivo de envio de e-mail serd Asnty Ty Wiels: Contidta
PHP. En cambio, si s Windows, serd ASF. N A
Si el servidor es Linux, ademads deberemos Apelide: Loper Ramers
tener en cuenta la version de PHP alojada E-Mail: mimad@gmail.com
5 . PRES: Argenting
en €], ya que de esto dependerd la forma en Sy sanlipe
la que el e-mail sera mandado. i la version Taldtaro: 1234-5670
no es la ltima, antes de escribir [wn] es Consulta de [nterés: Ests &5 la prueba de envio del mad
recomendable colocar una etiqueta
<br > para generar el salto de linea.

Por el contrario, sila version de PHP es la
més teciente, es mejor evitar esa efigueta, Aqui podemos observar, en Microsoft Outlook 2010, |a forma en la

porque, de no hacerlo, aparecerd enel que recibimos el correo electrénico enviado por el formulario gue creamos.

cuerpo del correo.

.
™

menos los datos minimes para identi-
ficar la version del e-mail, el programa

ATLANTIS

o6 HER PO = R LGFT | BOUNEIERE

que lo generd y quien lo envia, entre T e e e e
otros detalles. Esto es lo que tenemos I i
S if Ml

en nuestras variables [$cabeceras], que
conformaran la cabecera del mensaje.La B
primera cabecera marcara la version de RPN foa

mail, y la segunda, el tipo de contenido — ! ] .

gue éste contendra. La tercera se divide eEmmuiEm e — L Pt
en tres partes: [FROM] indica desde don- : ;
de se envia el carreo; [Reply-To] indica a

ERTTTET P T Y

dénde debemos contestar el mail; [ srappng Car [RECHINEETEUSTER
y [X-Mailer] es el programa que _— e
se encargara de enviar el mensaje. :

diante [\r\n], que significa salto de linea. peroesimportante tener en cuenta la comodidad del usuario al completarle.

ENVIAR EL E-MAIL

Para finalizar, utilizarmos [@mail],

la orden que sumard las variables y
mandara el correo; y a continuacion, facebook
[header], para redireccionar al usuario
a un archivo HTML en donde mostrare-

Facebook te ayuda a comunicarte y compartir Registrale

mos el clasico texto "Su formulario con las personas que conoces. Ex gratis (y o seguira sienda).
se ha enviado con éxito”, _ s
Siempre que generamos un formulario, T | oy
debemos encargarnos de tener herra- , j *.

£ I I T ST
mientas que nos permitan probarlo de [ ——

manera offline, ya que esto nos servird -
para ahorrar tiempo si el formulario no

funciona como es debido. Para cumplir T )
esta tarea, una buena opcidn es el progra- Ly i, DR
ma de distribucion gratuita llamado Test [l

Mail ServerTool (www.toolheap.com), {0 s b g e St = e

que emula al servidor, De este modo,
es posible simular el envio del e-mail
mandandalo a un archive local =
en nuestro equipo. 4

Las paginas principales de Facebook (www.facebook.com) y de Linkedin
(www.linkedin.com) son, principalmente, formularios de registro.



ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

07 ¢Para qué sirven los formularios?

DZ &g son las webapps?

06 caué nos permite la etiqueta <hidden>?

07 cQué es PHP?

03 Segun su complejidad, indique las clases de formularios.

04 ¢Segun su finalidad. cdmo se clasifican los formularios?

[]E &Qué son las variables en PHP?

Ug &Qué son los vectores en PHP?

[]5 Mencione los usos que puede tener la etiqueta <inputs.

1 D &0ué es concatenar?

v
PRACTICAS

01 Busque en Internet diferentes tipos de formularios,
analice su tipologia y pruebe su funcionamiento.

02 Cree un formulario bdsico de contacto.

04 Incluya un fondo en su formulario.

UE Defina que el borde transparente del botén enviar
no se vea en el navegador.

03 Agregue un botén Image a su formulario.




Proyecto

A 4
PRESENTAGION DEL SITID
SITIO HTML
TOMAR MEDIDAS Y DEFINIR EL LAYOUT
DAR FORMA AL LAYOUT CON CSS
MENUS DE NAVEGACION
ARMADO DEL FOOTER
FORMULARIO DE PRESUPUESTO
CREAR LA PAGINA DE INICID
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A continuacion, vamos a conocer el sitio web en el que nos basaremos
para nuestro aprendizaje. Este es el desarrollo con el que aprenderemos
en esta obra y que nos servird en la creacion de un portfolio personal.

| objetivo principal de este sitio es
maostrar el tra = un disenador;

por la tantc contenido
y las diferentes secciones van

v e T e ary F iy e
d Ser pensados en runcion ae sto.

Esta disenado en Photoshop, magquetado
n Dreamweaver y validado por la W3C,
Es un sitio pensado para gue su indexa

cion en los buscadores sea la ideal. 4

| Enla pagina principal

/) (home), mediante una
serie de sliders, vamos
a maostrar algunos de
los disenos mas
importantes que
hayamos hecho.
Por otro lado, tendremos

i =
un listado de los & - f.-::
N " Py —— _"_ -
principales servicios — N —
— — R

que ofrecemos.

/ Como queremos comunicar rapidamente lo que hacemos, no es conveniente extenderse
y agregar muchos parrafos explicativos. Es mejor incorporar un titulo contundente y
algun texto destacado donde aparezca un enlace del estilo “leer mas”.

| Servicios: aqui si vamos a profundizar en los servicios que brindamos, ya que si el
usuario esta interesado, se tomara el tiempo necesario para conocernos y ver si
ofrecemos lo que esta buscando.

® 8 82 B ® ®F 8 B B B 8 " 8 B 0
® & 8 5. 5 & & B & @ * & & 4
® & & & & F 8 B @ @ ® @ =* o
* 8 & & & & & B & 8 8 " 8 B 0
@ & & & @ & & & & & & & 8 @ @
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El proyecto que creamos en este libro es un sitio web modelo que podrén utilizar nuestros lectores para
promocionar y ofrecer sus servicios en Internet de manera efectiva. Este sitio respeta los mejores métodos
de desarrollo web, y tiene en cuenta conceptos de usabilidad e interfaz que lo hacen rdpido y sencillo de usar.

4 Portfolio: esta seccion debe ser el area mas fuerte de todo el sitio, porque el usuario
va a comprar segun lo que vea en ella. Lo que se muestra aqui es un ejemplo de lo
que somos capaces de hacer.

Vamos a categorizar el contenido en web, print, ilustracidon e identidad,
para que el usuario pueda hacer foco en la rama que le interese sin perder
demasiado tiempo.

7 Acd podemos visualizar los datos mas relevantes,
como el nombre del cliente, el tipo de trabajo que
se hizo y la URL, si es un sitio web (la direccion sera
un enlace que permitira acceder al sitio online).
Ademas, podemos agregar todo lo que creamos
conveniente y que aporte datos interesantes al trabajo.

En un portfolio, es usual mostrar una
imagen pequena, representativa del
trabajo, mas un titulo y un texto breve.
Si el usuario quiere ver mas informacién
sobre este disefio en particular, puede
acceder a su pagina de detalle.

8 Contacto: esta seccion es
fundamental; no debe faltar
en nuestro sitio y es

importante que sea bien

visible, Desde aqui, los
potenciales clientes podran
comunicarse con nosotros.

seseReRetesnRsReReReseRRenen®

En el footer, es de suma importancia ofrecer los
medios alternativos a través de los cuales pueden
contactarse con nosotros, como Faceboaok,

LinkedIn y Twitter. También resulta Gtil incorporar
un formulario, ademas de teléfono y direccion.
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B ria vez que tenemos abierto en Photoshop

el archivo PSD con el disefio del sitio, hacermos

el andlisis de las partes que conformaran el layout.

En esta etapa, tomamos las medidas del header,

del content y del footer. Con ellas, podremaos delimitar

las areas en nuestra pagina HTML, creando zonas especificas
para cada una de las partes. 4

En primera instancia, debemos
determinar como conviene

establecer el layout.

Ipo de secior:  Tragen -

lofmbre: haader

X o

Tpo de fonda del sector:  Mnguns »

MEDIDAS DEL HEADER 0 2

P ASU I U'] Con la herramienta [Sector], marcamos
el area que ocupa el header en nuestro
sitio. En este caso, dicha zona tendra el
misrmo ancho que el contenido principal del sitio, e incluira
el logo, el menu de navegacion y los botones [Agregar a
Favoritos] e [Idiomal).

PASU I Dz Para saber las medidas de este sector
(en inglés, slice), hacemos doble clic en
ély, en la ventana [Opciones de sector],

observamaos el alto v el ancho. En este caso, son 700 pixeles de
ancho por 132 pixeles de alto.

PASU | US El sector del contenido deberd tener
el mismo ancho que el del header,
perc en este caso, noimporta la altura,

porque ésta variard segin la cantidad de contenido que
incluyamos en esta zona en cada una de las secciones del sitio.
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PASU I D4 Finalmente, al marcar el sector del footer, contenedar general de todo el material del sitio.
debermos tener en cuenta, principalmen- Dentro de él, incluimos las etiquetas correspondientes
te, su altura (en este caso, 422 pixeles), ya a [header], [content] v [footer].
que ocupara todo el ancho del documento, para que luego se
ajuste al ancho del navegador,

PASU I [] Creamos una carpeta en nuestro equipo
para colocar todos los archivos del
proyecto y abrimos Dreamweaver, donde
generamos un nuevo archivo HTML llamado index.html; lo
guardamos dentro de la carpeta creada anteriormente. Este seré
el archivo principal del sitio, donde definiremos su estructura
por medio de diferentes etiquetas HTML. Primero, dentro de
<title> escribimos el titulo del sitic: USERS Web Design.

PASU DB Para comenzar a armar la estructura
del layour en el body del documento,

creamos el div [wrapper], que serd el
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e & & «of0fct

05 pasos siguientes nos permitiran ajustar los

tamanos y las posiciones de los diferentes sectores
incluidos anteriormente, Para este fin, aplicaremos
las propiedades C55 correspondientes a cada uno.

Como ya vimas, las reglas CSS
nos permiten establecer las

caracteristicas del layout.

RESET.CSS l 0 8

PASU | U Creamos un nuevo archivo de hojas
de estilo desde [Archivo/Nuevo...]
vy lo guardamos con el nombre style.css
dentro de una carpeta llamada ¢ss, que generamos dentro de
la principal del proyecto. Este serd el archivo que contendré los
estilos utilizados en el sitio.

FAS[] I U Creamos otro archivo CSS vy lo
almacenamos como style.css dentro
de la misma carpeta. Este servira para
resetear los valores C5S predeterminados del navegador,

como hemos visto en el Capitulo 9. En €l incluimos las reglas
que aparecen en la imagen.

P As [] I [:]g Volvemos al archivo styles.css y escri-

bimos [@import url({"reset.css”);] para
incluir el archivo raset.css en el archivo de estilos principal.



file: /D |/Mis Documern

CAMPO DE TEXTD

Al hacer esto, cada vez que incluyamos el archivo style.cssen
los documentos HTML, también lo hara reset.css. Como lo he-
mos incluido antes de las reglas de estilo que definiremos para
el sitio, primero se resetearan los valores del navegador y, luego,

se cargardn las reglas.
del documento index.html, coloca-

PASO | 10
mos la siguiente linea de codigo en la

etiqueta <head>: <link href="css/style.css" rel="stylesheet”

type="text/css" />
en laimagen para darles forma a los

PASO | 11
diferentes ids definides en el HTML.

Al hacerlo, veremos que nuestro layout se va armando, aungue
sdlo hemnos aplicado un color de background a cada elemento

Para cargar nuestra hoja de estilos dentro

Ahora, aplicamos las reglas que vermnos

e b oEm jEmgs

- e bepgiet: 4rtEs

<{DOCTYER heml BUBRLIE “-7/WIC)/DTD NMTHL 1.0
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para poder diferenciarlo v, asi, verificar su forma. Luego,
podremos sustituir o eliminar el color segun sea necesario.
PASD I W 2 vamos a Photoshop vy marcamos

un sector del fondo del sitio que hemos
disefiado con una textura que compone una trama. Yamaos a
[Archivo/Guardar para Web y dispositivos...] v almacena-
mos el sector dentro de una carpeta llamada img, que creamos

dentro de la principal del proyecto. En ella guardamos todas
las imdgenes que utilizaremos para las reglas de estilo C5S.

Ahora, para crear el background,

R

FrmsrmsumsEnt et
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DAR FORMA AL LAYOUT (0N
PASO APAS) (SR

-

o
- —

§ o M
1 3] FONDO WRAPPER : =

iv ige*wrapper">
<A1V 18="Resder 18] cimza="Logn~ isga.pog™ 337 B
<div ig="conment™> </aiv
£div 1d="foopes™> € div>
&/t

UBICACION LOGD

PASU I W 3 En el archivo style.css, agregamos PASU | -‘I 5 Incluimos el logo por medio de HTML
la siguiente propiedad a la regla y le asignamos una clase para poder
correspondiente al body: aplicarle estilos con C55 y asi ubicar-
[background: #000 url("../img/bg.jpg") 0 0;]. Con esto, lo. Dentro del div [header], escribimos [<img class="logo”
logramos que el archivo de imagen generado se repita en src="img/logo.png” alt="Users Web Design” width="339"
ambos ejes de coordenadas y abarque todo el fondo del sitio. height="60" /=] v, luego, en el archivo style.css, creamos la
Luego, para superponer la franja celeste sobre el fondo del sitio, regla [Jogo{ margin-top:10px; }] para que el logo esté en la

volvemos a Photoshop y marcamos una parte de esa franja, posicidn correcta respecto del limite superior del sitio. 4
que guardamos comao wrapper_top.jpg. Para aplicarla al fondo

de [wrapper], en el archivo style.css escribimos [#wrapper
{background: transparent url("../img/wrapper_top.jpg”)
repeat-x; width: 100%,; margin: 0 auto; }1

PASU I W 4 Volvernos a Photoshop y creamos
un sector que contenga el logo.
Para utilizarlo, lo guardamos como
archivo PNG de fondo transparente con el nombre logo.png.
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En esta etapa, crearemos
los mends de navegacion
de nuestro stio.

T T R T

— i —— g e e = s e [ —

I

GRS b=, depAukay wlet

e (e capmes T | mmess  peesew g

P S S M e e T L [ S =

MENU SECUNDARIO | 1 7

oW Bigors ™ APt T—

ESTILOS MENU SECUNDARIO I 1 B

rimerg, vamos a generar el mend
de navegacion secundario, donde
se encuentran los botones para agregar

<ul class="second_nav™>
<li><a href="{f">Agregar a Favoritos</

a favoritos y acceder a la version en inglés del site. a></1i>
Luego, crearemos el menu principal, con los botones <li><a href="#f">English Version</a></1i>
que nos permitirdn acceder a las diferentes secciones. <ful>

PASU I “B En Photoshop, creamos una imagen PASD | WB Por medio del selector de clase aplicado

transparente con la pequena estrella a la etigueta <ul>, vamos accediendo a

de favoritos y la llamaros star.png. los diferentes <li> para dar estilos a los
dos botones. Haremos flotar el meni secundario hacia la derecha,
P ASU I “ 7 Luego, en el archivo HTML, mientras que los diferentes <li> que lo componen lo haran hacia
escribimos lo siguiente dentro de la izquierda para estar correctamente alineados. Aplicamos estilos
[header], a continuacion del logo: a los <li> que componen la lista y, por medio de la pseudo-clase

[first-child], accedemos al primero de estos elementos y le apli-
camos un estilo diferente para incluir la imagen de la estrella, Para
lograr todo esto, ingresamos los estilos que vernos en la imagen.




ow

fmhivn  Edcon  Ver Inmemy  Mpdfcar fomma  Comandor Sma Venora

redusers.com

| Cidgn [Tnih | Dusfe | Codgaenwes [ | Weaen v | ki
c o Dwecpgn DS Dacumentos/We Res Lisers/Cese L2 + Copi fndex himd

4357 clagweTsieariin” /iy
Ol clagr"pain_nav"p
ali
aid
wld
all
1fuly
IRy

claar="Btd *3aa neelf="mrvices. htnl">Jardisiee a0/ 1L
elans" "> wraf=*porefolin nrel*slerefalioe )/ are/li>
cless="Bud*»ca liwfe'contacy hial* Conrastad ese/ Ll

claas"bnl sslsstad™rca Beaf~"isdes. bzl =slmisioc g/l

Y fBigorg *F " Moal s

1 9| LISTA MENU PRINCIPAL

waagE 1A LAwe wipwe - leps
it s
biow ) hewnc pafis besge: ipe Saecsin SSPeRps

B bkl L

o | Satlgiembde w10 o g WL T deortpeed eisl] # T theldpadret: widi

T s | mEdbEbembl WD RN BT G e B

i MEIEETTEER WA S Ve MRS Bdil

* Ll el s SRR, ]

wi sl i 8

mimies & | pashgasmdrpesiiiame 1 ima

1 Partii

21 I ESTILOS MENU PRINCIPAL

PASD I 1 9 Para crear el menu principal, también
utilizarernos listas, incluyendo las lineas
gue se cbservan dentro de la etigueta
[header], a continuacion del mend de navegacion secundario,
Como podemos observar, cada uno de los botones del ment
esta formado por una etiqueta <li= en la que incluiremaos el en-
lace por medio de la etiqueta <a>, vy a cada <li> le asignarermos

una clase diferente.
PASU I 2[] sprites para los botones. Como ya vimos
anteriormente, para usar esta técnica de-
bemos duplicar el mend en Photoshop, de modo que queden
los botones con el estado normal justo encima de los mismos
botones para el estado hover. Luego, creamos un sector para
cada par de botones y guardamos las imagenes resultantes con
los nombres bt1.png, bt2.png, bt3.png v btd4.png.

En este caso, utilizaremos el métado C55

"I i 1 0 llssegeiens. siliki [Phs |

W TEEARRAEAE SR YN

— e e b B e e BB = M S

LT

WOV REEkEREEeE WIS LT

PAS D I 2‘] Ingresamos los estilos que vemos en la
imagen para definir los diferentes ele-

mentos gue compaonen el mend de navegacion: definimos un

margen superior para el menu, alineamos los botones, usamos

la propiedad [text-indent] para que el texto de cada enlace

no se vea en el disefio, asignamos a cada boton su imagen

de fondo y ancho, generamos una clase para que la posicion

del background se mueva 100% hacia arriba (de esta forma,

hacemos visible el estado hover por medio de CS5 Sprite) v, por

ultimo, definimos otra clase para identificar la seccidn actual por

la que esternos navegando.
mos un sector que abarque verticalmente

PASO | 22
todo el alto del footer, pero sélo una por-

cidn en sentido horizontal, para repetirlo mediante C55. Guardamos
el sector como footer_bg.jpg junto con las demas imagenes.

Para el fondo, dentro de Photoshop defini-
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ARMADO

Ahora, veremos cOmo crear
y definir el pie de nuestra pagina,
donde habra elementos fijos.

background: transperent url(”../isg/foover bg-I1p3 00 repeat-x
height: 430px:
mazgin: 0 suto:
width: 100%;

<div id="footer™>
<div class="cont footer™> </div>
</div> .

U

e = =y ——

- - - 1A L ! - .I. . * * ®
23] ESTILODEL FOOTER ~ =4 — e

s s e R EBEEBERE e UL

omo vimos al crear el disefio, el footer contiene varios P A S U I 25 Dentro de las etiquetas del footer,
elementos que le permitiran al visitante ponerse en generamos otro contenedor que
CONtacto con NOSOLros O comunicarse a través de redes utilizarernos para centrar horizontalmen-
sociales. Veamos los pasos para crear esta zona . te los elementos internos, v le asignamoes una clase llamada

[cont_footer],

P ASO I 2 Dentro del archivo de estilos, escribimos
lo siguiente para definir el fondo
del footer: [#footer{ background:

transparent url("../img/footer_bg.jpg”) 0 0 repeat-x;
height:420px; margin:0 auto; width:100%; }].

F ASO I 2 4 Para incorpaorar las imagenes de las redes

sociales, dentro de Photoshop creamos

un sector para cada una de estas recles
v las guardamos por separado como archivos PNG de fondo
transparente. Nombramos footer_tw.png a la de Twitter,
footer_fb.png a la de Facebook, v footer_in.png a la de Linkedin.
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al bow img | smxgis~lefoi Mipn: srgin-top! Ilps

B
TANT-UELghE! lighter:
BAEgin-tapi ThRE:
sewt-align: ostiner

padding: 0 10h%
teNt-allgnr oEnEer:

= Jamre | sargisd O ewts: widthi 1itpa

BOTON REUTILIZABLE l 2 9

PA s U | 26 Para definir la estructura HTML de PAS u I 27 Para dar estilo a las areas de las redes socia-
cada una de las cajas, vamos a generar les, incorporamaos en nuestro archivo de esti-

un div que contendra una imagen, los las reglas €55 que vernos en la imagen.
un titulo, un parrafo de texto y un botdn, que crearemos
de forma especial para que pueda utilizarse en otros lugares P As u I 2 8 Para continuar, creamos los divs corres-
del sitio. En el caso de Twitter, el div es el siguiente: pondientes a las otras redes sociales,

agregando las imagenes y el texto

<div class="social_box"> <img src="img/ adecuados en cada caso.

footer_tw.png™ alt="Twitter™></img>

<h2>Twitter</h2> <p>“Por favor sentite PASD I 29 Para crear los botones de las redes
sociales, debemos definir los sectores

libre de comentar de manera fugaz mis
trabajos..."</p> <div class="more"><a href="#"
class="bt"><span>Visitar</span></fa><{/div>

<fdive

en Photoshop. Al guardar las imagenes, la esquina izquierda se
llamard bt_left.png, v la derecha, bt_right.png.
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El maguetado de los botones es senci-
PASO I SD llo, ya que éstos son enlaces que con-

tienen el titulo dentro de una etiqueta
<span> En la etiqueta <a> definimos como background las
imagenes correspondientes a los bordes redondeados del
diserio. En <span> definimos como background el resto del
diserio, pero en forma mas extensa, de modo que, si coloca-
mos un texto mas largo, el fondo se siga viendo. El cédigo
del boton [Visitar] es: [<div class="more"><a href="#"
class="bt"><span>Visitar
</span=</a=</div=],

PASU I 3'] Para los botones, escribimos las reglas
S5 que observamos en la imagen,
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Veremos como crear el formulario
de pedido de presupuesto

que aparece en el footer

de nuestro disefo.

BE R F B R R R R R B R R RS EEE R R R R R R R R R R R RS

unque le darernos funcionalidad més adelante mediante P As U | S 2 Para comenzar a crear el formulario
el lenguaje PHP. en esta instancia crearemos los campos destinado a pedir un presupuesto,
y botones del formulario, dejando todo listo para en Photoshop marcamos el sector
cuando llegue el momento de hacerlo funcionar, perteneciente al icono de este elemento y lo guardamaos

como contact_icon en formato PNG transparente.

PASU I 33 En el mismo programa, generamos el sec-
tor para el botdn Submit del formulario y

lo guardamos con el nombre submit.png.

PASO I 34 Creamos undiv conla clase
[contact_box], vamos al ment
[Insertar] v, dentro de [Formulario],

elegimos [Formulario]. Al cddigo del formulario le agregamos
una clase [contact_form], una etiqueta <h2> para el tituloy la
imagen correspondiente. Al final, insertamaos un div con la clase
[clearfix]. Esta nos permite generar una division invisible, con
el objetivo de alinear todo aquello gue se coloque debajo de
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forma mas clara, rapida v facil. Es una clase muy utilizada
y esta definida en el archivo reset.css de la siguiente
manera: [.clearfix{clear:both;}].

PASU I 35 Vamos otra vez al men [Insertar] v,
dentro de [Formulario], hacemos clic en
[Etiqueta]. Luego, colocamos el nombre
que deseamos en la etiqueta <label>, en este caso, [Nombre].

PASU I 3 Dentro del menu [Insertar], elegimas
[Formulario] y, después, [Campo
de texto]. A continuacian, volvernos
a agregar una etiqueta (gque llamaremaos [Comentario]).

Desde el mismo menu, hacemos clic en [Area de texto]
y, finalmente, en la opcién [Botdn].

PASO I Q7 Ls reglas CSS queaplicaremos
formulario deben ser las que vemos

<img arc="img/contect_icon.png” alt="Pedi un Presupuesto”™/»

ECMENET _Pow |
flogc: lefr:
height: 23ipx
margin-left: lipar
widsh: J3Ipx

R

r bes ey | flost: left: margin-left: Bpss |

comtmet_bos hi
coler: M047dal:
flasti 1=ft;
fonc=-pize: J3px
fens-wedight: llghoer:
margin=top: lips

ntec: _bex lakml| eoloe: 4302d440: lomc-alise:

1w

ESTILOS IMG, H2 Y LABEL | 3 7

en la imagen. Generamos la clase [contact_box],
le pedimos que flote a la izquierda, y le otorgamos una altura,
un margen izquierdo y un ancho determinado. Luego, a la
etiqueta <img> para la imagen que colocamos dentro del
div le pedimos que flote a la izquierda y le damos un margen
izguierdo determinado. A la etiqueta <h2> le otorgamos

un color, le indicamos que flote a la izquierda, le damaos

una variable de tamano y otra de cuerpo, v le asignamos

un margen superior determinado. Finalmente, a <label>

le damos un color y le otorgamos una variable de tamano.
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PASU | 3 Con el resto de las reglas C55 que PASD I 4[] Luego, escribimos las reglas C55 nece-
vemos en laimagen, a las etiquetas sarias para decorar esta informacion en
<input> de tipo [text] v <textarea> el footer, tal como vemos en la imagen.

les damos un color de fondo, las caracteristicas de borde

y tipografia, el alto, los méargenes, el padding izquierdo y

el ancho. Luego, a la etiqueta <input> de tipos [submit] y
[reset] le aplicamos una imagen comeo fondo, un borde, un
color, un tipo de cursor, un flotado a la izquierda, una variable
de cuerpo, una altura, un margen y un ancho.

Alos estados hover de estas etiquetas <input> les
otorgamos un color v, finalmente, a la etiqueta <textarea>
le redefinimos la altura, los margenes y el padding izquierdo.

PASU I 39 Incorporamos al pie de la pagina
la informacion textual sobre los
rmedios de contacto, copyright

y accesos a las diferentes secciones. Para realizar esta
accion, agregamos el cadigo en el footer.
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Ahora que creamos los elementos
bésicos del layout, vamos a agregar
|la informacion de la pagina principal.

SLIDE EN HTML

asta aqui hemos creado la parte de la estructura
que se mantiene fija a través de todas las secciones

del sitio. A continuacion, comenzaremos a incorporar i

los elementos particulares de la pagina de inicio.

PASD I 41 Para crear el banner de contenido de
la pagina principal, primero usaremaos

una imagen simple, porque luego de

terminar el maquetado, deberemos modificar el archivo de esta

pagina para reemplazar la imagen por una libreria JavaScript

que nos permita visualizar un slideshow con un efecto de

transicion entre las fotos. Para crear la imagen actual, marcamos

su sector en Photoshop y la guardamos como slide.jpg.

P A SO I 4 Dentro del div [content), colocamaos la ima-
gen en forma provisoria de esta manera:

<div id="content”>

<img src="iniciofs]lideshow_01.png™
width="700" height="301" alt="Slide 1"><{/img>
<fdiv>

Dentro de Photoshop, marcamos el
sector perteneciente al icono del recua-
dro destacado v lo guardamos con el
nombre intro_icon.png.

PASO | 43
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PASU I 44 Para realizar el cuadro destacado con el
iconoy el texto, debemos crear una caja

contenedora y sus diferentes elermentos

dentro de [content). Para hacerlo, creamos un div con la clase [intra),

insertamos el icono y, ILJLrg(J. el texto, que en este caso es una simula-
citin para realizar la prueba.

PASU | 45 Por medio de C55, le damas estilo al
destacado con las reglas que vermnas

en la imagen.

PASU | 46 En el caso de los titulos para identificar
los servicios, optamos por realizar una

ESTILO DESTACADD | 45

R IpuUm 18 That 1T DAl 4 stoe-or-lase norEAl Alstribution
</divd
il clase="cltle_pection™r<spac>@usstzos Serviclomd/ spen

£idiv

sk Pl GLW

sola clase que nos permita ajustar el fondo segun el contenido

de texto que incluyamos. Para eso, extendemos el disefio de

fondo en Photoshop v, tal como hicimos con los botones de

las redes sociales, marcamos dos sectores. Uno es para definir

los bordes laterales izquierdos del titulo, que guardamos como

title_left.png; el otro es para el resto del fondo extendido, que

almacenamos como title_right.png.

PASU 47 El codigo HTML que utilizaremos para
todos los titulos sera el siguiente:

<hl c¢lass="title_section”><span>Nuestros
Servicios</span></hl>

(IR

TTEEE

TTEEE
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PASO I 48 Luego, incluimos en nuestro archivo
(55 las reglas que vemnos en la imagen.

PASU I 49 Para crear los recuadros de servicios,
hacemos uno solo v lo duplicamos
las veces gue sean necesarias,
ya que todos son iguales, a excepcion de sus contenidos.
El cadigo HTML es el que dispenemos a continuacion:

<div class="mini_box™>

<h2>Disefio Web</hZ>

¢p>Realizamos Disefio Integral de sitios web,
Redisefio de tu sitio actual, Mantenimiento,
Gestidn de contratacidn de hosting con terceros,
Registro sin costo de dominio.</p>

<a href="#" class="bt"><{span>Ver Mds
</span></a>
</div>
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COMPROBAR SOLUCION

Crearmos las reglas (55 para la dase
[mini_box] v sus elementos internos,
tal como vemos en la imagen.

58 Ahaora, al duplicar los diferentes boxes,
veremos como quedan los cuatro recua-
dros, uno junto al otro.

PASO

Ahora, si revisamos el resultado del ma

PASU | 5W quetado, notaremos un inconveniente
con esta caja de servicios. Esto se debe

a que tanto el titulo de la seccion coma las cajas estan flotadas
(float) a la izquierda, v |a caja se posiciona a la derecha del titulo.
Para solucionar este problema, simplemente colocamos un div
con clase [clearfix] entre el titulo v las cajas de servicios, de

54 Para terminar, escribimos los textos
correspondientes a cada uno de los
servicios ofrecidos y sus titulos.

55 Al duplicar los diferentes boxes, vemos

PASU como QUEC an los cuatro rec L;cidl’(]%, uno
junto al otra. También colocamos la linea

modo de generar una division horizontal entre estos elementos.

La linea es [«div class="clearfix"></div>].
PASU I 52 Sivolvernos a comprobar el maguetado,

veremos que se ha solucionado el incon-
veniente anterior.

[<div class="clearfix"></div>] justo antes de cerrar [content],

para evitar que el footer se pose sobre el contenido.

PASU | 56 Finalmente, agregamos la funcion Java-
Script que hara que el boton [Agregar a

favoritos] cumpla su proposito. Para esto,
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dentro de <head> escribimos el codigo que aparece
en laimagen, desde la etigueta <script type="text/
javascript”> hasta su cierre </script> Luego, medificamos
la etigueta <a> del boton [Agregar a favoritos], que va ha-
hiamos creado al comienzo de este capitulo, para que diga
<a href="javascript:agregar()"=Agregar a Favoritos</a>.
De esta manera, se gjecutara el comportamiento

de la funcidn JavaScript al hacer clic en el botdn.

RESUMEN

10. PROYECTD REAL | / CREAR LA PAGINA DE INICID
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Luego de los pasos realizados a lo largo de todo el capitulo,
contamos con una pagina principal completa, a la que sdlo
le falta la programacion para hacer funcionar el formulario

del footer y el slide del contenido. Con esta primera parte
del sitio terminada, podemos comenzar a desarrollar el resto
de las secciones, que crearemos basandonos en este mismo
archivo, para ahorrar tiempo de trabajo.
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AUTOEVALUACION

[II éCon qué herramienta podemos marcar &l drea

que ocupa el header en nuestro sitio?

TEST DE

)
e
0
=X
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=
[—
(ol
e

v

DE &Qué se debe mostrar en el portfolio?

07 ¢Para qué sirve la seccién de contacto?

02 ccomo cargamos la hoja de estilo dentro del documento?

08 caué informacisn podemos incluir en la seccién

denominada servicios?

U3 &Que nos permiten los elementos del footer?

09 écémo nos conviene categorizar el contenido

de nuestra web?

InICio.

04 Nombre algunos elementos particulares

que puede tener la pagina de

v

|]5 &Qué debemos tener en cuenta principalmente

para marcar el sector del footer?

PRACTICAS

UI Tome las medidas para el layout.

[Id Arme el footer de su sitio y establezca el header.

09 Cree la pagina de inicio.

02 Defina el layout con CSS.

UE Genere un formulario de presupuesto.

U3 Cree el menu de navegacion.
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PASU A PASO
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go de las definiciones iniciales y de maquetar la pagina
principal, pondremos manos a la obra para generar el
resto de las secciones del sitio. Comenzaremos con la
pagina de servicios, una parte fundamental de nuestro
sitio, ya que muestra lo que tenemos para ofrecerle al potencial
cliente que decide visitarnos. 4

“LAS PAGINAS DE

Para continuar con la diagramacion
de nuestro sitio, comenzaremos a

crear el resto de las paginas.

wdiv classm®clearfin - dive
cul class="main_nav™>
€14 £lassbel s
€11 claas="bri el
<11 Class="LLr] s
€li clads="Dtd">{a hral
il

hrefa®index. heml "rIntsisc/arg /18y
Nrel="sgrTvices BHepl "SR rvislogc :I:.‘.t
ALy 18>
ariSlL>

Ted">{h

Lo d

div ld="conTant™>

wdiv id=

<aiv cleaw="30Cinl b
<h2>Iwittes</hl>
<p>~TFar Iaveor sentite libre de CCREATAr de mansrs Suga: Eis traba)
«div clasew*mose*>op hrefahrop:/ /v, cuiceer. con® olsesn™be*rqepa

<IBg FTe="1mQ/rROCer_TW.DOg™ AlT="Twlrter"/

Dentro de Dreamweaver, Creamos un
nuevo archivo HTML v lo guardamos
como servicios.html. En &l copiamos
todo lo que hicimos en index.html pero eliminamos todo

el contenido del div [content], a excepcion de la linea

[<div class="clearfix"></div>], que aparece antes del footer,
porque es la que evitara que se superpangan los elementos.

PASO | 01

Ahora vamos a senalar la seccion actual
en el menu de navegacion principal,

PASO | 0
quitanda la clase [selected] del primer

<fli> e incluyéndola en el sequndo, para que nos quede como

vemos en laimagen.
Para crear la frase destacada, que es el

PASU I [:]3 primer elemento que encontramos en

la seccidon Servicios, marcamos su sector en Photoshop y [0
guardamos como destacado_serv.png.
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D 3 FRASE DESTACADA

A continuacion, incluimas la imagen dentro del div [content]
mediante |a linea <img sre="img/destacado_serv.png”
alt="Servicios"></img>.

PASO I 04 Para crear el cuadro destacado,
marcamos en Photoshop el sector del
icono del recuadro y lo guardamos como
servicios_icon.png. Incorporamaos el titulo de la seccion vy,

luego, el icono y el texto del recuadro con una estructura HTML
similar a la usada en el cuadro destacado de la pagina de inicio.

FASU I []5 Luego, aplicamos las reglas C55
que podemos ver en la imagen.
PASO I UB Para realizar el listado de los servicios en
esta seccion, utilizaremos el elemento

<ul> v, dentro de cada <li>, colocaremos una caja contenedora
que identificard a cada uno de los servicios, como vemos en el
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codigo de laimagen. A cada itemn le hemos asignado

un ID con un valor service_x, que utilizarernos como ancla
para direccionar a cada servicio por medio de enlaces como
<a href="servicios.html#servicio_3">Ir a Servicio 3</a>
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09 SECCION PORTFOLIO

PASU | U? En Photoshop, marcamos los sectores

correspondientes al recuadro contenedor
de cada servicio y a laimagen que
contiene, para poder tomar las medidas de ambos,

PASU | []8 Luego, aplicamos las reglas C55

que vemos en la imagen para estas
elementos.

PASU | []9 Ahora, ya tenemos terminada esta seccidn.
Si presionamas el batan [Vista en vivo],

podremaos ver el resultado obtenido.
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PAGINA

PASU A PASE

Ahora crearemos la
Seccion que presenta
nuestra experiencia
como disenadores.
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<div id="convent" >
<ul class="sub_nav">

¢li class="selected"><s href="portfolio.html*>Web</e>¢/1i> r

£1ix¢a href="portfoliod.homl">Princd/ex</11y LISTA SUBMENU
pref="partrolicd.homl">Iinsceacifnd /as< /11>

href="portfolicd. hrml">Malvimediac/as¢/ 11>

€11
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ara optimizar nuestro trabajo y ahorrar tiempo, en

este nuevo comienzo volveremos a utilizar lo que ya P ASU | w ‘] En Photoshop, marcamas un sector con

diagramamos hasta ahora. Para eso, creamos un nuevo el alto del menu y con un ancho peque-

documento HTML, que guardamos como portfolio. fio, de modo de poder utilizar la imagen
html, v limpiamos de contenido el div [content]. para hacer una repeticion en el eje X a lo largo del mend, En
Luego, aplicamos la clase [selected] al itern de la lista este caso, al no usar el método €SS Sprite, no serd necesario
del menu que corresponde a esta pagina, es decir, [bt3]. definir otra imagen para los diferentes estados de los botones.

Una particularidad de esta seccion es que encontraremos

cuatro categorias en ella (web, print, ilustracion y

multimedia). Cada una debera estar contenida en una pagira

HTML diferente, a la que accederemos por medio del submend

de naveqgacion. Por defecto, la cateqoria que aparece al ingresar £ j

en la seccidon Portfolio serd la correspondiente a web. f /

P A s U | *] [] Para crear el subment de navegadién, inclui- i
maos un subment dentro de [contend], utili-

zando la misma estructura del ment principal




246

PAGINA PORTFOLI0
PASO A PASO

— S — — — — -

-mnmanp-me

WL ¢ porifelim #

W popeg Aoty
J b

e s

1 2| ESTILD SUBMENU

IMAGEN PROYECTO DESTACADO

A continuacidn, escribimos las reglas €55
necesarias para este submenu, tal como
vermnos en el siguiente codigo:

PASO | 12

.sub_nav{
background:url(“../img/sub_nav_bg.jpg”)
repeat-x scroll 0 0 transparent; height:29px;
padding-left:156px;

margin-bottom:40px; }

.sub_nav 1i{ border-left:1px solid gray;
float:left: margin-right:20px;
margin-top:6px; padding-left:18px; }
.sub_nav 1i:first-child{ border-left:none; }
.sub_nav 11 af

color:#222222; font-size:14px;
font-weight:bold; text-decoration:none; }
.sub_nav 1i a:hover{ color:#ffffff; )
.sub_nav li.selected al color:#ffffff; }

Maire Ditw mrec<tfind Tyie
1 I5E010 04D .,  File Folder
k2 JUDE0I0 0448 .. FileFelder
3 ISME/T010 445 ...  File Folder
. 4 HNA01004:85 ...  FileFolder
L
L]
™ W
SITE-HTAL =l
i .
i g L]
porticiic :
i L ]
L]
[
L]
-

CARPETAS DE PROYECTO I 1 3

Antes de comenzar a recortar las
imagenes para esta seccidn, con el fin

de almacenarlas crearmos una carpeta

llamada [portfolio], que contendra una subcarpeta para cada
una de las categorias, En este caso, 1a estructura de carpetas es

la que vemos en la imagen,
lo primerc que haremos sera marcar el

PASO | 14
area correspondiente a la imagen de éste

sin los bordes, porque éstos serdn generados mediante CSS,
Tormamos sus medidas y guardamos la imagen en la carpeta
[portfolio/1] como dest.jpg.

PASO | 1

Para el sector del proyecto destacado,

Ahora, crearemos la estructura HTML
para este destacado, como observamos
a continuacian;
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<div class="proy_dest”> <img .proy_dest{ }
src="portfolio/l/dest.jpg™ alt="Proyecto .proy_dest img{ border:6px solid #b6d948;
Destacado” width="688"/> margin-bottom:13px;: }.proy_dest .box{
<divy class="box"> <p>La necesidad de background-color:#333333; float:left;
asegurar nuestro trabajo...</p> height:100%; padding-bottom:12px;
<a href="#" lass="bt"><span>Ver width:700px; }.proy_dest .box p{
Mas</span><{/a> color:{#fFFFFFF; float:left;: font-size:13px;
<fdiv> Tine-height:17px; margin-left:1l4px; margin-
<fdiv> right:18px; padding-top:8px; width:514px;

}.proy_dest .box a
[ margin-top:38px;: 1}

PASU | ‘| A continuacion, escribimos las reglas C55 PASU | '] 7 Luego de lo que realizamos, obtenemos
para el proyecto destacado, tal como po- el resultado que se cbserva en la imagen.

demas observar en el siguiente codigo:



ARS8

248

PAGINA P0R

PASO A PASO

-

— e e ] | —  SE—

L]

T e B i m mn i N

A la hora de crear las fichas de proyectos,
pademos observar que en el diseno de
cada una de las categorias o subseccio-
nes del portfolio, los trabajos se muestran en una estructura re-
ticular con fichas para cada uno de ellgs, Estas fichas contienen
una imagen, un titulo y una linea de texto descriptivo, y estan
ubicadas en cuatro columnas y las filas necesarias segln
la cantidad de fichas que se van a mostrar.

de una ficha y de la imagen que

PASO | 19
contendrd, y guardamaos esa imagen

como 001.jpg dentro de |a carpeta correspondiente a esta
seccion del portfolio (utilizaremos nimeros correlativos para
nombrar a cada imagen).

PASO |-

Comenzamos tomando las medidas

( EE R EE NN ERENENNENNEN:'

IMAGEN DE FICHA

£113 4 Arstecdetalle.html® teimg ercetperet L/001. fpg* wigs"" ol
(EETITULY Fopgesson/nin
Taxts piogwcis

sabie. himi® imy eree*percfedins/L/001. ipg™ aii=
hiTituls Froyestoohl

] Insts proyests

ik

i3 erscoetalie, ntEl® Hoisy sroscperstoiins Lol. gt airess
ETITuLE Fropessed nis
lextc progects

133 <& ATETsdetaiie, nTmic Ing rre="partfaliasLionl . Jprt sleete
dmbTitule Frpestec i
Tagis pidpesis

FASU | 20 Definimos el cédigo HTML de las
fichas que usaremos para acceder ala

informacion detallada de cada proyecto

presentado en el portfolio. Como se trata de un listado de

proyectos, utilizaremos una estructura de listas. Cada itemn

<li> del listado esta compuesto por un enlace que incluye una

imagen insertada con HTML por medio de la etiqueta <img>,

un titulo y una linea de texto utilizando la etiqueta <label>.

PASU I 21 cada ficha <li> y sus elementos internos,

al mismo tiempo que convertimos en

blogue ([display:block;]) cada elemento interno para poder
asignarle una ubicacién correcta. Junto a las demas propiedades
(CSS otorgadas, escribimos las que vemos a continuacion:

A continuacion, definimos el tamano de
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<11

€11> <a href

="detalle.html™ » <

<h3>Titule Provectod/his

<f1i>

.portfolio_box{ margin-left:1px; margin-
top:14px; width:702px; }

.portfolio_box 1i{ background-color:#fFFFFFF;

float:left; height:232px; margin:0 3px 4px
0; padding:lpx; width:135px; }
.portfolio_box 1i a{ border:2px solid
#FFFFFF; display:block: height:190px:
width:131px; )

.portfolio_box 11 h3{ color:#49B7E4;
display:block; font-size:13px; margin-
left:2px; margin-top:3px; )

.portfolio_box 11 label{ color:gray;
display:block; font-size:12px; margin-
left:2px; margin-top:6px; }

.portfolio_box 1i a:hover{ border:2px solid
H#49B7E4; )

Iexto proyecto

PASO | 22

PASO |

B RS EEEE R

Para ir finalizando, copiamos y pegamos
dos veces mas nuestro div [portfolio_
box], de manera de tener todos los
trabajos de nuestro sitio,

Cuando terminemaos, la seccion Portfolio
habra quedado como vemos en la
imagen que acompana a este paso. 4
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Cuando tenemos la seccidn Portfolio
terminada, es hora de mostrar los
detalles de cada trabajo realizado.

L) bt 2 La_swstisn®wiagsin Tituls Gl Toapiatec/ apea i BE B B R W R R B E B R W R R R R E R R E R R RS

BOTON VOLVER |

oma vimos, cada item (ficha) tiene un enlace que PASU I 2 Debajo del submend, incluimas el
deberia abrir una nueva pagina HTML con informa- titulo del proyecto utilizando el mismo
cion y detalles sobre ese proyecto en especial. Para codigo HTML v las reglas C55 que en
crear una de esas paginas, generamaos un Nuevoe ar los titulos de otras secciones, es decir, [<h1 class="title_

chivo HTML v lo guardamos como detalle.html. Tal como section”><span>Titulo del Proyecto</span></h1>]

hicimos en casos anteriores, alli incluimos el cddigo HTML

de la estructura que es comun a todas las secciones y, en FASU I 25 Para crear el botén [Volver], utilizaremos

este caso particular, también ponemos el submenu el mismo botén que en casos anteriores.

de la seccion Portfolio para poder identificar la categoria Si usdramos la misma clase que en

ala que pertenece el proyecto que esternos visitando, 4 los otros botones, el actual apareceria ubicado a la izquierda,

aundque en este caso debe estar a la derecha. Para solucionar
este problema, creamos una nueva clase [bt_right] cuya
propiedad [float] tenga valor [right], de la siguiente manera;
[a.bt_right{ float: right; }]. Luego, concatenamos esta clase

a la que ya tiene aplicada el boton, de modo que la nueva
propiedad [float] pise a la anterior y |a reemplace: [<a href="#"
class="bt_right bt"><span>Volver</span></a>]




F ddiv clapesdetail™s 15 s-—=prrtizlic BT h. Tia® miE="Froyesic Meb I°
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BOTON VOLVER I

PASU I 26 Para incorporar la imagen principal y
los detalles del proyecto, marcarmos el
sector en Photoshop v lo guardamos
como 001_h.jpg dentro de la carpeta [portfolio/1]. Utilizando
el sufijo _h (high), tendremos la imagen grande y la pequenia
ordenadas en la misma carpeta.

PASU I 2 Creamos un nuevo contenedor HTML
al que asignaremos una clase llamada
[detail] v, dentro de él, incluimos los
diferentes elementos HTML que constituirdn los detalles del
proyecto. Comao vemnaos, incluimos la imagen por medio de

HTML y creamos un nuevo contenedor ([box]) para colocar los
detalles en forma de titulos y pérrafos.

PASU | 28 Las reglas necesarias para dar estilos a este

apartado son las que vemos en la imagen.

Ty pi%ip &STRAL, Maniesi® @RPe,

Sariihn g

PASU ] 29 Luego de los pasos anteriores, tendremos
terminada la pagina de detalles, tal como

observamos en la imagen,
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En los proximos pasos veremos como

PASU A PASU crear |a pagina que permitird a los

visitantes comunicarse con nosotros.

- . o5 S i A WL AL N - e R R T R T R I R R R R R N R

RECUADRO DESTACADO 3 1

como hu:mms €N Casos anteriores, para generar PASU I BU Al igual que en las demas secciones
a pagina de contacto partiremos de una nueva enla va realizadas, lo primero que insertare-
gue incluiremos todos los elementos HTML que se mos es el titulo de seccion dentro de
repiten en la estructura, Luego, dejaremos el div [Content], aplicando la misma estructura y reglas CS5: [<h1
[content] vacio para poder incorporar en él los contenidos class="title_section"><span>Nuestros Servicios</span>
especificos de esta pagina. 4 </h1>].

PAS[] | 8‘] Para el recuadro debajo del titulo, vamos
a utilizar el mismo recuadro que magque-
tamos en la seccidon Servicios, eliminan-
do el titulo que tiene dentra para incorporar el nuevo texta y la
imagen, que deberemos tomar desde Photoshop. Colocamos
un div con |a clase [clearfix] antes del recuadro, para evitar que
se cologue junto al titulo,

PAS[] | 32 Lo primero que haremos para maquetar
el formulario sera crear un contenedor al

que le aplicaremos la imagen del diseio
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ctiv clase“main_comtact®»

3 2| FONDO DEL FORMULARIO

como background. Para hacerlo, la marcamos en Photashop
y la guardamos como contact_bg.png.

PASO | 33

{div class="main_contact “>

El cédigo HTML del contenedor del
formulario es el que podermnos ver a
continuacion:

<fdive

PA SU I 3 Acto seguido, ingresamos las reglas C55
necesarias para darle estilo al fondo del
formulario: Lmain_contact{ back-
ground: url(”../img/contact_bg.png”) no-repeat scroll 00
transparent; float: left; height: 214px; width: 700px;}].
El resultado sera el que vemos en la imagen.

» o -
+ i ——

|
|
|

PASU | 8 Ahora, armaremos la estructura del
formulario dentro del contenedor creado,
Para hacerlo, vamos al ment [Insertar],
hacemos clic en [Formulario] v, en el desplegable que aparece,
elegimos [Formulariol,
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PASU | 88 Luego, creamos dos contenedores
dentro del formulario, uno de ellos
para agrupar los elementos a la izquierda
y otro destinado a los elernentos de la derecha, tal como
podemos observar en la imagen.

PAS[] | 37 Vamos otra vez al mend [Insertar] v,

desde las opciones de [Formulario],
agregamos las etiquetas de acuerdo con la imagen, que
deberemos dividir en los contenedores (las tres primeras
a la izquierda y las dltimas dos a la derecha).

A continuacian, asignamaos estilos a

PASU | 38 los campos de entrada de texto, Para

hacerlo, marcamos el sector correspondiente a uno de ellos en
Phaotoshop v lo guardamos como main_contact_input.png.

<div class=®

peat
L. :'..!.!!-“E:t_&!'!'."}
Heabre
Frexsz
Enall
"rexc*
Telefans

“saxc”

</ div>
fHiv Clanss"hex righcey
Asunto
"taxc”™
Comentaris

ETIQUETAS FORMULARID

i e

s e

Hacemos lo mismo con el disefio del

PASU | 3 cuadro de texto (textarea) para el

comentario, que nombramos como main_contact_texarea.png.

PASO | 4

.main_contact{ background:url(*../img/
contact_bg.png”) no-repeat scroll 0 0
transparent; float:left; height:214px;
width:700px; |.main_contact .box_
left{ float:left: padding-left:46px;
width:303px; }.main_contact .box_
right{ float:right; margin-right:45px;
width:257px; }.main_contact label|

A continuacion, aplicamos las reglas
C55 que vemos en el codigo:

(IR

TTEEE

TR

TTEEE
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display:block; font-size:15px; PASU | 4"| Como los botones Borrar v Enviar
margin-bottom:3px; margin-left:9px; deberian de tener los mismos estilos que
margin-top:13px; ) .mafin_contact aplicamos a los utilizados en el footer,
input[type="text”]{ background:url busc;mos las reglas anteriormente reailzac_las para ellos y las
(“../img/main_contact_input.png”) no-repeat madificamos tal como podemos ver en la imagen.
scroll 0 0 transparent; border:medium PASU | 42 Para darle funcionalidad al formulario,
none; height:25px; padding-left:8px; ) debemos generar un archivo PHP o ASP
segun el servidor. En nuestro caso, serd
.main_contact textareal un PHP denominado mail.php, nombre que colocamosen la
background:url(*“../img/main_contact_ estructura del formulario dentro de la propiedad [action).

texarea.png”) no-repeat scroll 0 0

transparent; border:medium none; e | *a
height:87px; padding-left:6px;
width:250px; |
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FASU | 4 A continuacidn, dentro de la propiedad
[name] de cada etiqueta [input] o
[textarea), colocamos el nombre con
el gue haremos referencia al campo en el archivo PHP. Como
sabemos, éste es el nombre que asignamos a cada variable.
FAS[] I 4 definimos, dentro de una variable, a qué
direccion de e-mail debe ir el formulario.
Luego, definimos las cabeceras (la primera, con la versidn de
programa; la segunda, con el tipo de caracteres que se usaran;
y la tercera, con el remitente, a dénde responder y el programa
que lo genera). En [@mail] colocamos todas las variables que

enviaremos, y en [header] indicamos a qué web debe direcdo-
nar el formulario una vez realizado el proceso.

PASO | 45

Dentro del archivo mail.php, primero

Para terminar, entre la variable [$para)
y la primera variable [$cabecera)

escribimos aquellas que se deben tormar del formulario,
incluyendo una variable [$asunto] (ésta imprimira el asunto en
nuestro correo) y las variables [$mensaje], que dependiendo
de |a propiedad [name] de cada etiqueta [input] o [textareal,
recolectaran la informacidn del formulario,

las diferentes formas de contacto, en

PASO | 45
Photoshop marcamos y guardamos las

imdgenes correspondientes a cada recuadro. En este caso, las
nombramos como contact_iconl.png, contact_icon2.png,
etcétera.

PASO | 47

Para crear los cuadros que contienen

Ahora, vamos a crear la estructura

de un solo cuadro, la cual duplicaremos
para que se adapte a los diferentes
contenidas que le incluyamos.
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<div class="address_box">
<img src="img/contact_icon04.png”></

img>
<h3>Teléfono</h3>
<pr(+5411) 5555-5555</p>
</div>

WATN LN TRF

PAS[] |48 A continuacion, creamos las reglas €55 tal
como vernos en la imagen.

PASU | 49 Duplicamos el cédigo HTML del primer
cuadro y agregamos los contenidos

especificos de cada uno.
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Para agregar €l mapa de Google Maps,
lo primero que haremos seréd crear

PASO | 50
un contenedor dentro del primer

div [address_box] insertado,
correspondiente a nuestra pais {en este

casc, www.maps.google.com.ar) ¢
introducimos la direccion que deseamos ubicar en el mapa.
PASU I 52 plegable que aparece, seleccionamos el

cadigo ubicado debajo del titulo [Pegar

HTML para insertar en el sitio web]. Luego, pegamos el codi-
go dentro del primer div [address_box].

%

Nos dirigimos al sitio de Google Maps

Hacermaos clic en [Enlace] y, en el des-

En el codigo que pegamos, buscamas
el atributo [width] dentro de la etiqueta
[iframe] y cambiamos su valor a [685].

PASO | 53

Ahora, revisamos la pagina en el navega-
dor para verificar si funciona de manera
correcta.

ok

P A SU 5 5 Una vez gue hemos terminado el magqueta-

do, tendremos que verificar si el sitio se ve
bien en diversos navegadores. En este caso,
en Firefox logramaos un buen resultado, pero encontramos inconve-
nientes con Internet Explorer 7. Para solucionarlo, dentro del header
de nuestras paginas HTML colocamos el cédigo siguiente:

(IR

TEEEE

LR

TTETE
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55' SOLUCION IET ' .cont_footer { padding-top: 30px:

R R R )
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=i R Bl .cont_footer|
<link rel="stylesheet” type="text/css" padding-top:30px;
href="css/style_ie7.css” /> |

<I[lendif]-->
<l-=[if TE 81>
<link rel="stylesheet™ type="text/css”

href="css/style_ie8.css” /> HES“MEN

<llendifl--> Hasta aqui, hemos terminado con el maguetado del sitio. Si
bien podriamos aplicar algunas técnicas para simplificar su
actualizacién en el futuro, tenemaos la base para poder seqguir
investigando y potenciar el sitio por nuestra cuenta. Para
PASD I 56 Crearnos un nuevo archivo CSS llamado investigar el funcionamiento del slide de la pagina principal,
style_ie7.css v, dentro de él, incluimos las podemos descargar los archivos fuente que se encuentran en
reglas que aparecen en la imagen. Como el sitio de internet (www.redusers.com/cursos/webdesign).
vemos, sdlo tenemos que modificar una propiedad de una sola
regla para que el maquetado se vea iqual en Internet Explorer 7.




ACTIVIDADES

i
PRACTICAS

01 cree una pdgina de servicios.

09 convierta en blogue los elementos internos de la lista.

02 Incluya una frase destacada en la pagina de servicios
y cree un cuadro destacado para ello.

10 pefina las propiedades CSS para los elementos
internos de la lista

[]3 Realice una lista con los servicios.

11 cree una pdgina de detalle de cada uno de los proyectos.

04 cree una pagina portfolio.

17 Cree un botén volver para regresar al sitio principal.

DE Genere un submend de navegacidn en la pagina
de portfolio.

UB Escriba las reglas del submend de navegacidn,
anteriormente creado, en CSS.

U? Cree las fichas de proyectos con: titulo, imagen
y una Iinea de texto explicativa.

(18 Defina las fichas de proyectos como listas,

13 Genere una pagina de contacto,

14 Inserte un formulario de contacto en la pédgina
recientemente creada,

15 Agregue el mapa de googlemaps con la ubicacidn
del cliente.
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o
ar
S/

y tecnologia web

v
CLIENTES Y SERVIDORES

PROTOCOLOS

ONS: SISTEMA DE NOMBRES DE DOMINIOS

URL Y TIPOS DE DOMINIOS

EL SISTEMA WEB Y SU FUNCIONAMIENTO
- ELEGIR UN NOMBRE DE DOMINIO

¢GOMO REGISTRAR UN DOMINIO?

SERVICIOS DE HOSTING

SUBIR NUESTRA WEB A INTERNET

SUBIR UN SITIO AL SERVIDOR

-
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CLIENTES Y

Para wsnar un smu éste debe encontrarse alojado en
un servidor. Este es el equipo que nos muestra las [:lagmas
a medida que las vamos solicitando con el navegador.

o0s servidores web son software
que actia como alojador de
informacion. Se trata de un
programa que esta en continua
ejecucion esperando peticiones hechas
por un cliente o un usuario de Internet,
para luego pracesarlas y enviar la
respuesta adecuada, que consiste
en la pagina solicitada o la informacién
relacionada con la busqueda hecha
por el visitante.

CLIENTE: EL REMITENTE

El cliente emite una peticion, espera

y recibe la respuesta del servidor, que
corresponde a la informacion solicitada.
Tiene la capacidad de conectarse a varios
servidores a la vez; esto quiere decir

que los usuarios de Internet pueden
conectarse a multiples servidores web al
mismo tiempo, los cuales estaran dispo-
nibles a |a espera de dichas solicitudes.

SERVIDOR: EL REGEPTOR

Los servidores esperan las peticiones

de los clientes y, al recibirlas, |as procesan
y envian las respuestas correspondientes.
Un servidor web puede brindar servicios
a incontables clientes, es decir, es capaz
de mostrar las paginas a muchisimos
visitantes del sitio.

EL MODELO CLIENTE/SERVIDOR

Cuando realizamos una busqueda

en Internet, estamos haciendo una
peticion HTTR y el servidor nos enviara
las respuestas a través del codigo HTML.

El cliente es el equipo que solicita la
informacion. El servidor es el encargado

de dar respuesta a esa peticion.

El lenguaje HTML es recibido por el cliente,
que se ocupa de decodificar ese cddigo
para que pueda ser visto en la pantalla por
el usuario, dentro del navegador.

Los servidores web se encuentran insta-
lados en computadoras y hospedan la
informacian de los sitios web por los que
navegaremos. Cuando el usuario visita
una pagina, recibe informacion desde el
servidor web v, asi, ocurre una interac-
cién entre el cliente y el servidor.

Ambos requieren aplicaciones especifi-
Cas para ejecutar sus acciones.

L0S SERVIDORES WEB
SE ENCUENTRAN INSTALADOS EN
COMPUTADORAS Y HOSPEDAN

LA INFORMACION DE LOS
SITIOS QUE NAVEGAMOS.

EMISOR

EMITE LA REPETICION %

Dichas aplicaciones interpretardn

los lenguajes necesarios que se
gjecutardn en el momento en

que el usuario y el cliente actden.

Las aplicaciones del lado del cliente
interpretan los cédigos llamados scripts.
En general, los navegadores ejecutan es-
tos cadigos en los lenguajes Java, como
JavaScript, y es posible instalar plugins

si son necesarios para decodificar los
scripts. En el caso de las aplicaciones

del lado del servidor, es éste el

que procesa el codigo vy luego

envia la informacion.

El servidor responde a las peticiones
con respuestas en codigo HTML,

que luego seran decodificadas por

los navegadores de los clientes.

TIPOS DE SERVIDORES

Existen diferentes tipos de servidores,
cada uno con distintas capacidades y uti-
lidades, que detallamos a continuacion:

RECEPTOR

B

PROCESA Y ENVIA LA RESPUEST,




12. SERVIDORES Y TECNOLOGIA WEB / CLIENTES Y SERVIDORES 263

Un servidor proxy se ubica entre
los clientes y el servidor web, para
filtrar la informacion.

Cliente

_

P Servidores de plataformas: funcio-
nan con el hardware y el software que
se encuentra en el sistema; es decir, son
los elementos que hacen funcionar al
servidor. En general, se trata de sisternas
operativos especiales para servidor.

P Servidores de aplicaciones: funcio-
nan a través de software que enlaza dos
aplicaciones. Generalmente, actluan entre
las bases de datos v los usuarios,

P Servidores de audio/video: trabajan
con aplicaciones multimedia en la Web,
admitiendo la circulacion de videos y de
audio continuamente.

P Servidores de chat: admiten

el intercambio de informacion en
tiempo real entre un gran numero

de usuarios a la vez.

P Servidores de fax: actian en el
intercambio de informacién desde un
dispositivo de fax a otro, con la posibili-
dad de erwiar documentos impresos,

P Servidores FTP: File Transfer Protocol
(protocolo de transferencia de archivos)
es un tipo de servidor que actia como
soporte de archivos, y da la posibilidad
de mover uno o mas de ellos a la vez,
Los servidores que mencionamaos son
convenientes para el traslado constante
de documentos en Internet.

P Servidores Groupware; &5 un tipo de
software que permite la interaccion de
usuarios en un contexto formal, en el que
pueden actuar grupos de trabajo a través
de Internet ¢ en una intranet,

Los clientes, a través del navegador
web, se comunican con el servidor
para visualizar las paginas de los sitios.

f
COMPUTADO F{\
| lil—ln— -—

a a

[
COMPUTADORA B

] |

COMPUTADORA C

SERVIDOR PROXY

SERVIDOR PROXY SERVIDOR WEE

P Servidores proxy: son intermedia-
rios entre el cliente y un servidor web,
Cumplen la funcién de servidores, pero
actian, basicamente, en el filtrado de
informacién, la mejora del funcionamien-
to y compartiendo conexiones.

P Servidores Telnet: permiten a un
usuario ejecutar tareas en un equipo
desde otro, trabajando en forma remota.
De esta manera, es como si se estuviese
trabajando desde el equipo al que se
esta conectando.

P Servidores Web: sirven contenidos

a través de la Red, mostrando a los
usuarios de Internet los sitios que

tienen alojados, 4

P Servidores IRC: es un tipo de
servidor gue funciona para que los
usuarios puedan conectarse entre si a
través de servidores y redes diferentes,
llamadas IRC (Internet Relay Chat).

P Servidores de listas: permiten
optimizar el orden de las listas de
correg electrénico para mejorar

el flujo de informacién en el uso

de este elemento en foros, publicidad,
anuncios, noticias, etcétera.

> Servidores de correo: funcionan
con redes corporativas (LAN y WAN)

€ Internet. Actdan en el trasporte y el
almacenamiento de correo electronico,
ofreciendo un flujo de informacion

con hospedaje privado.

P Servidores de noticias: ejercen la
funcion de entregar v asignar todo tipo
de informacién noticiosa a una gran
cantidad de grupos de noticias publicos,
disponibles en Internet.

En general, los servidores son equipos especialmente
disenados para soportar actividad intensa y continua.
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Siel documento es
. == HTML puro, se entrega

’ al cliente,

* (,De donde vienen los textos e imagenes cuando
navegamos? De [a World Wide Web. Y todo esto ss
basa en la interaccion entre un cliente y un servidor.

Servidor DNS local.
Proveedor de Servicios
de Internet (ISF).

N

Se define como el proceso que provee
el senvicio requerido por el cliente. Los
archivos para cada sitio de Internet se
almacenan y se ejecutan en el servidor.
La URL de un decumento commresponde
a su direccion en la Red: cada archivo o
computadora presente en la red
puede rastrearse a través de su URL

Si el ISP no dispone del IP dela
URL consultada, realiza una
consulta al ICANM, que devuelve
la consulta al IP comespondiente.

Entra en contacto con una red
de servidores DNS. Se realiza
una consulta al ISP sobre la URL
ingresada. Al igual que las guias
telefdnicas, se muestra una lista
de millones de paginas.

Si el ISP dispone del IP
de la URL consultada,
se la envia al dliente.

El usuario ingresa la URL del site en
el navegador. Por ejernplo:
www.google.com.ar .

= "Nor £So
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Se encuentra la
ubicacién de los
archivos dentro
del servidor.

Si el documento contiene
de programacion en
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INTERNET

rming protocolo engloba

un conjunto de conductas,

reglas y normas establecidas
para que las computadoras se
entiendan entre si. La farnilia de protocolos
de comunicacion en Internet se conoce
como TCP/IP v tiene dos representantes
fundamenitales. El protocolo TCP
({Transmission Control Protocol, o protocolo
de control de transmisiéin) garantiza que
los datos emitidos por una computadora
sean entregados en su destino sin errores
y con el mismo orden en el que fueron
producidos, El IP (Internet Pratocol, o
protacola de Internet) utiliza paquetes de
datos para establecer la comunicacion
entre dos computadoras de una red. Por si
solo, IP no puede garantizar la integridad ni
la recepcion de un paquete, por eso selo
emplea en conjunto con TCP,

En Internet existen diferentes tipos de
protocolos, y su uso es especifico para
cada tarea que hagamos en ella. Los més
conocidos son HTTP (HyperText Transfer
Protocol), FTP (File Transfer Protocol),

»

‘

PROTOCOLOS

Seguramente hemos oido hablar sobre los di
computadoras para comunicarse entre si por Internet, pero ¢sabemos realmente
qué son y para qué sirven? Hagamos una breve introduccion.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) y
POP (Post Office Protocol).

Para saber el crigen vy el destino de los
paquetes de datos, el protocolo IP utiliza las
denominadas direcciones IP. un nimero
unico que identifica inequivocamente a
cada computadora conectada a una red,
Ese nimero esta compuesto por cuatro
bloques de cifras que van de 0 a 255,

Las dos computadoras de esta red
estan conectadas a Internet a traves
deun routeryunmédem.

+
“‘"“

Internet Modem Router

COMPUTADORA 1

COMPUTADORA 2

ferentes protocolos que usan las

~ Enunaredlocal,
cada equipo

debetenersu
propia direccion
IP, tnica en la red.

separadas por un punto (por gjemplo,
64.233.163.104). Podriamos decir que si
Internet fuese una autopista, las direcdio-
nes IP serian las patentes de los autos que
circulan por ella. Es posible distinguir entre
diferentes tipos de direcciones IP:

P IP local: esla que identifica a nuestra
computadora dentro de nuestra red hogare-
fa o de trabajo (por ejemplo, 192.168.1.46).
P IP publica: s la que identifica a nuestra
computadora por fuera de nuestra red
hogarena o de trabajo. Si nuestro equipo
se encuentra conectado directamente a
Internet (sin usar un router de por media), la
IP es la que nos identificard como dispasitivo
conectado a la Web.

P IP dindmicay estatica: los dos tipos de
direcciones IP que vimas anteriormente
pueden ser dinamicas o estaticas. Esto
quiere decir que nuestra IP puede variar
cada vez que nos conectemaos ala red, o
bien quedar establecida y ser siempre la
misma. Si deseamos montar un pequeno
servidor de pruebas en nuestro lugar

de trabajo, seguramente nos convendra
tener una IP fija, para asi poder apuntar
un dominio a ella. 4
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| sistema de nombres de dominio
es una gran base de datos cuya
principal funcién es traducir (o
resolver, en la jerga) un nombre
a una serie de nimeros que son
utilizados por los equipos conectados.
El uso mas comun que se le da a este
sistemna es traducir un dominio
(por ejemplo, www.google.com) a
una direccién IP, como 64.233.163.104.
Légicamente, es mucho mas facil
recordar un nombre que memaorizar
ese conjunto de nimeros separados
par puntos.

§COMO ESTA FORMADO UN DOMINIO?

Los nombres de dominio estan forma-
dos por dos o méas partes (formalmente
denominadas etiquetas), separadas
entre si por un punto.

La jerarquia de los dominios se estable-
ce de derecha a izquierda, comenzando
por la etigueta del extremo derecho,

DNS: SISTEMA
o DOMINIO

Gracias a la existencia de los DNS, podemos escribir una direccion
web facil de recordar y no, una serie de nimeros. A continuacion,
conoceremos como funciona este sistema.

llamada Top level domain ([dominio
de nivel superior). Esto corresponde

al .com en www.google.com, o al
.org en www.wikipedia.org.

Cada etigueta hacia la izquierda se
conoce como subdominio.

Cada uno de ellos debe tener al
MEenas Un caracter y un maximo

de 63, s6lo alfanuméricos, a excepcion
del simbolo - (guién medio).

Por ejemplo "es” es un subdominio
de wikipedia.org en es.wikipedia.org.

L0S DNS TRADUCEN

DIRECCIONES URL A DIRECCIONES
IP PARA QUE SEA MAS FACIL
RECORDAR LA UBICACION

DE LOS SITIOS.

CLIENTE DE CORRED —

En total, un nombre de dominio
completo puede tener, coma
maximo, 255 caracteres.

FUNCIONAMIENTO

Ahora bien, ;qué sucede cuando
escribimos una direccidn web

en el navegador de Internet?

En primera instancia, el sisterna operativo
busca de forma local, en la caché de la
rmaguina, si tiene almacenado ese
nombre de dominio. Si no o tiene,
inicia la busqueda en los DNS a los

que el equipo esté conectado. Por lo
general, el mas cercano es el de nuestro
proveedor de Internet. Si el DNS de
nuestro proveedor puede resalver el
dominio, se encargara de enviar hacia
nuestra computadora el contenido web
que encontrara en la IP de destino indi-
cada por el DNS, Por el contraric, sino
puede resalverlo, iniciara una busgueda
recursiva hasta que lo logre. 4

NAVEGADOR —

M-
Local

Tiempa
e sapera:
1-30

PROGRAMAS CLIENTE
TU EQUIPO

BUSQUEDA
SERVIDOR DN$ SERVIDOR ONS RECURSIVA
DE SERVIDORES
DNS
TU ISP (PROVEEDOR
SISTEMAS DE INTERNET)
OPERATIVOS
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URL Y TIPOS

DE DOMINIO

A continuacion, aprenderemos qué es una URL y qué tipos
de dominios podemos encontrar a la hora de registrar un sitio
web propietario o para un tercero en Internet.

a sigla URL proviene de Uniform
Resource Locator. es decir,
indicador de la localizacidn

de un objeto en la Red Global

EAISTEN DISTINTOS TIPOS

[IPOS DE DOMINIOS

Un dominio identifica a un sitio
y @s (nica en Internet, ya que, como

Mundial (WWW o World Wide Web).
Esta es la manera de organizar y
encontrar la informacién en la Web. Se
denomina uniforme poarque en tado

el mundo se utiliza la misma forma para
ubicar los archivos o documentos en
Internet. Para entender este concepto,
debemos comprender que todos los
archivos en Internet tiene una direccion
especifica y Gnica, ¥ lo que hace una
URL es especificar aquellaenla

que ese documento esta ubicado. +

(COMO LO LEEMOS?

Como vimos al referirnos a DNS, una
direccion real es un conjunto de cuatro

de dominios segun la tematica, la
UBICACION Y LA FINALIDAD :
encontramos los genéricos, que

.
D E DUM INI US S EG U N veremos, los dominios son otorgados
. por entidades especiales que administran
LA TEM ATI BA LA su delegacian, Existen distintos tipos
! ubicacién v a finalidad que queramos
darle a nuestra pagina. Entre ellos,
podemos ver detallados en la tabla; los
estatales (relativos a cada pais); v otros
Ul que se han incorporado recientemente
a Internet, como .biz, .tv y .mobi. 4

GENERICOS

numeros separados por puntos. Como TIPO DE DOMINIO CARACTERISTICAS
estos nimeros son dificiles de recordar
para los seres humanos, las direcciones IS i :
e pminios comerciales son los més adecuados para las empresas
.om s
se representan en forrpa alfan umérica, uorganizaciones con fines delucr.
de modo que sean mas descriptivas y
faciles de recordar; luego, son traducidas : - N »
por el sistema de nombres de dominio o Este esun ewmplndedg;nqmutemtgrial, que se utiliza para sitios
de Internet. Como ya sabemos, una URL relacionados con la Repiiblica Argentina.
estd compuesta comao describimos a
continuacion: Protocolo://direccion : s A
delsiokusakachive -ong Este tipo de dominio es usado por organizaciones sin fines de lucro.
Es utilizado por empresas relacionadas con Internet y tecnologia;
LKL la extension proviene de network.,
edu Este s el dominio empleado por organismos educativos.
gov Este dominio es utilizado por los gobiemos para sus sitios oficiales.

.mil Dominio de uso exclusivo para todo tipo de organizaciones militares.



EL SISTEMA WEB Y SU
FUNCIONAMIENTO

Es ideal saber qué sucede cuando visitamos un Sitio web.
Analizaremos como funciona Internet y de qué modo viajan
los archivos hasta que son mostrados en la pantalla.

ara conectarse a Internet

es necesario contar con una
computadera, un modem

y una conexion de teléfono ICANN es a organizacion (sin fines de lucro) responsable de crear y administrar, entre otras cosas,
o red de cable. Actualmente, también una politica de asignacion de nombres de Intemet, de modo tal que los usuarios puedan encontrar
es posible lograrlo por medio todas las direcciones validas de las paginas que buscan en |a Web. También se ocupa de delegar
de una red de telefonia mévil. los nombres de dominio, como .com y .net. Todo este trabajo tiene como fin lograr una estabilidad
Basicamente, el funcionamiento operacional de Internet para un buen funcionamiento del sistema.

de la Web se basa en la interaccion entre
un cliente y un servidor.
Para empezar, lo primero que hacemas

esingresar la direccion de una pagina primero resuelve estos blogues informacion, que interpreta y ensambla
web en el navegador, por ejemplo, y los reemplaza por sus resultados para que puedan ser visualizados en la
www.google.com.ar. La convencion en HTML, segun sea necesario. computadora del usuario.

www de a poco se estd dejando de usar, El dltimo paso de esta ruta ocurre cuando  Como resultado de este proceso,

pero todavia esta vigente. el navegador recibe los paquetes de se muestra la pagina en la pantalla. 4

Alingresar la URL, el navegador entra

en contacto conuna red de servidores
de DNS que, como las guias telefdnicas,
albergan una lista de millones de paginas
web. Una vez que encuentra el sitio soli-
citado por el usuario, localiza al servidor
que contiene los datos carrespondientes,
Si el DNS del proveedor de Internet del
usuario dispone de la IP para la URL con-
sultada, se la enwia al cliente con los datos
de la pagina. De lo contrario, realiza una
consulta al ICANN, crganizacion respon-
sable de asignar espacio de direcciones
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numéricas de protacolo de Internet (IP), y * s 8 0 0 e
ésta devuelve la IP correspondiente. " s
Con la direccion IP obtenida, el navegador il
se conecta al servidor y realiza una peti- I T
cion, solicitando la pagina. En el servidor s E e e e debemos ingresar la URL. Luego
hay archivos en diferentes formatos, como e e e aparece la pagina en el navegador.
HTMML, C55, J5, PHF y ASP. 5i el archivo que IR R
encuentra es un HTML, lo envia directa- LA
mente al usuario, pero si el documento lo- TreRS
calizado contiene blogues de informacion el
o archivos con otro formato, el servidor LS Al
& & ® & ¥ @
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FLEGIR UN NOMBRE
DE DOMINIO

Llegd el momento de elegir un nombre para nuestro sitio. Aunque ésta no es
una tarea realmente dificil, es conveniente tener en cuenta algunos consejos,
como los que vemos a continuacion, para elegir uno que sea exitoso.

a seleccion del nombre del
dominio es fundamental a la hora
de obtener el éxito o el fracaso en
W el, cada vez més grande, mundo de
Internet. Es una tarea delicada y creativa
a la que se le debe dedicar tiempo.
A continuacion encontraremos conse-
jos Utiles que nos ayudaran a elegir un
nombre de dominio eficaz para nuestro
posicionamiento en los buscadares v, por
qué no, para mejorar el de nuestra marca,

Congratulations! The following démains are avallable:

Searck Fesuits

v - v
S i (e EE — -
-1 - Bedlails sotlmld  Tm -

A Bira

s Agan

disenowes oon e BT s wearcs

P Es conveniente registrar el nombre de
dominio antes de comenzar el desarrollo
o el disena del sitio. 5i el dominio que
queremos utilizar ya estd tomado, debe-
mos pensar alternativas o ponernos en
contacto con el poseedor actual para
ver si esta dispuesto a venderlo.

P La primera opcidén deberia de ser
utilizar el nombre de la marca. El nombre
del dominio debe tener relacion con

el servicio o producto brindado, o con

el nombre de la empresa. El objetivo es
facilitarles la tarea a los usuarios para
que puedan saber qué contiene el sitio
con s6lo leer su nombre.

P £l nombre de dominio debe
distinguirse lo mas posible. Si bien

los dominios son Unicos e irrepetibles,
conviene elegir un nombre que no

sea la version plural o singular de un UN BUEN DUMINIU

dominio que ya esté ocupado.

P Debemos buscar un dominio que D EB E SER FAC | ]_ DE que los usuarios lleguen de todos

pueda pronunciarse de forma sendilla. modos a nuestro sitio.

Si resulta muy complejo para ser escrito, HEGDHDAH Y TEN ER P Lo ideal es que el domino tenga un
pocos usuarios podran recordarlo. - significado. Por ejemplo, aunque mu-
La simplicidad ayudara a que localicen c u chos no lo sepan, Google es una unidad
mas rapido nuestro sitio. HELA I N GUN LD UUE de medida, v no, una palabra inventada.
P Si nuestro dominio es similar a otros o s P El nombre de dominio debe ser corto.
dificil de escribir, es conveniente registrar DI:REB E I_A EMPHE A Es aconsejable que tenga menos de 7

los nombres de dominio relacionadaos caracteres, ya gue sera mas facil de recor-
[:] BUN LA MAH[:A dary mas rdpido de escribir. Si usamos

Damain itasn Exte=ced Fetem My datecied Domainay
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Cuando buscamos un dominio en
www.000domains.com, veremos las
extensiones usadas y las disponibles.

con los errores tipicos que se comete-
rian. De esta forma, nos aseguramos de

nombres largos, como frases compuestas,



deben resultar ficiles de memorizar,
COMO wWww.entremujeres.com,

por ejemplo.

P El nombre no debe ser un eslogan,
Dominics como lamejorweb.com
son tomados como poco confiables

¥ NO MUy transparentes.

P No es recomendable utilizar guiones.
Los simbolos hacen que el nombre de
dominio sea mas dificil de recordar, de
escribir y de transmitir entre los usuarios.
Es mejor acudir a la imaginacidn

hasta encontrar otra opcion antes

de agregar un guion,

P Tampoco es conveniente utilizar
numeros en el nombre, va que al decirlo
oralmente, es probable que haya que
especificar si debe escribirse el nlimero
o la palabra. Por ejemplo, www,
puertal5.com, jserd www.puertals.
com o www.puertaguince.com?

P Debemos tener cuidado con los
nombres que contengan la letra x,

ya que algunos servidores proxy v
firewalls pueden confundir el sitio

con un portal con contenido adulto.

P Es aconsejable incluir los keywords
o palabras clave dentro del nombre de
dominio. Por ejemnplo, si nos dedicamos
a la industria cosmética, podemos
pensar los nombres creando combina-
ciones o agregando otras palabras al
término ‘cosmetica’.

P Conocer a nuestro publico es funda-
mental. Debemos saber a quién nos
dirigimos y qué servicio ofrecemos,
para tenerlo en cuenta a la hora

de pensar el dominio.

P Mo debemos cambiar de dominio
con frecuencia, ya que los buscadores
asocian nuestra pagina con un ranking,
y es muy probable que, al cambiar de
nombre, estos datos se pierdan.

P Los dominios tienen una fecha de
expiracion que debemas tener presente
para hacer |a renovacion a tiempo.
Existen empresas especializadas

en la compra y venta de nombres de
dominio que estan proximos a vencer,
Es mejor ser precavidos y hacer

la reserva por periodos largos.

P Aungue puede ser dificil encontrar

el dominio com que deseamos, ésta
deberia de ser la primera eleccion. Los
motores de busqueda los prefieren, y
los usuarios, par lo general, estan mas
acostumbrados al uso de este tipo de
paginas. Si es posible, conviene registrar
todas las variantes adecuadas, como
.com.ar, .net, .org, .biz, net, etcétera.
Aunque esto es costoso, evita futuros
conflictos con otros sitios.

12. SERVIDORES Y TECNOLOGIA WEB / ELEGIR UN NOMBRE DE DOMINIO

REGIONALES

En muchos casos, se opta por eleqir solo

¢l dominio del pais propio (por ejemplo,
«om.ar) para localizar mds las bilsquedas.
Sin embargo, éste es un error, ya que
Google y otros buscadores identificardn
que ese dominio es argentino y lo incluirdn
dentro de las busquedas de sus resultados
de pdginas de dicho pais.

En cambio, si también compramos el
dominio .com, existen factares que le
indican al buscador que el sitio es una
pagina de la Argentina sin necesidad de
restringir la biisqueda sdlo a esa nacion.
Como vemos, ln mds aconsejable es
adquirir [os dos dominios.

P Ademas del dominio principal,
podemos crear subdominios.

Par ejemplo, aparte de www,

podemos configurar en forma gratuita
todos los demas que necesitemos,
como http://ar.weatheryahoo.com.
P Pedir la opinién de conocidos es una
buena opcidn para contar con mas po-
sibilidades a la hora de elegir. De hechao,
para evaluar si un dominio es facil de
recordar, podemos repetirle el nombre
un par de veces a un conocido y, luego,
preguntarselo para ver si lo recuerda.
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En http://ar.mujer.yahoo.com
encantramas un ejemplo de
subdominio del portal de Yahoo!

P Existen herramientas especializadas
para el andlisis de dominios.

Por ejemplo, Domain Typo Generator
(www.domaintools.com) muestra los
errores mas habituales en la escritura de
un dominio. Domain Name Generator
(www.namestation.com) sugiere
nombres, e Internet Archive
(www.archive.org) permite saber

qué habia anteriormente si se trata

de un dominio que ya ha expirado.

P Siempre debemos registrar el dominio
a nuestro nombre para evitar complica-
ciones legales. Algunas emnpresas ofrecen
los dominios a un menor precio, pero a
cambio de registrarlo a nombre de otro.
Con estos consejos en mente, debere-
mos activar la creatividad y buscar el
mejor nombre posible. No todos los
buenos dominios estan registrados. 4

' Domain-Generator.
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;COMO REGISTRAR UN DOMINIO?

Con el dominio elegido, debemos registrarlo para poder
utilizarlo a la hora de publicar el sitio. Conoceremos los
aspectos principales a tener en cuenta para hacer este tramite.

a registracién de un dominio
establece que una persona
obtiene el control v la

administracion sobre ese nombre.

Este proceso se realiza entre |a persona
que quiere registrar el dominioy un
registrador o una entidad registrante.
El organismo que se encarga de
regular el registro de los dominios

es NIC, ente que tiene delegaciones
en diferentes paises, como
www.nic.ar para la Republica
Argentina o www.nic.cl para Chile,
El proceso de registracion es muy
similar en todos, ya que esta regido
por una serie de pasos semejantes.

REGISTRO DE UN DOMINIO

Varias empresas se dedican a la regis-
tracién de dominios, y entre ellas es
recomendable elegir una de nuestro
pais. Debemos analizar cudl nos ofrece
el servicio y el precio, ya gue muchas

LA REGISTRAGION DE UN

DOMINIO ESTABLECE QUE EL
REGISTRANTE OBTIENE EL CONTROL

Y LA ADMINISTRACION
SOBRE ESE NOMBRE.

veces, estas firmas también brindan
servicio de hosting.

En primer lugar, para registrar un domi-
nio debemos comprobar si el nombre
elegido esta disponible. Es conveniente
investigar que no sea el nombre © parte
del nombre de una marca registrada,
dado que asi evitarernos una posible
demanda por la propiedad del dominio,
Luego, necesitarmos completar un for-
rmulario online con los siguientes datos:

P Propietario del dominio: titular
{persona o entidad) que aparece

como propietario del dominio

durante el periodo que dure el registro.
P Contacto administrativo: persona
o entidad designada por el propietario
para administrar los datos del dominio.
P Contacto técnico: persona o entidad
encargada de mantener actualizados
los nimeros DNS para que el dominio
funcione correctamente.

P Contacto de facturacién: persona

o entidad encargada de pagar las
renovaciones del dominio.

» DNS (Domain Name Servers):
direcciones de los DNS principales

que contienen informacién sobre

la IP del dominio.

Cada pais tiene su propio organismo para llevar a cabo el registro de dominios regionales. En este caso, vemos www.nic.mx, de México;

www.nic.br, para Brasil; y www.cointernet.com.co, de Colombia.

--------------------------------------------------------------------------------
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REGISTRAR
PASO A PASO
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Consulta de Dominios
El dominio userswebdesign.com.ar se encuentra disponible

Para solicitar el registro de este dominio, haga click Ea&h

omo mencionamos, el procedimiento para registrar PASU I 02 Si el nombre que elegimos esta disponi-

un dominio .com es bastante similar en cualquiera ble, se abre una ventana donde se nos

de los organismos de delegacidn de dominios. ofrece la posibilidad de comenzar el

En este caso, realizaremos el registro de un dominio tramite de registro. Alli, hacemos clic en la opcién indicada
.com.ar, tramite muy sencillo y gratuito que podemos llevar para iniciar el proceso, en este caso, llamada [aquil.

a cabo en NIC Argentina (www.nic.ar),

PASU | D‘l Accedemos a la direccion www.nic.ar.

Alli, dentro del recuadro [Consulta de
dominios], ingresamos el nombre de

dominio que queremos registrar v, luego, en el mend desplega-

ble, elegimos la extension correspondiente, en este caso,

.com.ar. Presionamos el botén [Buscar] para ver si el

dominio esta disponible, Si ya esta ocupado, apareceran

los datos del registrante y deberemos buscar otro nombié.

~
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03 I ELEGIR DOMINIO

u 5 PERSONA RESPONSABLE

PASU | U Volvermnas a ingresar el nombre de
dominio que queremos registrar,
elegimos la extension v escribimos
la direccion de correo electrdnico que usaremos para el
intercambio de mensajes con NIC, Es importante que esta
direccion sea verdadera, ya que deberemos responder los
e-mails para que el proceso de registro se lleve a cabo. Luego
de completar los datos, presionamos [continuar].
dominio con anterioridad, presionamaos

PASO | 04
[nueva entidad] para darnos de alta

como registrantes. Completamos el formulario con nuestros
datos verdaderos y sin errores, ya que de ese dependera que
podamos realizar el registro o cambios posteriores, Cuando

5i no habiamos registrado ninguin

terminamos de ingresar los datos, hacemaos clic en [continuar].

DARNDS DE ALTA I 04

-
mbre y Apeflido _Lara Velaz
Catte [9 g Julo ;
Domiciio y
b o [55 |red  pesal |
idadi_ocalidad: ‘Capital Federal CP 51425
Provincia c.miﬁéﬁd&ﬁhms v =
de Residendia Argentina -
Teléfono 43814523 | Fax[4381-4523
rario elefénica © 3 17

a-ldall Iamr@gmw com

PASU I []5 Ingresamos CUIT y DNI propios en
la pantalla siguiente y presionamaos
[continuar]. Luego, elegimos a la
persona responsable si ésta ya esta registrada o la damos
de alta tal como hicimos con la entidad registrante,
o no un praveedor de servicios ISP.

Lo importante es saber si contamaos

o no con las direcciones IP de los servidores DN5. Sino
disponemos de estos datos, podemaos hacer una reserva
del dominio para asegurarnos su titularidad.

Si tenemos las dos direcciones DNS necesarias, podemos
realizar el registro del dominio, presionando [delegar],
Completamos las direcciones y URLs de los DNS y volvemos
a hacer clic en [delegar] para continuar,

Ahora debemos indicar si tenemos
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PASU | D? Escribimos el nombre del proveedor
ISP v presionamos [buscar]. Luego,
seleccionamos la opcidn correcta
entre los resultados que se muestran y pulsamos [continuar],
Aparecera el nombre del contacto técnico, que es una persona
relacionada con el 5P elegido. Pulsamos [buscar], elegimos la
opcién adecuada entre los resultados de la busqueda (podemos
confirmar este dato con el ISP) y presionamos [continuar].
PASU | DB datos ingresados a lo largo de los pasos
anteriores. En la parte inferior de la
pagina encontramos un recuadro donde debemaos indicar
los caracteres de la imagen (esto es para evitar registraciones

automatizadas). Luego, marcamos la casilla de aceptacion
de la normativa vigente y hacemos clic en [confirmar].

Se presentard un resumen con |os

PASU I Ug Después de confirmar el registro,
recibirernos un mensaje en la cuenta
de correo indicada en el formulario de
registro, El mail provendrad de asigdom@nic.ar y deberemos
leerlo atentamente para verificar que todos los datos sean
correctos. En caso afirmativo, lo reenviamos sin modificarlo
a la direccion del remitente. Recibirernos otro correo como
respuesta, confirmando que hemos registrado el dominio.

RESUMEN

Una vez que hayamos registrado el dominio, la URL
de nuestro sitio sera reconocida en Internet al cabo
de unos dias u horas (el tiempo que tardan en actualizarse

los servidores DNS con la direccién IP del dominio). Luego
de ese lapso, el sitio serd accesible desde cualquier equipo.
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SERVICIOS

Aqui haremos un pequeno listado de las diferentes vias
para hospedar un sitio en diversos servidores online.

de manera mas lenta que lo normal.
P El espacio provisto en los servidores
para la subida de archivos que acom-
panan al sitio es mucho menor en los
servidores gratuitos que en los pagos.
Por otro lado, la mayaria de las servicios
gratuitos no poseen un servicio de
backup de archivos en caso de que
é5tos se borren por accidente.

P En los servicios gratuites, suelen
aparecer restricciones. Puede limitarse
el ancho de banda, es decir, el tréfico que
puede tener el sitio web (por ejemplo, no
debe exceder una determinada cantidad
de ME por mes} o el uso de imagenes

A LA HORA Dt ELEGIR UN
SERVICIO DE HOSTING,

DEBEMOS CONOGER LAS

TECNOLOGIAS Y FL
ESPACIO QUE NECESITAMOS.

ebhosting es un servicio
praporcionado por empresas
(Web Host) que proveen
espacio online para cualquier
tipe de archivo que pueda ser visto
desde un navegador web.
Al querer alojar nuestra pagina o sitio
web, lo primero que debemos tener en
cuenta es si deseamos gue este servicio
sea gratuito o pago. Adernas del costo,
hay otras consideraciones y diferencias
que debemos conocer:

P El algjamiento gratuitg, al no cobrarnos
ningun canon por el servicio que nos
brinda, no suele hacerse responsable

de que la visualizacidn del sitio sea
constante ni de resolver inconvenientes
técnicos que pudiesen afectar al sitio. Por
el contrario, el hosting pago garantiza el
funcionamiento del servicio y soluciona
los inconvenientes que surgen, para que
nuestro sitio siga online todo el tiempo.
P En general, los hosts gratuitos colocan
en las paginas que alojan tado tipo

de publicidad, realizada mediante
banners, pop-ups, etcétera. Nosotros
no podernos controlar este tipo de
elemento, por lo que el sitio se cargara

“

VARIANTE

Existe una altemativa a las opciones de hosting pago o gratuito que ya explicamos. Es conocida como
reseller (revendedor), y es una de las posibilidades que ofrecen las empresas de web hosting pago.
Esta variante también depende de un pago mensual, pero es especial porque, ademas de abonar el
€osto propio, permite proveer el servicio a terceros y cobrar por ello. De esta manera, es posible obtener
una ganancia por el pago realizado o, al menos, no desembolsar dinero propio para pagar el abono.
Basicamente, el paguete ofrece bastante espacio en disco, varios dominios, cuentas de comen ilimitadas,
extensiones, etcétera. s una interesante opcion que debemos considerar.

DE HOSTING

Existen distintas maneras de alojar una pagina en la Web.

alojadas en el servidor. También,
pueden permitirse archivos de hasta

un cierto tamario en KB, o admitirse
algunos tipos de archivos y no otros.

P En los hostings gratuitos, las funciona-
lidades extra (como servicios de PHE, ASP
o CGl) deben pagarse. En cambio, estas
funcionalidades son provistas dentro del
paquete de servicios de los hosts pagos.
P En la mayoria de los servidores de alo-
jamiento pago, los tramites de registra-
cién de dominio se incluyen en la tarifa
de hosting o, si se realiza el tramite de
un dominio pago, puede incluirse como
extra el alojamiento durante un ano.

LA ELECCION

Subir nuestro sitio a un servidor
gratuito 0 a uno pago dependerd

del uso que vayamos a darle.

Si recién comenzamos con €l disefio
web, 0 la pagina es de tipo personal y
bésica, pedemos elegir uno gratuite.
Por el contrario, si necesitamos funcio-
nes adicionales, que haya publicidades,
contar con un buen ancho de banda y
soporte técnico especializado, tendre-
mos que recurrir a los servicios pagos.

CONSIDERACIONES
AL CONTRATAR UN HOSTING PAGO

Lo primero que debemaos considerar es
si contrataremos un servidor Linux o
Windows, Los planes basados en Linux
son mas accesibles que los de Windows.
Ambas son bastante confiables en cuan-
to a seguridad, tienen buena velocidad
de respuesta y vienen con paneles de
control faciles de comprender.

Entre las diferencias, podemos mencio-
nar que Linux se utiliza con proyectos
basados en PHP, Perl o My5QL; mientras
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Soluciones de Hosting

ToWebs (www.towebs.com) brinda hosting pago %
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el servidor tendré sistema Linux o Windows.
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que Windows esta crientado a progra-
madores de ASP. ASPNET, bases de datos
Access y MySOL, y a usuarios que publi-
quen su web mediante las extensiones
de FrontPage.

Luego, debemaos evaluar el espacio de
alojamiento, que es el lugar donde co-
locarernos los archivos. Si nuestro sitio es
pequena, nos alcanzard con un hosting
basico que nos provea de unos pocos
MB. Pero si es grande o contiene muchos
archivos, es conveniente ver cuanto pesa
su carpeta en nuestra PC v, segun ese pa-
rametro, contratar un servicio a medida.
También tenemos que conocer |a posibi-

En esta imagen podemos ver la interfaz del panel de
control de Solunet (www.solunet.com.ar), que nos
permitira configurar las diferentes opciones del sitio web.
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lidad de usar dominios y subdominios.
Los primeros son las direcciones posibles
de nuestra pagina web (por ejemplo,
www.mipagina.com). Los sequndos son
las secciones que podemos hacer para
que el usuario acceda a nuestra web de
manera mas directa (por ejemplo,
http:/fventas.mipagina.com o
http://info.mipagina.com). Sequn

el servicio gue contratemaos, los subdo-
minios pueden ser ilimitados o tener un
numero determinado.

Es importante conocer |as tecnologias
provistas por el servidor y verificar que

el servicio brinde soporte a aquellas que

pueden servirnos en el desarrollo del si-
tio, como PHP. ASP, Perl, CGls, extensiones
FrontPage y Flash/Shockwave. Algunas
permiten el funcionamiento de scripts
en nuestra pagina, otras tienen que ver
con el uso de formularios desde la Web,
y otras, con el manejo de bases de datos.
La administracién de los archivos del
sitia es otro factor importante. Puede ser
via FTP o mediante transmisién manual
(con comandaos desde un navegador de
Internet). Finalmente, evaluaremos si hay
panel de control, una interfaz que per-
mite administrar los recursos de nuestros
sitios web de manera sencilla. 4
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uando hablamos de subir una
pagina web, nos referimos al acto
de colocar en el servidor (ya sea
propio o de un hosting gratuito o
pago) todos los archivos que componen
nuestro sitio web. Esto incluye los HTML,
S5, PHP, JPG, GIF, PNG, etcétera, que se
encuentren relacionados o vinculados
para descargar. A la hora de ordenarlos,
lo mas adecuado es agruparlos en
carpetas para cada tipo de archivo
{imagenes, scripts, videos, etcétera),
que seran parte de una carpeta o
directorio principal. En la actualidad,
para subir los archivos a los servidores
en la Web, podemos hacer uso de
dos técnicas: via FTP v a través de una
interfaz web (explorador de archivos).
A continuacion, conoceremos las
caracteristicas de cada una.

FTP (FILE TRANSFER PROTOCOL)

FTP es la manera tradicional de subir
archivos. Es un servicio que ofrecen
los hostings pagos v, también, algunos
gratuitos, y se utiliza para transferir

los archivos desde el equipo del usuario |

hasta el servidor. Para usar este tipo
de transferencia debemos tener

un programa FTP Client (cliente FTP),
que realiza la conexidn entre el equipo
y el servidor seleccionado.

Al tener que elegir un cliente FTP,
disponemos de programas pagos

y gratuitos. En la primera categoria, la
aplicacién mas conocida es CuteFTP
(www.cuteftp.com), que debe su
fama a su facilidad de uso v a que

fue uno de los primeros clientes
multiplataforma (Windows y Macintosh).
Entre las opciones gratuitas,

también llamadas de distribucién libre,
el de uso mas extendido es FileZilla
www.filezilla-project.org), que retine

SUBIR NUESTRA WEB A

INTERNET

Existen varios caminos que podemos utilizar para
poner nuestro sitio y sus archivos en Internet.
Conozcamos cudles son las alternativas més comunes.

muchas de las mejores condiciones de
un pragrama de FTP, como la facilidad de
uso, la posibilidad de realizar conexiones
a través de servidores proxy y firewalls, v
la opcidn de guardar las direcciones mas
usadas. Podemas encontrarlo en versio-
nes para Windows, Macintosh y Linux.
Ademés de las aplicaciones especificas,
muchaos de los programas de disefio web
incorporan una herramienta por medio
de la cual, sin salir del software, podemos
subir nuestros archivos al sitio elegido.
Por ejemplo, Adobe Dreamweaver brinda
esta utilidad luego de configurar el sitio.
Basicamente, todos los clientes FTP tie-
nen una interfaz similar, que consiste en

" una ventana dividida en dos partes. En

seguramente nos ayudara en el proceso.

redusers.com

una de ellas podemos ver nuestro disco
duro, con sus distintas unidades y car-
petas; y en la otra, el sistema de archivos
del servidor, con sus correspondientes
carpetas. Como podremos notar en las
préximas paginas, transferir archivos es
tan sencilla como arrastrarlos de un lado
hacia el otro.

Al comenzar a utilizar estos programas,
quiza resulte un tanto complicada la ta-
rea de configurar la cuenta de FTP. ya que
debemos ingresar algunos datos que tal
VEZ ND conczcamos. Sin embargo, éstos
los provee la empresa de hosting, que




INTERFAZ WEB

12. SERVIDORES Y TECNOLDGIA WEB / SUBIR NUESTRA WEB A INTERNET

FTP CLIENT INTERFAZ WEB
USO IDEAL Grandes voldmenes de archivos. Pacos archivos por sitio.
PESO DE ARCHIVOS Archivos de pesos variados. Hasta un limitado peso en KB,
Visualizacién simultdnea lizacid i
DIRECTORIOS o loc i Visualizacion de un directorio por vez.
Posibilidad de transferir los Depende del sistema con el que
TRANSFERENCIA archivos de a uno o varios ala vez. cuente el proveedor de hosting.

INTERFAZ WEB

(EXPLORADOR DE ARCHIVOS)

Este método es el mas usado por los pro-
veedores de host gratuito. El procedimiento
esmuy parecido al de adjuntar (attach) un
archivo a un e-mail en cuentas de webmail,
cormo Hotmail, Yahoo o Gmail. La interfaz
esta constituida por un formulario al que
accedemos luego de ingresar como usua-
rics, y Nos provee una herramienta con la
cual vamos subiendo, de manera individual,
cada archivo a nuestro espacio en la Web.
En algunos casos, si bien se selecdionan

los archivos uno por uno, al momento

de subirlos el proceso ocurre grupalmente.

La mecanica de este método es muy
sencilla: presionamas un botdn denomi-
nado [Examinar...] (o similar), buscamos
el archivo en el equipo en el cuadro de
didlogo que se abre, lo seleccionamos al
encontrarlo y, para terminar, presiocnamos
el botdn que, en general, se llama [Subir].
La desventaja de esta variante es que

los hosts gratuitos suelen imponer un
limite de pesa de archivo en KB que no
podemos exceder, Si nuestro sitio tiene
imagenes grandes o archivos de video
0 musica que superen esos limites,

no podremos subirlos. Ademas, si el sitio
posee muchos archivos, el proceso
resultara bastante tedioso. 4
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EXISTEN GLIENTES FTP

GRATUITOS Y PAGOS
Y TAMBIEN UTILIDADES INCLUIDAS

EN ALGUNOS PROGRAMAS
DE DESARROLLO WEB.

B freeservers O A T
f Kain Manu ‘]f My Wehsite “ "T. Crganis - Feee foider =~ [ @
Current Folder: http /imigtest Bk com/ N ocaeis o Mime — Tvee |
§ totad filss o Musc =1 AC RunActiveContent 06032007 1231 et
New Pl || Hiew Foider || Ubload || Rename || Delein | | (M| i Pictures = yrmadollbica e WFie
Folder Select flles from y B vigeo: %) arplastiloy 28/007 0 0328 e
E‘ ﬁm‘:‘;ﬂ; w contactolw 0042010 064 Firedt !
o Hormegroup & empreraliew 20,040T0 0733 ref
File 1 = % fermateCentanides T4 /2010 07:5 pica
[ Upioad || Cancel & Computer ] fermatedivg MOSI0105 e Casca
i Local Dk (Ci) W index 2004 /2010 0%:5] o
Semct v View I ca MigC (D) -; lightles 1002/ 2008 0157 » Casca
% -4 of 4 files | iz tomgrilutes &) = mapsCapitaiing 34/04/2010 03,28 e
F itename a DisceTomi(F) - o w )
B.l- fus bt B File name - -'“ﬁﬂ':'-'l =
PR | e e e
r @ = —_— Aqui podemos apreciar la interfaz web
te_tooter ] CREY de www.freeservers.com, que permite
Ej-._:l ) Sanbachind Text/himl 742 subirarchivos desde ella.
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PASO A PASO
FAFileZilla.........

Client Download

The latest stable version of FleZia Clent is 3,3,4.1
Pleaze select the fie appropriate for your platform belo
© windows &7

= FileZills_3.3.4.1_wind2-sstup exe @ (recommend

~ FileZilla_3.3.4.1_win32.zip

Windaws XP, Vista and Windows 7 are supporied

0 1 l DESCARGA Y DATOS

encionamos que FileZilla es un cliente FTP gratuito
de gran nivel; por eso, en este tutorial aprenderemos
a utilizarlo para subir nuestro sitio al servidor.
Gracias a la practicidad y simpleza de este programa,
podemos crear una cuenta, conectarnos y subir los archivos
en muy pocos pasos. 4

UBIR UN
o

IT10 AL

LIego el momento de subir los
archivos a Internet para que los

usuarios puedan verlos.
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s egrasis  [reewte Seitnge | e de v scheews
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i chamraremt romn Puamrim

Serest Tre ! |FRP - Fie Tiarster Pootecd

Lo Type: |l
[ (-5
Ccidrpals eesessssssaseas

Corty!

Lo primera que debemos hacer es
descargar ¢ instalar FilleZilla en
nuestro equipo. Luego, le solicitamos
los datos de conexion a nuestro proveedor, ya que los
necesitarernos para configurar el programa y acceder a nuestro
espacio. Estos incluyen nombre del host, usuario, contrasefa

y nombre de dominio.

PASO | 01

FAS[] | U Abrimos el programa, vamos a [Archivo/
Gestor de sitios...] v, en la ventana que
se abre, hacemos clic en [Nuevo sitio]
y escribimos el nombre gue le daremos a la conexidn, como
[Hosting gratuito). En los campos ubicados a la derecha de la
ventana, ingresamos los datos suministrados por el proveedor
del servicio de hosting. Al finalizar, presionamos [Conectar].
PAS[] | U Al conectarnos, la pantalla aparece
dividida en dos partes. La lista del lade



Temefiod.. Tipo deare,  Ultirms modificacicn

Corpeta de...  L0/B8/2000 BEOR00
Carpets de..  TRI/Z010 BAS00
Ciepeta de...  JW/EN/ZOI0 OHARO0
210 et
11/48,/2000 010680
. 2WWI/I0I0 PRORD0
TRI/2000 1243300

03 I CONEXION

izquierdo correspande a los archivos de nuestro equipo,

y la ubicada del lado derecho, a nuestro espacio online.

Sibien puede haber diferencias en los nombres de las carpetas,
es comun encontrar en el servidor una llamada [public_htmi],
directorio en el que deberemos ubicar todos los archivos

que conforman nuestro sitio.

PASU I U [public_html] v, en el drea izquierda,
recorremnos nuestro disco hasta encontrar

la ubicacion de los archivos que vamos a subir. Recordernos que

el archivo de la pagina principal debe denominarse index.html,

index.htm o index.php, entre otras opciones, porgque ésa

serd la pagina que aparecerd por defecto cuando los visitantes

accedan al sitio,

PASO | 05

Hacemos doble clic en la carpeta

Para subir los archivos, primero debemos
seleccionarlos en el lado izquierdo de |a

B

aplicacién. A cantinuacian, podemaos arrastrarlos con el mouse
hasta el lado derecho, o hacer clic con el botén derecho del
mouse y elegir [Subir]. 5i lo deseamos, podemos realizar estas
mismas operaciones sobre archivos individuales o hacer doble
clic sobre un archivo por vez para subirlo.

Una vez que termina la transferencia,

FASU I DB habremos subido los archivos al servidor

FTP. Para verificar si todo subié correctamente, bastard con
visitar el sitio ingresando su direccion en el navegador,

RESUMEN

Para descargar archivos, los arrastramos, o hacemos clic derecho
y elegimos la opcion [Descargar]. Aungue existen otras

aplicaciones similares, FileZilla cuenta con un comparador
de archivos, que verifica si todo subié correctamente.
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AUTOEVALUACION

[II éQué tipo de servidores existen?

TEST DE

Ug &Cudles son los tipos de dominios?

10 s0Qué es Ia ICANN?

02 écudl es la funcisn del receptor?

11 ¢cémo registrar un dominio?

03 ¢en qué consiste el modelo cliente/servidor?

12 écudles son las consideraciones al registrar

un hosting pago?

U4 ¢De dénde vienen los textos e imagenes

cuando navegamos?

13 &Qué es el FTP?

09 60ué son los protocolos?

14 scomo podemos subir archivos mediante

una interfaz web?

(6 écudles son los protocolos mds conocidos en Internet?

15 &Cudles son las principales diferencias entre subir
los archivos por FTP y mediante la interfaz web?

07 ecudles son los diferentes tipos de direcciones IP?

UE &Cémo estd formado un dominio?
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as posibilidades de generar ingre-
505 y trabajo sobre la base de las
necesidades que plantea Internet
son cada vez mas grandes, y
adquieren un caracter mds exigente y
competitivo. Para ampliar el abanico de
alternativas laborales que pueda tener
cualquier disefiador, programador o au-
todidacta aficionado a Internet, se debe
contar con |as herramientas necesarias e
imprescindibles de trabajo.
Si bien es posible utilizar aplicaciones
casi automaticas para la creacion de
sitios web, logos, galerias de fotos y otros
elementas para incorporar a las paginas,
lo cierto es que podemos ganar mucho
mas dinero sabiendo hacer nuestros pro-
pios sitios y disenos sin las limitaciones
que estas aplicaciones nos imponen. De
esta forma, ingresaremos en un mercado
donde encontraremos muchas opciones
laborales, ya sea trabajando para una em-
presa dedicada al disefio y el desarrollo
web o haciéndolo de modo indepen-
diente como profesionales freelance.
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[A SALIDA LABORAL

Antes de comenzar a estudiar, es comdn gue tengamos dudas
acerca de las posibilidades que nos brindard esta capacitacicn

y sobre los requisitos que deberiamos cumplir para que nuestro
trabajo fuera rentable y nos permitiera crecer. Conozcamos

4

Esto Ultimo serd posible desde nuestra
casa u oficina con muy poca inversion
econdmica, una opcion ideal si guere-
mos iniciar NUestra propia empresa.

En ambos casos, es importante tener
una metodologia de trabajo efectiva v
estar al tanto de |as ultimas tendencias
presentes en el mundo de los sitios web,
tanto estéticas como técnicas.

AREAS DE TRABAJO

Son muchas las formas en las que po-
dremos monetizar nuestro trabajo como
disefiadores y desarrolladores web. En
este sentido, cabe mencionar que aun-

todas las posibilidades que tenemos.

que podemos convertirnos en profesio-
nales muy completos, no necesariamente
tenemos que abarcar todas las areas del
desarrollo de un proyecto web, ya que
podemaos tercerizar aquellas partes del
trabajo que no deseemos o podamos
realizar. Gracias a esto, podemos pro-
fundizar nuestros conocimientos sobre
una determinada tarea y convertirnos en
verdaderos expertos del area.

Por ejemplo, muchos disefiadores se
especializan, precisamente, en armar
toda la estructura visual de un sitio
(layout), creando la interfaz grafica

y los banners (animaciones en donde
se promocionan productos, eventos, o
publicidad de servicios y otras ofertas).
Por otro lado, hay algunos disenadores
que se centran en la diagramacion, la
usabilidad y otros aspectos mas con-
ceptuales, como podria ser la connota-
cion o la denotacion del tema que se va
a transmitir o el concepto creativo por
medio del cual el sitio crea interés y se
diferencia del resto. También podemaos

Un profesional debe estar
al tanto de las necesidades

actuales de sus clientes. s s 8 0 0 @
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COMPLETO

A pesar de que cada etapa del trabajo requiera conocimientos
especificos, es una realidad que los requisitos que las empresas
exigen a sus colaboradores o profesionales son cada vez mayores,
Debido a esto, en casi todos los puestos de trabajo es preciso
conocer los principios basicos de HTML. Un profesional debe contar
con la informacidn y los recursos téenicos necesarios para dar
solucidn alas demandas de sus clientes. Ademds, deberd estar en
constante actualizacion con respecto a las novedades del mercado,
tendencias y software de aplicacion. Esto se debe, principalmente,
al crecimiento y a |a importandia que tomd Internet como mercado
de consumo y de oportunidades econdmicas. Alll las empresas
invierten muchisimo dinero, y dichas inversiones deben estar
avaladas por profesionales calificados.

encontrar disefadores que, ademas de
efectuar las tareas que mencionamos, se
encargan de realizar el armado en HTML
y S5, es decir, hacen el maquetado de
los sitios. En muchas ocasiones, también
son responsables de la integracion vy la
programacion de sitios mas complejos.
El hecho de que no todos los disena-
dores sepan maguetar o programar un
sitio y de que no todos los programado:
res sepan disefiarlc 0 maquetarlo gene-
ra muchas oportunidades de especiali-
zacion para quienes estén interesados
en ingresar en este espacio laboral que
ofrece tantas alternativas. Lo que si es
claro es que quien esté involucrado en
un proyecto web tiene que manejar al-
gunos conceptos compartidos por cada
uno de los integrantes de un equipo de
desarrollo. En este sentido, resultaran de
gran ayuda la investigacion de nuevas
tendencias, el estudio constante para
mantenerse actualizado y la interaccidn
con otros profesionales de diversas
areas, tales como marketing y genera-
cion de contenidos, por ejemplo.

Las posibilidades de especializacion es
tan relacionadas con todas las etapas que
involucra un proyecto de desarrollo web.
Este puede ser dividido en diferentes ins-
tancias, que van desde la creacién con-
ceptual hasta el disefo del sitio, pasando
por fases de maquetado, de integracion,
de programacian y hasta de control de
calidad. Cada una de estas etapas implica
tareas para diferentes perfiles y especia
listas, por lo que podemas encentramaos
con maguetadores, integradores, dise-
nadores, programadores, animadores y
redactores, entre otras funciones, W

~ ES IMPORTANTE TENER

UNA METODOLOGIA
DE TRABAJO EFECTIVA

Y ESTAR AL TANTO DE LAS
ULTIMAS TENDENCIAS

DE LOS SITIOS WEB.
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La notebook se transforma
en una herramienta
indispensable para el
trabajador freelance.




DIVERSAS FORMAS DE TRABAIO

Sequn nuestra personalidad y nues-
tros objetivos particulares (v muchas
veces también segun nuestras
necesidades), elegiremos alguna de
las formas de trabajo que nuestra
profesidn nos brinda, y hasta podre-
mos hacer un mix entre ellas.

Hay quienes prefieren la tranquilidad
de trabajar por su propia cuenta y
asi poder organizar sus horarios y
proyectos, brindando sus servicios a
clientes tanto nacionales coma inter-
nacionales, También estan quienes
optan por tener la tranquilidad de

VS. FREELANGE

FREELANCE
Libertad de horarios.
Tenemos que 0iganizamos nosotros mismos.

Ponemaos el precio a nuestro trabajo.

Tenemos que promocionamos y buscar dlientes.

Debemos estar al tanto de cuestiones
administrativas, presupuestos y facturacion,
€ntre otras tareas.

Existen gastos fijos en equipamiento,
telefonia, luz y otros servicios.

un ingreso fijo y sequro, y enton-

ces trabajan para alguna empresa

en relacion de dependencia o de
otro tipo, pero en forma efectiva o
fija. Ambas modalidades de trabajo
tienen sus ventajas y sus desventajas.
Si trabajamos de manera indepen-
diente, tendremos que ser canstantes
y responsables con nuestros clientes.
No sdlo deberemos preocuparnos
por disenar o desarrollar un sitio web,
5ino que también tendremos que
encargarnos de temas administrati-
vos, como cobros, pagos y factura-
cion. Y por ultimo, lo mas importante;

EMPLEADD
Horarios establecidos de trabajo.

Muchas veces la organizacion estd a cargo
de otra persona.

Tenemos ingresos definidos por otro, pero
50N Sequros.

La empresa busca sus clientes.

Todas estas tareas son levadas a cabo
por la empresa.

El equipamiento es provisto por la empresa,
que también abona los consumos que implica
la actividad laboral.

TRABAJAR PARA EMIPRESAS
YA ESTABLECIDAS
EN EL DESARROLLO WEB

POSIBILITA

LA PARTICIPACION EN

PROYECTOS PARA
GRANDES MARCAS.

COMO DISENADORES FREELANCE

Para trabajar de forma independiente, necesitaremos contar con un buen equipamiento y una oficina de reuniones, aunque esto no significa que debamos
invertir mucho dinero. Ademds de una conexidn a Intemnet estable con bastante velocidad, precisaremos una computadora potente: puede ser una PC de
escritorio, una notebook o un equipo Mac. Aungue este tltimo es un poco mis costoso que [as primeras opciones, muchos usuarios afirman que es mas
estable y eficaz. B equipo deberia de tener |2 siguiente confiquracidn:

P Un procesador Core 2 Duo o un AMD Phenom Il son suficientes, aunque un CoreQuad es ideal.

P Lacantidad de memoria RAM es importante al momento de trabajar con aplicaciones de disefio y manipular efidentemente imagenes,
videos y vectores, En la actualidad, el minimo recomendable es de 4 GB, aunque podemos trabajar cémodamente con un equipo de 2 GB.

| 4 Un disco rigido de 320 GB o de 500 GB nos alcanzara para organizar y guardar todos nuestros proyectos,

» Un monitor con definicion de 1280 x 1024 como minimo, y con un tamaio de 17" en notebooks o de 19" 0 mds en monitores de escritorio para
trabajar comodamente con varias aplicaciones a la vez.

P Micrdfono y cimara web para realizar reuniones virtuales por medio de Skype, MSN o Gtalk.

P Como adicionales, es recomendable tener una tableta gréfica (las mejores son las Wacom, aunque son las més caras), pendrives o discos
extraibles para hacer backups de nuestros proyectos, cdmara digital, impresora y escaner.
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No todos los disefiadores apuntan a desarrollar sitios integros y complejos: hay quienes
prefieren trabajar con elementos puntuales. Este es el caso de los banners, que son
animaciones promocionales para publicidad y ofertas. Esta tarea es bastante entretenida
y no necesita de toda |a dedicacion que requiere crear un sitio desde cero. Con la lectura
de este |ibro, el profesional que trabaje con banners tendrd tareas puntuales y constantes,
que podrd resolver de forma rapida y con jugosas retribuciones.

preccuparnos por encontrar nuestros
futuros clientes, lo que significa que
tendremos que ofrecer nuestros ser-
vicios, pactar reuniones, confeccionar
resurmnenes de informacidn (briefs) y
presupuestar, entre otras actividades,
Uno de los mayores beneficios que
tiene esta modalidad de trabajo es
que seremaos Nasctros mismaos (en
relacion al estandar del mercado) los
que pondremos el precio de nuestra
tarea, y tambien decidiremos la canti-
dad de tiempo que vamos a dedicarle
o en donde la haremos.

Por otro lado, encontramos a quie-
nes trabajan en estudios de disefo o
empresas de desarrollo web hacien-
do labores relacionadas con alguna
de las etapas de los proyectos. Entre
las virtudes de esta modalidad pode-
mos mencionar el trabajo en equipo,
|r'] r;(]upt‘ra-::i(']n en (.‘l momento de
vincular nuestras tareas a las de

los otros integrantes, y tambien el
hecho de poder enfocarnos en desa-
rrollar y especializarnos en determi-
nados aspectos de nuestro trabajo al
no tener que concentrarnas en otros
temas. Y no nos olvidemos de la
tranquilidad que nos brinda dispo
ner de un ingreso fijo y seguro todos
los meses.

Generalmente, trabajar para empre-

sas especializadas que ya estan esta-
blecidas en el mundo del desarrollo
web hace que tengamos la posibili-
dad de participar en proyectos para
grandes marcas. Comao éstos suelen
ser de alta importancia y comple-
jidad, nuestros conocimientos y
nuestra experiencia se ven favoreci-
dos, aunque también sucede que las
empresas nos dan trabajos mondto-
nos en donde siempre hacemos lo
mismo y es poco probable experi-
mentar o salirse de los parametros
establecidos.

Luego de este analisis, debemos pen-
sar cual de las opciones nos conviene
y nos resulta mas agradable para
desarrollar nuestra profesion. Con la
ayuda de esta obra y a medida que
vayamos avanzado en |la adquisicion
de conocimientos, aprenderemos
como dar nuestros primeros pasos sin
fallar en el intento, y qué cosas son
importantes para lograr convertirnos
en verdaderos profesionales en esta
fascinante tarea. 4
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Veamos en esta infografia cudles serdn
las diferentes etapas de nuestro trabajo.

omo disenadores y desa-
rrolladores web debemos
conocer los procedimien-
tos por seguir al momen-
to de entrevistarnos con
nuestros clientes, Esto nos ayudara
a comprender sus necesidades,
elaborar una propuesta que se
adapte a ellas, v hacer una correcta
evaluacidn del nivel de disefio y

la complejidad de desarrollo que
demandaran esos sitios. De esta '
manera, podremos presupuestar e

adecuadamente nuestro trabajo.
Veamos a continuacion el desarrollo
completo de estos pasos a seguir. 4 it — ™

PRACTICOS

Un modelo de procedimiento ideal para

el desarrollo web ayudaria al disenador ,
(webmaster) a superar la complejidad

o fracaso del sitio, a minimizar el riesgo
de fallo del proyecto, a encargarse de los
cambios que, con toda certeza, surgiran
durante su realizacion y a entregar el
sitio con rapidez, proporcionando la in-
formacién necesaria para poder realizar
toda la gestion durante el proceso.
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El paso mas importante en el pro-
ceso de disefio web es la definicion
precisa del proyecto, que incluye un
resumen y un plan de él. La reunién
con el cliente sirve para recopilar toda
esta informacion de manera

que podamos establecer el objetivo

y las necesidades del proyecto.

J||"

o postventa es fundamental

para pmweera nuestros clientes de solucio-
“nes rapidas ymntémdms ‘actualizados. Ante
los imprevistos que pueden surgir por dife-
rentes motivos, es importante reaccionar
de inmediato para que ellos no se vean
perjudicados en sus negocios.
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,EMPRENDEDOR, EMPLEADC

0 FREELANGE?

Antes de aplicar los conocimigntos técnicos revelados en esta obra,
8S importante entender las diferencias. ventajas y desventajas
de cada una de las formas de préctica profesional.

omo ya hemos mencionado, po- S
demos encarar nuestra profesion TRADAJU ErEL T
de disefadores web de diferentes - _ -

maneras. En cada una de ellas de- Otro aspecto importante del Iég?lllﬂ'l Iaboral an;enﬂmiesté relacionado con el paﬁdndepmd:a de los

sarrollaremos distintas tareas, ademas del ‘trabajadores. Los empleados deben ser registrados como tales desde el primer dia de trabajo, y el periodo de
disefio propiamente dicho. Para elegir prueba no puede exceder los tres meses, ya que un dia después de ese plazo se considerard que la persona
con criterio, lo ideal es conocer bien las ‘esti efectiva en su puesto. De hecho, estd penada a conducta de contratar sucesivamente a diferentes
caracteristicas de cada una de estas posi- trabajadores por tres meses con el objetivo de evitar la efectivizacion en un puesto permanente.

bilidades a la hora de desempefarnos.

| |
El empleado es una persona que empleado da derecho a recibir aportes cumple, la ley del mismo pais protege
intercambia su tiempo y esfuerzo por jubilatorios, cobertura meédica parasiy la al empleado de ciertos excesos, como
un salaria justo, no mener al minimo familia a cargo, vacaciones pagas, y licen-  § jornadas laborales de méas de acho horas
legal estipulado por la ley. En general, cia con goce de sueldo por maternidad, diarias o 48 horas semanales (excep-
las ventajas de esta modalidad estan nacimiento o enfermedad. Ademas, se tuando casos especificos, como las
relacionadas con los derechos que se recibe un sueldo anual extra (aguinaldo) tareas agricolas o el trabajo en pequenas

adquieren por ser trabajador asalariado,
Por ejemplo, en el caso de la Republi-
ca Argentina, estar registrado como

y compensaciones en caso de lesiones o empresas familiares). Las horas adiciona-
enfermedades derivadas del trabajo. les se consideran como suplementarias, y
Por otro lado, y aungue no siempre se se recibe por ellas su valor mas el 50% en
. dias normales, y el doble en dias feriados
S o no laborables.

Ademas de los derechos, el empleada
esta unido a su empleador también a
través de obligaciones, como las de cum-
plir un horario v los objetivos que le sean
impuestos, prestar fidelidad, reconocer

la autoridad del empleador y aceptar
ordenes, entre otras.

Como vemnos, la vida del trabajador en
relacion de dependencia dista mucho de

' Sitrabajamos para una empresa, el empleador sera
“quien nos provea las herramientas de trabajo. Si somos
ﬁJeelmce, debaremos adaquirir nuestros propios equipos.
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forma correcta de inscripcion, debido a que
asi se tiene la tranquilidad de estar operan-
duda sobre una propuesta de trabajo, do de acuerdo con la ley, se eleva la imagen
es conveniente consultar la legislacion de seriedad vy profesionalismo, y se accede
laboral vigente en el pais o recurrir a a la posibilidad de emitir comprobantes
algan asesor legal o abogado. impresos (generalmente llarmados facturas)
por los servicios prestados a los clientes.

de una empresa, nacida de una idea que
percibe como una oportunidad genui-

na de crecimiento. Esta empresa podrd
vender servicios o productos, pero éstos en
general no seran fruto de la labor directa
del emprendedor, ya que no seran hechos
por sus propias manos. En cambio, &ste se
ocupara de arganizar, administrar y dirigir
eficientemente los recursos disponibles

navegar en un ria de tranquilidad. Para
evitar posibles atropellos, ante cualquier

Es una persona que también intercambia

su trabajo por dinero, pero sélo lo hace Este rol tiene mas puntos en comun con el para buscar la maxima rentabilidad econd-
para una tarea puntual, derivada de su trabajador freelance que con el emplea- mica (u otros objetivos, si no tiene fines de
oficio o profesién, en un periodo determi- do, aungue se diferencia por su mision, lucra), satisfaciendo las necesidades de su
nado de tiempo. Si bien iremos exponien- El emprendedor busca la conformacion publico a través de su oferta, 4

dolas particularidades de esta modalidad

(junto con las del emprendedor) a medida —
que avancemas en esta seccion, repasare-

mos algunas de ellas como introduccidn.

La diferencia decisiva con el modelo
anterior reside en que todo lo relacionado

con el servicio queda bajo la responsabi- En muchos casos, los profesionales del disefio web pasan, de manera secuencial, por todas estas modalidades
lidad del trabajador freelance, que debe en alguna etapa de su vida.

responder ante los clientes, los proveedores Al principio trabajan como empleados, adquiriendo experiencia en una empresa ya conformada, donde pueden
y el Estado. Por consiguiente, ademis de aprender sobre cuestiones practicas especificas que, por lo general, son poco profundizadas en las instituciones
un asesor legal, quien trabaja por cuenta educativas. En esta instancia, conforman un primer portfolio personal. Mas adelante, abandonan la empresa
propia necesita contar con un asesor de para desarrollarse de forma freelance. Esto suele suceder cuando alcanzan el techo de su crecimiento profesional
finanzas, ya que seguramente debera regis- 0, quizd, debido a injusticias sufridas y a falta de reconocimiento. En general, resulta atractiva la idea de libertad
trarse como trabajador independiente en horaria y organizativa, ademds de la posibilidad de tener mayores ingresos y desafios.

organismos tributarios gubemamentales. Finalmente, cuando aparece una idea valiosa y diferenciadora que necesita de una organizacion mds compleja, se
En algunos paises, existen regimenes de alcanza el rol de emprendedor, formando equipos de personas y realizando una inversidn de capital para cumplir
impuestos especiales y simplificados para el objetivo propuesto.

estos pequenos contribuyentes, lo que
evita recurrir con frecuendia a los profe-
sicnales de la contabilidad, En muchos
lugares, los sisternas tributarios conternplan
categorias especiales para la inscripcion de
trabajadores por cuenta propia (también
llamados auténomos o independientes).

En cualguier caso, es importante investigar
y buscar asesoramiento con respectoala

it

A la hora de trabajar, es
importante contar con un
lugar cémodo y tranquilo,
ademas de ordenado.
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Todos los nuevas comienzos requieren de mucha reflexion y andlisis. ya que en su recarrido.
nos encontramos con diversas etapas de aprendizaje. Para trabajar de manera freslance,
debemos adquirir algunas destrezas que nos brindsn mayor rendimiento. Veamos cudles son.

er un trabajador freelance sig-

nifica emprender un camino de

responsabilidades v de compro-

misos en el que deberemos des-
empenarnos Como nuestros propios
jefes y exprimir al maximo nuestras
habilidades. Un trabajador freelance
desarrolla su profesién de manera inde-
pendiente v, por lo general, a través de
encargos sin vinculacion contractual.
Si deseamos comenzar nuestra carrera
bajo esta modalidad, es aconsejable
tener en cuenta las siguientes reco-
mendaciones y tips.

Una vez que hemos tomado la de-
cisidn y queremos iniciarnos como
profesionales freelance, debemos
focalizarnos en crecer y en darnos

a conocer. Es importante presentar
provectos y recurrir a diversos medios
para ofrecer nuestros servicios y llegar
a potenciales clientes. Este es, quizas,
uno de los principales abjetivos de

la actividad freelance: hacer que nos
conozcan quienes estén necesitando
de nuestro trabajo.

Utilizar una tarjeta de presentacion es
casi obligatario. La entregaremaos en
reuniones de trabajo, en encuentros
con colegas vy a todo aquel que con-
sideremos como potencial interesado
en nuestros servicios, aunque no lo
esté en el momento.

Es importante dedicarle el tiempo
necesario al disefio de este elemen-
to, porgue en muchos casos sera la
primera muestra de lo que podemaos
realizar como disefiadores.

Trabajar de manera freelance nos permite
manejar nuestros horarios y coordinar
COmMo queremos organizar el tiempo
dedicado a cada uno de los proyectos.
Sin embargo, es muy recomendable fijar
el horario laboral que vayamos a cumplir
diariamente y durante el cual limitemos al
maéximo las posibles distracciones. Den-
tro de ese lapso, ordenaremos nuestro
tiempo para pader llevar a cabo todos
los trabajos en los plazos estipulados.

Cuando un cliente nos contrate, ten-
dremos una reunion con él al comienzo
del proyecto o, incluso, un acuerdo

a distancia a través de Internet. En
cualguier caso, es importante mantener-
nos bien comunicados durante todo el
desarrollo del emprendimiento, enviando

resultados parciales e informandao los
adelantos obtenidos. De este modo, el
cliente se sentird respaldado y tranquilo,
y podremos solucionar inconvenientes
con mucha mas facilidad si éstos son
detectados rapidamente.

Ya hemos hablado de lo importante que
es mantener una rutina de trabajo bien
clara, Ademas, en el momento de trabajar,
es fundamental tener a nuestra disposi-
cion todas las herramientas v los materia-
les que podamos llegar a necesitar, Siem-
pre debemos organizar y ordenar nuestro
espacia de trabajo, colocando al alcance
lo mas necesario y quitando del medio lo
que no precisemos con frecuencia. Este
orden nos permitira enfocarnos mas en
nuestras tareas, y asi aprovechar mejor el
tiemnpa vy el espacio de que disponemaos.

En www.rzmota.com encontramos un disefio bastante
creativo para ofrecer servicios de diseno web.
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Vivimos en un mundo que cambia todo
el tiempo, donde las tecnologias que se
utilizan son reemplazadas en breve por

otras nuevas y mas eficientes. Es por eso Cuando trabajemos de manera independiente, sequramente aprenderemos algo nuevo en cada una de las tareas
que, cuando iniciamos nuestro camino que realicemos. En todos los casos, serd muy wtil tomar las posibles barreras que aparezcan en el camino como
como profesionales freelance, también nuevos desafios por afrontar. Asi, iremos resolviendo inconvenientes y aumentaremos nuestra experiencia.

debemos comenzar una exploracion
continua de nuevos recursos, observan-
do los proyectos y las tecnologias que
se van presentando para, asi, ofrecer
siempre lo Ultimo a nuestros clientes.

Redes como Freelancer (www.freelancer.com), Linkedin (www.linkedin.com)
y FreelanceSwitch (www.freelanceswitch.com) estan especialmente
dedicadas a los profesionales independientes.

Integrarse en comunidades online
—camo Twitter, Facebook, Linkedin,
Freelancer y FreelanceSwitch- nos per-
mitira socializar con colegas de nuestro

Outsourcing fo ,
ambito y dar a conocer los trabajos que ‘Small Business 3 IFU'F-D ?N
= s OUR AF
hagamos. A medida gue interactuemos B L p—— ! TO WIN V5§
- . . ey edanilad Labirs W meal b e 1
con quienes tienen nuestras mismas US$10,000

aficiones, compartirernos opiniones e
ideas, ademas de experiencia. Esta es una
excelente manera de darnos a conocer g,
incluso, de descubrir nuevos proyectos

en los que podremaos participar. LOOKING FOR WORKERS? LODKING FOR WORK?
P joa prolsct sz Y e las swom’ LIRSS TRY A58
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Una de las mayores dudas que tienen o - e e

los profesionales freelance esta relacio-
nada con lo que deben cobrar por su
trabajo. La realidad es que debemos
hacer valer la calidad de lo que realiza-
mos, ofreciendo un precio razonable y
justo. No necesariamente vamos a tener
clientes si cobramos poco, ya que lo
barato puede ser analizado como algo
que no es realmente bueno. Es por eso
gue precisamos investigar un poco para
establecer un precio que se encuentre
dentro del pramedio de lo que se cobra
en el mercado. 4
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La Web es una gran fuente de herramientas a la hora de
promocionarse y darse a conocer en linea. Aqui veremos
algunas de las mas (tiles y famosas en la actualidad.

05 empresarios, gerentes y
potenciales clientes en general
estan cada vez mas conscientes
de la importancia de Internet a
la hora de asistirlos en la buisqueda de
proveedores, Conozcamos las causas
por las cuales esto sucede:

Ahorro de tiempo y dinero: en sdlo
un par de dias, es posible conseguir
varios presupuestos para el mismo pro-
yecto, de cualguier estudio de diseno
del mundo y sin costo alguno.

» Variedad de ofertas: ademas de la
mayor cantidad de presupuestos, se
consiguen mas propuestas de ofreci-
mientos laborales que por los medios
tradicionales o por recomendacion.
* Mayor informacién sobre cada
potencial proveedor: la posibilidad

en los buscadores web y pedir refe-
rencias en las redes sociales permite
conocer el tipo de servicio, su calidad
y la cartera de clientes.

EL PORTFOLIO ONLINE

A la hora de definir un portfolio
en linea, hay una serie de preguntas

como presentaremos la propuesta
de servicios.

En primer lugar, debemos saber
exactamente cual es el servicio
que ofrecernos y cudles son sus
principales ventajas, ademas de
conocer los servicios que otros

de recorrer el portfolio, ver resultados

que nos seran de utilidad para decidir

profesionales pueden brindar.
También es importante plantearse por
qué un cliente elegiria nuestro servicio
y no otro similar, tal vez, de menor
precio. En este sentido, debemos saber
de qué manera nos diferenciamos de la
competencia y en queé somos mejores,
Otro aspecto para tener en cuenta

es el tipo de cliente al que dirigimos
nuestras comunicaciones, y pensar en
la clase de organizacién para la que nos
gustaria trabajar. Logicamente, no es lo
mismo dirigirse al duefio de un molino
aceitero que al director creativo de una
agencia de publicidad.

Tenemos que investigar para saber que
buscan los clientes en un profesional
especializado en la misma area que
nosotros, es decir, qué necesidades
poseen y deben cubrir. En este sentido,
debemos elegir brindar la informacion
gue les resultard mas util e interesante,
aquella que precisarian para favorecer-
nos con su eleccion.

Un aspecto que no debemos perder de
vista es la competencia: quiénes son,
como se muestran y qué dicen de

si mismos es un dato relevante. Hoy en
dia, la competencia no se limita al
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ambito local, sino que se extiende a to-
dos los profesionales que estén al alcance
a través de Internet, aguellos que provean
soluciones a la misma necesidad, en un
rango aproximado de precios.

LAS COLABORACIONES EN PORTALES |

Colaborar en portales de la especiali-
dad mediante articulos y comentarios
es una forma efectiva de elevar nuestra
posicion en el ranking de los buscado-
res, siempre y cuando sea posible in-

cluir el vinculo al sitio web del portfolio. |

Buscadores como Google asignan ma-
yor importancia a los sitios a los cuales
apuntan vinculos de otros que tengan
una gran cantidad de visitas. En efecto,
los portales dindmicos mas buscados
serdn aquellos que tengan mas visitas,
al menos, dentro de una especialidad
relacionada, y que muestren una mejor
posicion en los resultados.

Una variante de la colaboracion en
portales consiste en |a participacion
activa en foros y blogs, respondiendo
inquietudes y generando debates.

Es una buena idea intercambiar
hipervinculos textuales con los
responsables de los blogs, a menos
que sean nuestra competencia directa,
Asirmnismo, es posible investigar el tipo
de publicaciones online que frecuentan
nuestros potenciales clientes e intentar
escribir contenido para ellas, aungue
sea de forma gratuita. Por ejemplo, si
deseamos llegar al publico gastrono-
mico, una posibilidad interesante es
escribir articulos acerca de las formas
en que Internet puede llegar a poten-
ciar sus ventas y a mejorar la fiidelidad
de su publico.

FACEBOOK

La primera decision que deberiamos
de tomar al crear una cuenta en esta
red esta relacionada con la finalidad de
su uso, que podria ser sélo placer, o un
intento por lograr contactos profesio-
nales y buscar clientes.

Muchas veces, los profesionales
dedican grandes esfuerzos a construir
una imagen de seriedad, confianza y
responsabilidad en su portfolio perso-
nal;imagen que luego desaparece al
mostrar fotografias de fiestas alocadas,
situaciones embarazosas o borracheras,
todo en el mismo perfil de Facebook
gue comparten con clientes actuales o
potenciales, proveedores y empresas.
Para evitar este problema, lo ideal es
separar ambos mundos creando una
paqgina especial para la faceta profesio-

nal. Alli, atraeremos publico mediante
invitaciones, noticias de interés, analisis
de casos de éxito, articulos tiles,
etcétera. Otra opcidn es contar con dos
perfiles, o sélo con unc pero dedicado
al ambito profesional.

5i participamos con frecuencia en

los grupos de interés para aquellos
que queremos convertir en clientes,
aumentaremos la visibilidad de nuestro
nombre en la red social, v luego podre-
maos invitar a los miembros del grupo a
que visiten nuestro portfolio,

DEBEMOS PRESTAR ATENCION
A NUESTRA PRESENCIA ONLINE

YA QUE INTERNET EtS

MUY UTILIZADA POR

LAS EMPRESAS PARA
BUSCAR PROVEEDORES.

LAS REDES SOCIALES
PROFESIONALES

A diferencia de la red anterior, Linkedin
www.linkedin.com) es una red social
online creada para generar relaciones
comerciales, Permite buscar ofertas
laborales; agregar a colegas de trabajo,
clientes y proveedores; v pedirles reco-
rendacion para llegar a otros conuna
propuesta. Ademds, posee un comple-
1o sistema de sugerencias de contactos
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seglin la localizacion geogréfica, las
profesiones y los trabajos en comun.

Es posible instalar plugins para mostrar
presentaciones, encuestas, contenido
del blog WordPress y hasta sincroniza-
cidn con Twitter,

LAS BOLSAS DE TRABAJO

Las bolsas de trabajo online constitu-
yen una gran fuente de ofertas labo-
rales, sobre todo, para profesionales
dedicados a la programacién de aplica-
ciones web y a analistas en sistermas.
Zonalobs (www,zonajobs.com) es
una de las bolsas mas grandes en Suda-
mérica y posee sitios diferenciados por
pais (Chile, Argentina, Colombia, Méxi-
co g, incluso, Espana). Permite crear un
perfil y un CV de forma gratuita, ade-
mas de ofrecer la tradicional busqueda
rmediante filtros. Afirma ser utilizado
por las empresas mas importantes de
cada nacidn en la que esta presente,
Por su parte, la bolsa de empleo
argentina Bumeran (www.bumeran.
com.ar) busca posicionarse como la
primera emplogger del mundo. Enun
ingenioso cambio de enfogue, integra
la dindmica de la Web 2.0 con la bus-
queda de empleos.

Propicia que los postulantes afines
compartan opiniones y experiencias
sobre las empresas oferentes, a la

vez que estas Ultimas pueden
compartirlas sobre mejores candida-
1os, salarios justos, mejores practicas y
caracteristicas del puesto en cuestion, 4



8

no de los primeros problemas

para el trabajador freelance se

presenta cuando debe lidiar

con los trajines del negocio,
ya que muchos de ellos son ajenos a
su preparacion académica. El tiempo
se vuelve repentinamente escasisimao,
pues ademas del trabajo de creacién,
programacion y disefo, debe encarar
tareas como las siguientes;

I Llevar registros contables y de
situacion fiscal. Esto implica regis-
trar la facturacion y el flujo de caja (o
movimiento de ingresos y egresos de
dinero), controlar los gastos y econo-
mizar; vigilar la situacion del crédito,

FREELANGE:
ADVINISTRAR EL TIEMPO

Anteriormente. mencionamos la singularidad principal de esta modalidad de
trabajo: todas las tareas relacionadas directa e indirectamente con la actividad
recaen en la responsabilidad del profssional. Veamos como administrarlas.

de los depdsitos v las deducciones
bancarias; y realizar un seguimiento de
la situacion tributaria.

" Cumplir con el pago de impues-
tos y servicios. Los olvidos podrian
conducir a deudas que generarian
intereses y a cortes de suministros,

lo cual elevaria los gastos.

" Elaborar e implementar un plan de
marketing. Basicamente, esto significa
planificar, para un tiempo delimitado,

la forma en la que el puablico conocerd
el servicio ofrecido y las razones para
elegirlo. El objetivo de esta tarea es
mantener un flujo de trabajo constante,
que permita planificar inversiones y
llevar adelante una vida normal.

" Negociaciones y gestion de clientes.
Esta actividad cobra mas relevancia,
cuanta mayor complejidad, plazos de
ejecucion e inversidn econdmica impli-
quen los desarrollos encomendados.

Es frecuente que los profesionales bien
posicionados encuentren sus mananas
totalmente ocupadas con reuniones.

! Gestionar la cobranza. Esta tarea,
que en general queda relegada, es de
importancia capital. Muchos clien-

tes son muy exigentes en cuanto al
cumplimiento en tiempo y forma del
servicio, pero se revelan indiferentes

a la hora de pagar por él. Entonces, el
profesional debera destinar parte de su
tiempo a hacer un seguimiento de las
cobranzas, tiempo que se multiplica a
medida que se tienen mas clientes.

Es posible que, en un comienzo, el
disefiador freelance pueda realizar
eficazmente cada una de estas tareas,
pero encontrara dificultades al incre-
mentar su cartera de clientes.

Lo que sucede entonces, si no se
toman medidas precautorias, es que
todas estas actividades pasan a rele-
garse para cumplir con algun servicio
gue ya estd en marcha. Asi, lo urgente
quita tiempo a lo importante o, en
otras palabras, lo que sirve a corto
plazo se impone a lo que serviria a
largo plazo.

Ante esta situacion, es util que el
profesional despiece y grafique

todas las tareas que forman parte

de su quehacer y las relaciones
existentes entre ellas. Incluso, puede
hacer este analisis con el proceso de
creacion, diseno y programacion, para
obtener un panorama completo y
tomar conciencia real del vasto campo
de operaciones que debe llevar a
cabo. El paso siguiente consistira en
decidir cudles de esas tareas debe
realizarlas por si mismo, siguiendo una
jornada laberal que le permita tener
una vida personal y social satisfacto-
ria, al mismo tiempo gue obtiene los
ingresos econdmicos esperados.

ORGANIZARSE Y DELEGAR

TAREAS AYUDA A
LIBERAR TIEMPO

QUE SERVIRA PARA
BUSCAR MAS CLIENTES

Y.DESARROLLOS.




Luego, con estas tareas bien defini-
das, sera tiempo de buscar ayuda. Por
ejemplo, existen jovenes profesionales
de la contabilidad vy la abogacia que
se especializan en asesorar a trabaja-
dores independientes. Mediante un
pago mensual accesible, se encargan
de llevar los registros de facturacion,
realizar seguimientos tributarics e
impositivos, confeccionar contratos de
prestacion de servicios e, incluso, has-
ta de gestionar las cobranzas. También
es posible recurrir a profesionales de
corta trayectoria (recién recibidos) en
el campo del marketing de servicios vy
negociar con ellos un asesoramiento.
Algo similar ocurre con tareas simples
que deben realizarse dentra de la
programacion y el diseno web. Ciertas
partes de un desarrollo pueden
encargarse a terceros, como algunas
funcionalidades especificas, anima-
cion, vectorizacion y optimizacion

de imagenes, ilustracién, fotografia,
redaccion y carga del contenido, entre
otras. De este modo, liberaremos tiem-
po propio para buscar mas clientes y
concretar mas proyectos.

En suma, repasemos las recomenda-
ciones mas importantes:

Mo debemos intentar hacer todo,
sacrificando algan aspecto de nuestra
vida personal,

Es bueno confiar en otros profe-
sionales que puedan asistirnos y a
quienes delegarles parte de nuestro
trabajo. Los profesionales indepen-
dientes, lejos de ser trabajadores
solitarios, funcionan mejor en equipo.

La meta es mantener un flujo cons-
tante de ingresos monetarios, Pocas
cosas llenan mas de incertidumbre gue
el hecho de no saber qué sucedera
luego de haber finalizado un encargo.

Ciertas tareas no deben delegar-
se, sobre tode, |a de gestion de los
clientes y la negociacidn con ellos,

Es importante tener en cuenta que

el cliente contrata a un freelance,
entre otras cosas, porque quiere tratar
directamente con una persona que

le asegure que dard todo su esfuerzo
para obtener el mejor resultado.

Ante cada tarea, es bueno preguntar-
se si se trata de algo importante o algo

urgente. Si la segunda alternativa se
lleva la mayor parte de las respuestas,
no nos alcanzara el tiempo ni la jorna-
da de trabajo; todo deberd ser resuelto
en el momento y perderemos la vision
a largo plazo. Esta es la visidén que nos
impulsa a seguir, la que nos dice en
donde estamos, donde queremos estar
y como haremos para llegar ahi. 4

Como ya vimos, es el empleador guien
se acupa de las cuestiones financieras,
administrativas, operativas, legales y de
gestion de los clientes. También es él quien
afronta los riesgos propios de la actividad
empresarial. En este modelo, el quehacer
del profesional estd bien delimitado; el
empleado debe cumplir con su tarea
especifica en |a franja horaria pactada y,
lueqo de ella, finaliza su jornada laboral.




\eamos el camino que debe recorrer el profesional
del trabajo independiente. (

{

= 63,7

Podemos encontrar nuevos clientes
de diversas formas; entre ellas:

Comunidades freelance en donde
se publican proyectos y nosotros
debemos ofrecer nuestros servicios
y COstos compitiendo con el resto
de los usuarios para lograr la mejor
relacion calidad / precio.

Métodos de comunicacién

Recomendaciones: £s una de las Es indispensable contar con varias
formas mas habituales, en la cual vias de comunicacion con nuestros
nuestros clientes nos recomiendan clientes, ya sea por medio de
a otras par nuestras cualidades. e-mails, mensajeria instantanea,

telefonia IP o videoconferencias.

Contacto directo: Somos nosotros
quienes contactamos directamente

a nuestras pasibles clientes, ya sea via claumno, —_:

e-mail, telefénicamente, por medio de —-Q,l_r'— 22 )
n B La engrega del trabajo
publidad, flyers, banners en otros sitios » SR

o avisos clasificados. : =
de acuerdo con los
—— plazos pactados .
¥ freelances | FREELANCE swiTc

j’ e ance.Co

Lugar de
TRABAJO

Una de las ventajas principales de ser
freelance es poder elegir cuando y dénde
trabajar. Ya sea en un pargue, en nuestra
casa u oficing, solos o en colaboracion
con otros profesionales, estas son
decisiones propias de cada uno.




Elementos de
TRABAJO

Los elementos basicos que todo trabajador freelance debe
tener son una computadora, acceso a Internet, microfono para
realizar llamadas online y las aplicaciones necesarias para
efectuar sus tareas (por ejemplo, Photoshop, Dreamweaver, y
Flash, entre otras).

Enviar facturas por los
servicios prestados

a nuestros clientes,
como asi también,

la confeccion de
contratos, planes de
trabajo y directivas.

Existen diversas formas de
recibir pagos de nuestros
clientes. Entre las mas
comunes :J:}d‘."'rTI(?IS
encontrar transferencias
bancarias, pagos online
con PayPal, envio de dinero
por correo postal o tarjetas
de crédito.

CEPELD (S)DineroMail
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EMPRENDEDOR, ¢Y0?

T nalgunas fundaciones para
_]5_:: emprendedores, se practican
] tests a los postulantes para
[ intentar averiguar si tienen una
personalidad emprendedora.
Claro que esto no significa que quienes
No posean estas caracteristicas se vean
imposibilitados de comenzar una
empresa, ya que es posible desarrollarlas.
Esto es ideal porque, en algin momento,
estas cualidades seran necesarias para
que la personalidad de los directivos no
sea un gran cbstaculo, sinc un atajo.

CONFIANZA EN ST MISMO

Aunque no pensemos en cientos

de anos, no sabemaos qué sucedera

en el future; de hecho, no podemos
saber con certeza qué ocurrird en la
préxima hora. Como el futuro ain no

ha sucedido, sélo es posible especular
sobre distintos escenarios en alguna
infima porcién de la vida.

Ante este hecho, quienes poseen
confianza en si mismos tenderdn a vivir
mas en el presente, pero también a ima-
ginar escenarios optimistas y favorables,
incluse, sin saber muy bien cémo se pro-
duciran. Con esta confianza, saben que
llegaran a destino aunque solo vean los
primeros metros de la ruta, como ocurre
cuando se conduce en la noche. Como
frase de cabecera, estos individuos dicen
“de algin modo va a salir bien”. Segura-
mente, tienen miedo y mantienen sus
sentidos alertas, pero esto no logra para-
lizarlos. La confianza en si mismos y, por
consiguiente, en sus ideas, los impulsa a

ir mas all3, los lleva a tomar decisionesy a

ser felices con esa situacion.

En esta seccidn, conoceremos algunas de las claves para definimos
como lideres emprendedores. Esto es fundamental si queremos
comenzar nuestra propia empresa y ser exitosos en ella.

INQUIETUD

El emprendedor es inquieto v, como in-
vadido por hormigas, quiere avanzar. Se
interesa por los nuevos desarrollos en su
materia y los capitaliza en forma de pro-
yectos. Estd informado y es muy curioso.
Se muestra capaz de detectar aquellas
noticias y tendencias que le proveeran

de ideas para un proximo proyecto, para
mejorar la empresa o para diferenciarse

de la competencia.

Este tipo de persona puede abandonar
con facilidad su area de confort, el lugar ©
en donde se siente seguro y con minima
incertidumbre, para explorar en la direc-
cién que be dicta su intuicion.

No obstante, no debemos confundir

inquietud con ansiedad. A diferencia de
la inquietud, la aceleracién de la ansie-
dad, en este caso, puede provenir de

un estado de alerta, producto de creer
que el futuro deparara algun peligro
que puede superar la capacidad de la
persona para solucionarlo. Esta ansiedad
puede prevenir la accidn positiva, en vez
de favorecerla.

CONVIVENCIA GON EL RIESGO

Son varios os riesgos que un empren-
dedor tiene, incluso, desde el momento
mismo en que decide serlo. Algunos de
ellos son los siguientes:



P Riesgo de emprender: aunque se
hava reflexionado, planificado y parti-
cipado de varios cursos, nadie puede
asegurar que todo se dard segun lo
calculado. La incertidumbre del futuro
siempre estd presente.

P Riesgo de decidir: sobre todo al prin-

cipio, no se cuenta con toda la informa-

cion necesaria y de todos modos hay que

tornar decisiones. La tensidn que esto

genera sera directamente proporcional al

nivel de sequridad del emprendedor.
P Riesgo econémico y temporal:

existe el riesgo de perderlo todo (tiempo,
dinero y relaciones) si el emprendimiento

no alcanza los objetivos minimos en un
tiempo maximo.
P Riesgo de la decepcién: preguntas

como jqué haré si todo va mal?, jqué diran

los demés? y jqué pensaré de mi mismo?
pueden llegar a bloquear la accion y a
pensar que, directamente, es mejor no
intentar emprender nuestra empresa.

LA VINCULACION DEL PUBLICO
CON UNA EMPRESA SE
BASA MUCHO MAS EN LAS
RELACIONES PERSONALES

QUE EN EL DINERO.

SOCIALIZACION

Mantener una empresa supone un conti-
nua intercambio con diferentes publicos:
proveedores, clientes, futuros clientes,
empleados y socios, entre otros.
Aquellos que sean solitarios, con cardcter
duro, apatico y aspergo, sumaran un
abstaculo importante. Las vinculaciones
de una empresa con su publico se basan
mucho mas en las relaciones personales
gue en el dinerg, aungue no lo parezca,
Si sélo se sustentaran en este dltimo
factor, nociones como lealtad, favor y
entendimiento carecerian de sentido.

El publico confia en la persona del
emprendedor, en |a simpatiay en la
confianza que le despertd.

Si lo meditamos sobre experiencias
propias, podemos recordar que cuando
ingresamos a un local a comprar ropa,
la actitud del vendedor resulta deter-
minante. A veces, su caracter hace que
compremas mas de lo que pensaba-
mos y que deseemaos regresar. En otras
ocasiones puede hacer que pasemaos un
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Para reforzar nuestros conocimientos y poner en practica nuestras habilidades podemos visitar el sitio de proyecto
final en la versiin HTML (http://www.redusers.com/cursos/webdesign), para conocer todos los detalles
del codigo y maquetado. Ademds encontraremos un €D interactivo disponible para la descarga con guias
visuales, glosario de términos, y una completa guia de preguntas frecuentes. (on |os videotutonales
perfeccionaremos nuestras habilidades trabajando con las aplicaciones de la suite de disefio de Adobe Web
Premium €55. Con estas hemamientas, nos convertiremos en los mejores profesionales.

mal momente, que no gastemos nada y
que les contemos a nuestros conocidos
lo mal que se atiende alli,

LIDERAZGO

El equipo de trabajo de una empresa
necesita un lider con vision de futuro,
capaz de establecer y compartir objeti-
vos, Este lider debe motivar y estimular a
los miembros para dar voluntariamente
lo mejor de si mismos, Abre el juego, —_ T
permitiendo |a participacidn y la toma
de responsabilidades. El lider no se siente
intimidado frente a criticas constructivas:
las enfrenta y busca el acuerdo. Asi, se
transforma, en definitiva, en un referente,
en alguien a quien las personas siguen y
recurren ante cualquier problema. 4
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PLANIFICAR UN

PORTFOLIO EFECTIVO

Ya vimos la importancia que tiene la creacion de un portfolio online para
un desarrollador web. En esta ocasion, analizaremos las estrategias para
poseer uno interesante y atractivo destinado a los potenciales clientes.

n estos dias, es imposible pensar
en el portfolio profesional coma
una pieza estatica y solitaria en el

deviantart.com), vy en los de blsqueda podemos solucionar su problema,
de empleo y de clasificados profesionales; si serernos quien logre que su organiza-
y, por supuesto, en el sitio web propio. cidn alcance la preferencia del mercado.

extenso océano de la Web actual. o Es importante tener esto en mente, ya
Por el contrario, la tendencia refleja que, ORGANIZAR LA INFORMACION que los clientes no se encuentran en
cada vez mas, se planifica una estrategia Al definir y conocer en profundidad el una busqueda por placer ni para deleitar
de marketing profesional online en la que @ tipo de publico que podria encontrar sus sentidos en un momento de ocio.
el sitio web es sdlo una de las acciones un valor genuino en el servicio ofrecido, Tienen una necesidad puntual: comuni-
destinadas a llegar al publico potencial- estamos en condiciones de determinar car las ventajas de un nuevo producto,

mente interesado en el servicio.
Como ya hemos visto, a la hora de
pensar el portfolio, resulta de suma
utilidad la respuesta sincera a preguntas
sobre el servicio gue ofrecemos v el tipo
de cliente al que queremos llegar. Luego,
sera hora de planificar y articular la co-
municacién de la oferta en redes sociales,
en portales de informacién de disefio,

en portales gratuitos de microportfolios
{como wwwillustrationmundo.com,
www.ilovedesign.com vy www.

la clase de material que espera encontrar mejorar la usabilidad de su portal o su
en un portfolio; es decir, aquella informa- § estética, agregar funciones novedosas,
cién que le interesa para llegar a una con- By muchas mas. La busqueda de
tratacion. Cualquier otro contenido sdlo quien satisfaga esa contingencia
contribuird a complejizar la estructura, genera, como es natural, un estado
diluir el interés y aumentar la densidad de ansiedad, una aceleracién requlada.
de datos presentes. El potencial cliente La organizacion de la informacion que
se preguntard si Somos Nosotros quienes contiene nuestro portfolio debera




basarse en este hecho, proveyendo
accesos intuitivos, rapidos y que,

en pocos pasos, permitan llegar a

la informacion que busca el visitante,
Antes de incorporar material a nuestro
portfolio, entonces, debemos preguntar-
nos si es algo realmente necesario

y cual es su nivel de importancia

dentro del sitio. Asi, iremos filtrando
datos hasta conformar el sitio final. Por
ejemplo, podemos preguntarnos si es
mas importante que el visitante observe
en primer lugar nuestro trabajo mas des-
tacado y una breve resena de &1, o si sera
mas Util que lea una descripcion textual
de nuestra filosofia de trabajo.

Al mismo tiempo que vamos decidiendo
lo que queremos incluir, tenemos la tarea
de categorizar el material, La division ¢la-
sica recae, basicamente, en cuatro rubros:
quien soy, que hago, qué hice y dénde
estoy, aungue existen tantos como profe-
sionales diferentes pueda haber. Dentro
de cada categoria es posible pensar en
subdivisiones. En el caso de una seccion
que muestre las producciones anteriores,
por ejemplo, podemos separarlas por

el rubro del cliente o su nombre, por
fecha, por el tamario de la empresa o por
el tipo de pieza (portal de e-commerce,
periodistico, corporativo, blog, learning
management system, portfolio persanal,
sitic promacional, etcétera).

NUESTRO PORTFOLIO
DEBE TENER AGCESOS

INTUITIVOS Y QUE, EN
POCOS PASOS, PERMITAN LLEGAR

A LA INFORMACION DESEADA.

LA TECNOLOGIA

Con frecuencia, la adopcion de las
ultimas tecnologias se transforma en una
barrera para la entrada de interesados,
porque suelen requerirse accescrios de
vanguardia, modernos procesadores y
conexiones de varios megabits, cosas
alejadas de la realidad de perscnas no
vinculadas directamente a la informatica.
A menos que se haya definido como
estrategia propia llegar a los estudios

de diserio y agencias de comunicacion
de vanguardia para trabajar como pro-
veedores, serd preciso planificar el uso
de herramientas tecnolégicas con

las siguientes caracteristicas:

Masivarnente accesibles
para el publico promedio.
Econdmicas en su costo de desarrollo,
de implementacién y de mantenimiento.
Facilmente actualizables. En
pocos clics, el disefador debe
poder agregar, quitar o modificar
toda la informacion del portfolic.
Que no resignen atractivo
visual en pos de la funcionalidad.
Que permitan una optima indexacion
y posicionamiento en los buscadores,
Que brinden la posibilidad de
vincularse a |as redes sociales.

EL TRAFICO

El paso siguiente consiste,

Idgicamente, en lograr que

las personas ingresen en el portfolic.
Para hacerlo, es necesario implementar
alguna estrategia de comunicacion
online. Las redes sociales y los portales
deberan colaborar en la generacion de
visitas. El agregado de la URL a la tarjeta
personal impresa, a las carpetas institu-
cionales, las facturas y los comprobantes
de pago resulta de gran ayuda, asi como
también su inclusion en el discurso oral.
Luege, tan importante como la gene-
racion de accesos es la tarea de medir

el tipoy la cantidad de visitas. Google
ofrece, de forma gratuita, una invalorable
herramienta llamada Google Analytics.

Si no deseamos desarmollar un sitio de
calidad, podernas recurrir a plataformas
qratuitas Open Source, como WordPress
(www.wordpress.com|, Joomla! (www.
joomla.org) 0 Drupal (www.drupal.org).
Para operarlas, silo es necesario conocer
lenguajes bdsicos de programacidn, como
HTML, C55 y, quizds, un poco de PHP Es
posible comenzar a utilizarlos mediante
plantillas gratuitas y ficilmente instalables,
y también hay una gran cantidad de madulos
y extensiones (muchas de ellas, sin costo)
que permiten desde la incorporacidn de
galerias multimedia hasta el agregado de
completos formularios de contacto y envios
de comunicaciones via e-mail.

En ella, es posible verificar la cantidad
de visitas (por dia, por semana y por
mes), los lugares de procedencia, los
sitios en los que estuvieron antes de
llegar al nuestro (muy Gtil para estimar la
efectividad de la estrategia) v las paginas
visitadas, entre muchos otros datos. 4




i tenemos la inquietud de

Crear una empresa o un

estudio propio, saltar directamen

“ te a alquilar una oficina, comprar

el mobiliario v sentarse delante de
la computadora puede resultar un
movirmiento por demas imprudente,
Por definicidn, un emprendedor es
quien tiene una idea (no siempre original
o revolucionaria) que apunta a satisfacer
una necesidad del mercado poco atendi-
da o saciarla de una mejor manera,
Si en vez de partir desde esa idea nos
dejamos llevar por la inercia del trabajo
independiente v lo que ya se ha aprendi-
do a hacer, podemos encontrarnos sin
un rumbo claro, ofreciendo un servicio
que no es realmente valioso y enfrentan-
donos con demasiada competencia.
La idea es una construccion mental
significativa en general, espontinea.
Estd hecha de las observaciones, las

OPORTUNIDAD EN

LAS IDEAS

Antes de lanzarnos a un nuevo emprendimiento, es
importante tener en cuenta una serie de factores para
evaluar si serd beneficioso llevar a cabo el proyecto.

experiencias, los recuerdos y las habi-
lidades de una persona. Muestra, sin
precisiones, una situacion ideal (Gptima,
mejor) a la que podria llegarse desde
una situacion existente y observable,
que es la que dispara la idea.

EL ORIGEN DE LAS IDEAS

Ademas de provenir del interior de cada
persona, distintas situaciones del contex-
to pueden conducir a una buena idea:

I Las noticias y las publicaciones
especializadas: la simple lectura de un
periédico el dia domingo, el aprendizaje
a partir de libros como el presente,

los portales web v los blogs, todos ellos
reflejan acontecimientos de dltima nove-
dad o tecnologias que pueden derivar en
nuevas ideas para un emprendimiento.

I Congresos y charlas académicas:

son importantes tanto por el conteni-

do del discurso de los disertantes —en
general, profesionales destacados y de
vanguardia—, como por la posibilidad

de generar intercambios con colegas

y asistentes.

» Tendencias sociales: |os cambios

en el comportamiento de un rango

de personas que forman parte de la
sociedad indican tendencias; por
ejemplo, la adopcion masiva de teléfonos
celulares para interactuar con las redes
sociales. En ocasiones, estos cambios
ocurren tan rapido, que las grandes
empresas no tienen tiempo de adaptar-
se, v los nuevos emprendedores podran
aprovechar la oportunidad.

» La calle y el entorno proximo:
podemos obtener una idea de algo tan
simple como observar a un amiga con
dificultades para conseguir un pintor de
confianza, un electricista o un camion

de mudanzas. Esto puede llevarnos a

>~
.
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idear un partal web que permita
buscar profesionales por rubro y ubi-
cacion geogrdfica y que cuente con un
sistema de recomendacidon de usuarios.
I Los viajes y el entorno lejano:
existen emprendimientos exitosos

que se basan en la adaptacion de ideas
efectivas surgidas en el extranjero,
pero ausentes en sus lugares de origen.

VALORAR LAS IDEAS

Miles de ideas pasan por la mente

de una persona en un solo dia. La
mayaria de ellas reciben atencidn
durante pocos segundos, v luego
quedan en el olvido definitivamente.
Algunas daran vueltas en nuestra
cabeza por un dia y, quizds, una
encuentre su lugar en un trozo de papel,
La pregunta es, entonces, jcual es una
buena idea de empresa? O mejor adn,
jcudl de todas nuestras ideas es una
verdadera oportunidad, tan interesante,
que amerita la creacion de una
empresa para explotarla?

Proponemos valorar las ideas que
persistan durante varios dias a través

de un filtre: la respuesta sincera y
reflexiva a las siguientes preguntas:

I Sobre uno mismo: jrealmente
disfrutaria haciendo esto? La respuesta
debe incluir el deseo de seguir
adelante con la idea incluso en

situaciones adversas, soledad, ANTE M UGHA [:DMPEI-ENEIA €l? Podriamos pensar en cobrar una
cansancioy criticas. jCreo que puedo mensualidad a cada profesional que alli
hacerlo? jTengo los conocimientos, EN U N M EH c AD U se promocionara, en percibir ingresos
habilidades y herramientas suficientes? en concepto de publicidad de otras em-
I El mercado, el publice: ;quiénes QU E N [] CREGE EL V A L DR presas o, quizas, cabrar un porcentaje de
estarian interesados en este producto ! cada contratacion genera‘da por el sitio,
a servicio? jPar que las persanas elegirian entre otras posibilidades.
éste y no o:ro? ;Qué elemento distintivo DEL SEmeD BMA Y APAREGE 4

e interesante les ofreceré para que lo
perciban como valioso y deseen pagar
por éI? A diferencia de las preguntas

del punto anterior, es impaosible obtener
estas respuestas a partir de la pura
cavilacion, Es recomendable buscar
informacian en libros, estudios de
mercado, encuestas, medios periodisti-

principal variable para lograr su prefe-
rencia. Lo ideal, si no disponemos de un
gran capital de inversion, es ingresar en
mercados en donde no haya muchos =
cos o, incluso, preguntandeo a aquellas competidores o donde éstos no sean il g
personas que podrian tener el perfil fuertes, reconocidos, con gran expe- e
de clientes que se aspira obtener. riencia y trayectoria. En general, estos .
P La competencia: jquiénes estan rmercados son aquellos en los que mas sesene
realizando una oferta similar o ya han especializacion e innovacidn se requiere. IEEE R
puesto en marcha una idea parecida? P Monetizar: muchas ideas son atracti- ssssse
;Ddnde estdn, cudles son sus servicios, vas hasta el momento en que se piensa samte
cudntos son, quiénes son sus clientes? en cé6mo se obtendran ganancias a partir . ey
Es util recordar que, ante una mayor ~ de ellas. Volviendo al ejemplo del portal B =
cantidad de oferta que el publico percibal de busqueda de profesionales, jcomo b ssesss

como similar, el precio bajard y serd la podriamos cbtener dinero a partir de p = srssse
. . [ ssssese
LR N
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PRECIO DEL TRABAJO
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¢Cudnto deberia cotizar este trabajo? ¢ Qué préctica puedo seguir para
establecer mis precios? Estas son preguntas frecuentes que se plantean

n esta seccién explicaremos una

de las tantas propuestas y técnicas

para evaluar el precio de un trabajo,

dejando el camino libre para que
el lector la modifique, critique y adapte a
su realidad. Esencialmente, esta estrategia
fija un precio segun las necesidades y los
objetivos econdmicos del profesional,
calculado la cantidad de haoras que insu-
me un proyecto determinado. Se deja de
lado y se evitan los precios "segun la cara
del cliente” y el irreal "precio de mercado”
del disefio (jcuanto se cobra el diserio de
determinado producto?).

LAS HORAS

Como dijimos, el precio del servicio de
diseno depende de quien lo realiza, no de
quien lo paga, de lo que cobra la compe-
tencia o de la opinicn de terceros. El pri-
mer paso consiste en hacer una detenida
y sincera autoevaluacion de la cantidad de
dinero necesario por mes para:

I Cubrir las necesidades basicas: vivienda,
comida, vestimenta, salud, sociales, etc.

P Mantener el funcionamiento de la
oficina, estudio o profesion.

P Ahorra ingresos, sequn los objetivos
del profesional.

P Realizar capacitaciones v obtener mate-
rial de formacion.

P Invertir en la profesién o estudio.

P Pagar sueldos y hacer frente a otros
costos fijos.

los profesionales cuando dan sus primeros pasos en el mundo laboral.

Sumando las respuestas a cada punto, se
llegard a una suma de dinero minima que
se deberd reunir cada mes para alcanzar
un equilibrio, sin ganar ni perder. 5i na

se logra reunirla, el negocio generara
pérdidas. Los indices de variacidn de
precios en cada pais, junto con la infla-
cién, hacen gue este numero deba ser
replanteado y revisado con frecuendia.

EL PRECIO DE LA HORA

En paralelo, habra que definir cuestiones
relativas a las condiciones de la jornada
de trabajo diaria:

P Cantidad de meses de trabajo al afo.
» Cantidad de semanas

de vacaciones por ano.

¥ Cantidad de dias y horas

de trabajo por semana.

-l

PERFECCIONAMIENTO
CONTINUO




b Cantidad de horas de trabajo por dia.
Las horas que se afectan al desarrollo
de un proyecto también incluyen las de
reuniones y presentaciones con clientes.

tSTA ESTRATEGIA

FIJA UN PRECIO SEGUN LAS
NECESIDADES Y [0S OBJETIVOS
ECONOMICOS DEL PROFESIONAL

Veamos un ejemplo corriente, en el que
delimitamos una jornada de trabajo de 8
horas diarias, 5 dias por semana, de lunes
aviernes, desde las 9 hasta las 17.

Por un lado, tenemos entonces la
cantidad de horas empleadas en trabajo
por dia, y por el otro, la suma de dinero
que se debe recaudar para llegar a un
punto de equilibrio. Es posible entonces
establecer la siguiente relacion:

F Dinero necesario por mes para €l punto
de equilibrio: US$ 1500.-

b Horas laborables por dia: 8

P Horas laborables por semana: 40, que
resulta de multiplicar la cantidad de ho-
ras por |a de dias laborables por semana.
P Horas laborables por mes: 160 (multi-
plicando las horas por semana, por las
semanas de un mes). Entonces, US$ 1500
/160 hs. = USS 9,375.

Se arriba asi a un rudimentario punto
de equilibrio de US $9,375, como valor
de hora de trabajo profesional.

ASPECTOS PARA TENER EN CUENTA
Sinembargo, este calculo de ejemplo
presurne que, de 9 a 17 horas, se traba-
jard constantemente y sin parar, hasta el
ultimmo segundo habil. Esta presuncién
deja afuera necesidades basicas como
la comida, de informacién (para leer las
dltimas novedades locales o profesiona-
les) y sociales (chatear brevemente con
un amigo o participar en redes sociales).
Mo es posible ni sano eliminarlas, por

lo que podriamos adjudicarle una hora
para almuerzo y otra para informacion y
sociales. Con esto, la cantidad de horas
que efectivamente se trabaja quedaria
reducida a 6y no a 8, como figura en el
postulado anterior. Es decir:

I Dinero necesario por mes para el punto

de equilibric; US$ 1.500

P Horas laborables por dia: 6, en vez de 8

P Horas laborables por semana: 30,
en lugar de 40

P Horas laborables por mes: 120, en lugar

de 160 (40 horas menos de carga).

I Entonces, USS 1500/ 120 hs. = USS 12,5

en vez de USS 9,375

RECOMENDACIONES GENERALES

Una vez alcanzado el valor inicial de |a

hora de trabajo, y al momento de poner-

lo en practica, es interesante reflexionar
sobre los siguientes aspectos:

P Todo se cobra. Si el cliente afade mas
trabajo o modifica de alguna forma el
tipo de servicio que recibird, aunque el
presupuesto haya sido realizado y apro-
bado, el profesional debe replantearlo,

P Es tentador, pero no recomendable,
cobrar mas o menos de acuerdo con el
cliente que se tenga en frente. Sin embar-
9o, es bueno tener cierta flexibilidad que
permita la negociacion, sin que resulte
en pérdida para el profesional.

I Mo es aconsejable tasar un proyecto
guiados por lo que dijo otro profesional
que cobrd por algo similar. En general,
poco se sabe de sus detalles, de sus ne-
cesidades profesionales y personales,

y de la negociacion llevada a cabo. 4
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MODELD

Lejos de ser un proceso que Se planiica y ejecuta una sola vez en el tiempo,
el modelado de un nuevo emprendimiento es una actividad permanente
y continua. Veamos la primera parte de esta idea.

.. Larealidad, la vanguardia, las noticias

y las investigaciones del contexto
proveeran las alertas de los cambios que
se avecinan, Ante ellos, el emprendedor
adoptard una postura flexible pero sélida,
y liberard a su empresa de estructuras
demasiado burocraticas que impidan los
cambios rapidos.

COMENZANDD A PLANIFICAR

Luego de haber ponderado una

idea, de acuerdo con los puntos
analizados en otras secciones de este
apéndice, se comenzard con una intros-
peccion profunda vy detenida, en torno
a los siguientes aspectos:

RECOMENDACIONES
FINALES

b Cudl es el nicleo del servicio.
P A quiénes se lo ofrecera.

b Como y cuando ofrecerlo.

b Como organizarse para brindarlo,
P Como se generaran ganancias
econdmicas a largo plazo.

b Como diferenciarse.

b Como ser mejor cada dia.

de actualizacién constante, adopcion
de nuevas tendencias musicales y
rodernizacion de su estilo, nunca
perdieron su presencia en los primeros
puestos de los rankings.

La innovacidn vy la busqueda progresiva
de mejoras deben implementarse en
todos los aspectos de la empresa,
como los siguientes:

Es una buena idea evitar |a reaccidn
inicial de responder rapida y mentalmen-
te a estos interrogantes, y la creencia

de que, desde un principio, se conocen
todas las respuestas, Algunas personas
omiten esto, y saltan directamente

a la apertura de una oficina, esperando
llamados de clientes. Enfatizamos el
hecho de que una oficina con una
persona sentada detras de una
computadora, sin mas planificacidn,
dificilmente pueda llamarse "empresa’.

EL NOCLED DEL SERVICIO

Un disefiador vende su tiempo, talento y
recursos para agregar valor, potenciar las
habilidades y solucionar problemas de

indele comunicacional a un cliente. Este

P La relacion con los socios,
proveedores y empleados.
P Lainfraestructura, organizacion
fisica de la oficina, decoracion.

P La gestion de los clientes

y de ventas.

P Laimplementacion

y actualizacion de tecnologia.

» El proceso de prestacion del servicio,
el de produccién.

P El manejo de la competencia.

P La contabilidad y las cuestiones
legales empresariales.




concepto, hoy en dia, es un estandar, dada
la gran cantidad de instituciones educati-
vas de diseno y la aparicion de publicacio-
nes formativas de gran calidad, como la
que tienen en sus manos.

Pera el niclea del servicio, que dara
sentido a la formacion de la empresa,
partira de la ariginal idea motora, producto
de la creatividad del emprendedor, Por
supuesto, sus conocimientos y habilidades
resultaran decisivos para llevarla adelante.
Especifica y detalladamente, se planificara:

iQué probleras o necesidades pun-
tuales de la sociedad satisfara la empresa
que llevemaos a cabo?

» A cudles no dard respuesta (dentro del
area), por estar fuera del foco del negocio
que realizamos?

- iEste servicio sera distinto de los exis-
tentes u original? jPor qué?

A QUIENES SE L0 OFRECERA

Como paso siguiente, se planificara en
forma secuencial;

- Mercado potencial. La porcion gene-
ral de la sociedad, con necesidades que
podrian beneficiarse del servicio que se
quiere prestar,

» Tipo de sector. Tipo de industria, pra-
fesionales, oficios, pequenas y medianas
empresas, grandes empresas, gobiernos,
arganizaciones no gubernamentales.

* Quiénes componen este sector.
Listado, lo mas exhaustivo posible, de
los individuos, empresas y entidades
que mas se aproximan al ideal de futuros
clientes del emprendimiento.

Ubicacion geografica. Categoriza-
cién del contenido del listado por ubi-
cacion geografica. Seleccidn de las ubica-
ciones mas proximas o deseadas, segun
las posibilidades del emprendedor.

- Mercado objetivo. Dentro de esta
lista, y evaluanda los recurscs reales del
equipo emprendedor, se seleccionard a

guienes se desea contactar en un primer
momenta, con el proposito de que sean
los primeras clientes.

A quiénes se esta en condiciones de
contactar. Como v por qué,

De ellos, jquignes ya poseen un servi-
cio similar al que se propondra? ;Lomo
se lo podria mejorar?

JQuiénes tienen la necesidad, pero
no, ningun satisfactor hasta el momento?

JA cuantos de ellos se podria atender
con eficacia, sin perder calidad ni
exceder las capacidades de los mismos?

NDICE A. VIDA LABORAL / MODELD DE NEGOCID
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» Mercado efectivo. Deben contrastar-
se estos datos con la realidad mas proxi-
ma, y establecer metas para consequir
este mercado:

Cantidad efectiva de contactos y visitas
por realizar en el proximo mes v, luego,
por mes en €l ano, ;Con quiénes se
empezara y cuando?

+ Cantidad de clientes que se necesita
adquirir por mes y por ano, para que el
emprendimiento sea redituable.
¥ Tipo de proyectos que se Comenzaran
a ofrecer y proponer. 4
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"0 n la seccion anterior, desarrolla-
= mos los primeros pasos de este
ejercicia tan impaortante como
1 es instalar en el mercado
un estudro propio. Veamos ahora la se-
gunday dltima parte de esta empresa.

COMO Y CUANDD OFRECERLO

Una vez definida la cantidad de prospec-
tos por contactar, saber quiénes son,

y detectar su ubicacién o rea de influen-
cia, estamos en condiciones de pasar a
reflexionar acerca de como contactarlos
y el momento propicio para hacerlo,

Por gjemplo, imaginemos que escogimos
el rubro de empresas relacionadas

con las inversiones en bienes raices

{ya que resultd ser un servicio que

los clientes encontrarian interesante

y valioso). Ya las individualizamos

y sabemos que se sitlan en cinco

barrios cercanos a la zona céntrica,
Comenzaremos, entonces, con la estra-
tegia de acercamiento. Investigaremaos,
en primer lugar, con quién debemos
hablar; es decir, la persona que tiene
poder de decisidn sobre la aprobacidon
del proyecto, El objetivo es conseguir su
atencion durante un breve lapso, para

MODELD Dt

NEGOCIO FINAL

Trataremos los aspectos mas importantes para tener en cuenta antes
de realizar el salto desde el lugar del profesional freelance, al de duenos
de un estudio o empresa propia. Veamos como lograrlo.

redusers.com

v

sus cobayos experimentales. En este
punto, determinaremos las distintas dreas
que harén al funcionamiento del estudio
y planificaremnos, a grandes rasgos, su
manera optima de funcionamiento.
Transcribiremos a continuacion las
principales dreas basicas de una
empresa, sin dnimo de ser exhaustivos:

1

RELABIDNES
INTEIIPEIISﬂNAI.ES

¥ Comercializacién: acercar el servicio
a un publico interesado en él, por medio
de un precio, un lugar, la comunicacion
y el disefo de un servicio valioso.

b Ventas: acciones tendientes a
convertir a personas interesadas,

en clientes reales,

P Cuentas: asesoramiento e intercambio
continuos con el cliente, hasta finalizar

la prestacidn del servicio.

» Gestion de proveedores: administra-
cidn de materia prima.

P Produccion: se crea y se da forma a

la solucion para la necesidad del cliente,
» Finanzas /contabilidad: administra-
cion del dinero del estudio.

F Legales: drea que ajusta la actividad
de la empresa al marco legal vigente,

¥ Cobranzas: drea administrativa
comercial de la empresa.

» Recursos Humanos: drea
administrativa del personal,

I Direccion del estudio: ubicacion
geografica ffisica).

que conozca el servicio. Una manera de
lograrlo, es presentarle un proyecto con
los beneficios y ventajas que tendra para
la empresa en un lugar muy destacado,
y asegurarnos de gue represente algun
tipo de valor y ventaja también para él,

COMO ORGANIZARSE PARA BRINDARLO

El hecho de no detenerse a planificar
el proceso gue sequird al estudio para
realizar el servicio suele conducir a
desagradables sorpresas una vez
comenzado el emprendimiento. La
suposicion peligrosa de que se conocen
todas las respuestas, por haber recibido
educacidn superior o experiencias
anteriores, hace que algunos empren-
dedores improvisen demasiado sobre
la marcha, y sus primeros clientes sean
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COMO SE GENERAN .
GANANCIAS ECONOMICAS

Para continuar construyendo el empren-
dimiento, habra que razonar sobre las
vias de ingreso de dinero al estudio; es
decir, qué se dard a los clientes a cambio
de su pago. La mas tipica resulta del
cobro en concepto de honorarios por

el servicio prestado. No cbstante, es Gtil
plantear si ésta serd la unica via v, si asi
fuera, como lograr un flujo mas

0 Menos constante, para poder

pensar en la contratacion de
empleados y evitar el endeudamiento,
Par ejemplo, algunos estudios,

ademas de su servicio central,

obtienen ingresos economicos de:

LA SUPOSICION DE QUE

SE CONOCEN TODAS LAS

RESPUESTAS HACE QUE ALGUNOS
EMPRENDEDORES [MPROVISEN

SOBRE LA MARCHA.

» Comercializacion de objetos de disefio,

vestimenta, accesorios de vanguardia

y publicaciones dirigidas a disenadores.
Crganizacion de eventos, también

dirigidos a disefadores y afines, como

congresos, talleres, fiestas y muestras.
Mercancia de produccidn propia:

t-shirts estampadas, revistas impresas,

portales web, etc.

COMO DIFERENCIARSE

El mercado objetivo debe encontrar
valor, ventajas y beneficios en contar
con el servicio propuesto, en vez de ir

a la competencia, reemplazarlc por otra
categoria de servicios o, directaments,
no hacer nada. Este valor provendra del
nivel de satisfaccién que encuentre en
aquél y, sobre todo, de la singularidad
de la propuesta. El cliente debe percibir

-

claramente que hay pocoes (o ninguno)
que podran ayudarlo de esa forma.
Para eso, es posible comenzar por
establecer diferencias con todos los
servicios similares, que sean, obviamente,
valiosas para el cliente, y comunicarselas.
Las propuestas de valor que logran
diferenciacion pocas veces son técnicas,
y siempre san faciimente recordables

y entendibles. “Calidad, servicio y
limpieza" utilizé Mc Donald’s

para diferenciarse de su competencia

y simplificar la inmensa complejidad

de la empresa multinacional, a los

ojos del cliente.

Es imprescindible recordar que el valor
del servicio no solo se encuentra en &l
mismo, sino que también es construido
por los clientes, el mercado objetivo

y el publico en general.

COMO SER MEJOR CADA DIA

Yendo mds alla de la diferencia y

el valor del servicio para el pablico,

los tiempos modernos revelan la
insuficiencia de tener un servicio

valioso para el mercado en un momento
dado: es preciso hacerlo cada vez

mejor, para asegurar la permanencia

en los primeros puestos del ranking

de preferencia, La evaluacion continua
del entorno, la competencia, la propia
empresa y la capacitacion constante
revelaran aspectos y tendencias que,

de ser descuidados, dejaran la puerta
abierta para que otros jugadores

tengan la oportunidad de hacerse
fuertes en el mercado objetivo elegido. 4

h



ACTIVIDADES

v

TEST DE )
AUTOEVALUACION

01 Mencione algunos ejemplos de dreas de trabajo 08 &Cudles son las recomendaciones mas importantes
en que se puede especializar. para el trabajador freelance?
02 éCudles son las diferencias entre trabajar de manera 09 coe qué manera podemos encontrar nuevos clientes?

freelance y hacerlo en relacién de dependencia?

1UGCuéles situaciones del contexto nos pueden conducir
03 &Cudles son las recomendaciones de equipamiento a una buena idea?
para un disefiador freelance?

H {Cudles son las principales dreas de una empresa?
[M &Cudles son las diferentes etapas de nuestro trabajo?

12 écémo se generan las ganancias econdmicas?
05 &Qué sitios se recomiendan para los profesionales
independientes?

13 &Cdmo diferenciarse del resto de los profesionales?

UB &Cudles son algunas de las desventajas del trabajo
freelance?

14 écémo podemos mejorar nuestro emprendimiento?

l]? Ademds del trabajo de creacién, programacidn y disefio
éque otras tareas debe encarar el disefiador freelance? 19 écémo organizarse para brindar los servicios?
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Creacion de sitiosWebVersion 2.0
Esta obra estd pensada para apren-
der a disenar sitios web, sin tener
conocimientos previos, a través de la
{ltima version de la herramienta mas
difundida y profesional de la actualidad:
Adobe CS5 Web Premium (Drea-
mweaver, Photoshop, lllustrator).

~ COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas [ 978-987-1773-99-2

Java

C#Avanzado

Este libro fue concebido para ayudar a
quienes buscan aprender a programar
enJava, como asi también para aquellos
que conocen el lenguaje, pero quieren
profundizar sus conocimientos, a través
de la aplicacion de buenas practicas y
las mejores técnicas.

Este libro abre nuevas perspectivas
para los programacion de aplicaciones
con C#, al llevar al lector a recorrer te-
mas mas avanzados del lenguaje vy fra-
mework NET, conla ayuda del autor, un
catedratico experto en el tema, autor de
miiltiples Manuales Users.

—» COLECCION: MANUALES USERS
» 320 paginas / 978-987-1773-97-8

—» COLECCION: MAMUALES USERS
» 320 paginas [ 978-987-1773-96-1

Administrador de RedesWindows

Enesta obra presentamos los fundamentos
v las practicas necesarias para la instala-
cidn y puesta en marcha de una red corpo-
rativa. El ibro esta centrado enWSBS 2011,
un sistema operativo para senidores pen-
sado para guienes necesitan levar adelan-
te soluciones de networking a bajo costo.

— COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / 978-987-1773-80-0

HTMLS5

Visual Basic

En esta obra presentamos un nuevo para-
digma de Intermet que cambia de manera
sustancial al disefio y desamollo web. Alo
largo de sus capitulos, aprenderemas so-
bre los estandares web gue existen, y co-
noceremos las diferencias entre las ver-
siones anteriores vy la actual dellenguaje.

Este libro estd escrito para aquellos
usuarios que quieran aprender a progra-
mar en VB.NET. Desde el IDE de progra-
macion hasta el desarrollo de aplicacio-
nes del mundo real en Visual Studio 2010,
todo estd contemplado para conocer en
profundidad el lenguaje.
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iLéalo antes Gratis!

En nuestro sitio, obtenga GRATIS un capitulo del libro de su eleccion antes de comprarlo.

Microcontroladores

Este manual es ideal para todos aquellos
que quieraniniciarse en la programacion
de microcontroladores. A traves de esta
obra, podran aprender sobre los micro-
controladores PIC 16F y 18F, hasta llegar
a conectar los dispositivos de forma ina-
lambrica, entre muchos otros proyectos.
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WordPress

Este manual esté dingido a todos aquellos
que quieran presentar sus contenidos o
los de sus clientes através de WordPress.
En sus paginas el autor nos ensefiara des-
de como llevar adelante la administracion
del blog hastalas posibilidades de interac-
cion con las redes sociales.
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Programador .NET

Photoshop: proyectos y secretos

Este libro esta dirigido a todos aquellos
que quieran iniciarse en el desarrollo
bajo lenguajes Microsoft. A través de los
capitulos del manual, aprenderemos so-
bre POO, la programacion con tecnolo-
gias NET v de qué manera se desenvuel-
ven con otras tecnologias existentes.

En esta obra aprenderemos a utilizar
Photoshop, desde la original mirada
de la autora. Con el foco puesto en la
comunicacion visual, a lo largo del libro
adquiriremos conocimientos tedricas y
practicos, para conocer los efectos yhe-
rramientas que ofrece el programa.
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Administrador de servidores

—» COLECCION: MANUALES USERS
3 320 paginas / 978-987-1773-25-1

| USE

———
. WINDOWS 7
i IJEﬂS Y SEERETD‘T%

Windows 7:Trucos y secretos

Este libro es la puerta de acceso para
ingresar en el apasionante mundo de
los servidores. Aprenderemos desde
los primeros pasos sobre la instalacion,
configuracion, seguridad y virtualizacion,
hasta tener el control de los servidores
en la palma de nuestras manos.

Este libro estd dirigido a todos aguellos
que quieran sacar el maimo provecho
de Windows 7, las redes sociales vy los
dispositivos ultraportétiles del momento.
A lo largo de sus paginas, el lector podra
adentrarse en estas tecnologias mediante
trucos inéditos y consejos asombrosos.
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Desarrollo PHP + MySQL

Este libro presenta la fusidn de dos de
las herramientas mas populares para el
desarrollo de aplicaciones web de la ac-
tualidad: PHP y MyS0OL En sus paginas,
el autor nos ensefiara las funciones del
lenguaje para aplicar lo aprendido en
nuestros propios desarrollos.
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PHP Avanzado

Este libro brinda todas las herramientas
necesarias para acercar al trabajo diario
del desarrollador los avances mas im-
portantes incorporados en PHP 6. En sus
paginas, repasaremos todas las técnicas
actuales para potenciar el desamollo de
sitios web.
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Excel 2010

Técnico Hardware

Este manual resulta ideal tanto para quie-
nes se inician en el uso de Excel, como
para los usuarios que quieran conocer las
nuevas herramientas que ofrece la ver-
sion 2010, La autora nos enseniara desde
como ingresar datos hasta la forma de
imprimir ahorranda papely tempo.

Esta obra es una completa guia para
aprender a llevar adelante un correcto
diagnastico y determinar la solucion mas
adecuada para los problemas de hard-
ware. En sus paginas veremos todas las
técnicas necesarias para implementar
las soluciones de los profesionales.
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AutoCAD
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Windows 7 Avanzado

Este manual nos presenta un recorrido
exhaustivo por el programa mas difundi-
do en dibujo asistido por computadora a
nivel mundial, en su versidn 2010. En sus
paginas, aprenderemos desde como tra-
bajar con dibujos predeterminados hasta
la realizacion de objetos 3D.

Esta obra nos presenta un recorrido ex-
haustivo que nos permitira acceder a un
nuevo nivel de complejidad en el uso de
Windows 7. Todas las herramientas son
desarrolladas con el objetivo de acom-
pafiar al lector en el camino a ser un
USLArio experto.
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CREACION DE SITIOS WEB V2.0

Esta obra estd pensada para aprender a disenar sitios web sin
tener conocimientos previos, a través de la dltima version de la
herramienta mas difundida y profesional de la actualidad: Adobe
C55 Web Premium.

En cada uno de los capitules, adquiriremos las herramientas y
técnicas necesarias para crear un sitio, desde las bases mismas de

los lenguajes clave: HTML y CSS. Ademas, aprenderemos tanto los
fundamentos del diseno como las Gltimas tendencias en el armado
de paginas. De esta manera es que contamos en nuestras manos

El contenido de este libro fue publicado
en el curso en fasciculos Web Design

CONTEM DO con una gquia practica para crear sitios web con Dreamweaver, con
11 DISERO Y TECNOLOGIA la ayuda imprescindible de Illustrator y Photoshop.

Principios para un buen disefio / Estructura y disefio Todos los procedimientos son expuestos de forma visual y practica,
de a pagina con fotografias a todo color, tablas, infografias 3D y la teoria nece-
2 | HERRAMIENTAS DE TRABAJD saria para comprender en profundidad cada tema presentado.
Adobe CS5 Web Premium / Photoshop, lllustrator Al finalizar la obra, entenderemos todos los aspectos de la crea-

y Dreamweaver i i
cion de sitios web, y con el desarrollo de un caso real, podremos

3| XHTML Y CSS: BASICO _ llevarlos a la practica. Un libro sin desperdicio, que nos permitira
;Qué es HTML? / Estructura / Etiquetas y atributos / CS53 : . : :

ampliar nuestro horizonte laboral, al mismo tiempo que nos ayu-
4 | XHTML Y CSS: TEXTO dara a actualizarnos con lo Gltimo en tecnologia web.

Estilos CSS para texto / Parrafos y titulos

5 | ENLACES
Hipertextos / Enlaces relativos y avanzados

6 | MAQUETADO
Tableless / Posicionamiento de elementos /

71 LISTAS
Definician / Ordenadas y no ordenadas / Personalizacidn

8 | IMAGENES
Optimizacion / Mapa de imagenes / CSS sprites

9| FORMULARIDS
Elementos / Crear un formulario completo /

PHP: fundamentos Re d

10 | PROYECTO REAL |
Presentacion del sitio / Layout / Mends / Footer

CO0m

En este sitio encontrard una gran variedad de recursos y software relacionado, que le
servirdan como complemento al contenido del libro. Ademas, tendrd la posibilidad de

111 PROYECTO REAL Il estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lectores, en donde podra
Las paginas de servicio / Portfolio / Pagina de contacto intercambiar opiniones y experiencias.

12 | SERVIDORES Y TECNOLOGIAS WEB . o = : .
Si desea mas informacidn sobre el libro puede comunicarse con

APENDICE A | VIDA LABORAL nuestro Servicio de Atencion al Lector:
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WEBSITES DEVELOPMENT 2.0 =N

ua omp de to learn how to m: under
is going to learn fundamental aspects of

n web site development to

become a professional web designer.
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