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PROCESO DIRECCION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacién del Programa de Formacién: TECNICO EN DISENO E INTEGRACION DE CONTENIDOS DIGITALES

Cddigo del Programa de Formacioén: 524704

Nombre del Proyecto: CREACION DE EMPRESAS ENFOCADAS A LA SOLUCION DE NECESIDADES MULTIMEDIALES DENTRO DEL SECTOR PRODUCTIVO. Fase
del Proyecto EJECUCION

Actividad de Proyecto: Identificar los elementos del disefio grafico para la composicién de la multimedia

Actividad de Proyecto: Comprender, aprehender, retroalimentar los conceptos y lenguajes del disefio web teniendo en cuenta un plan de pre-produccion.
Competencia: DISENAR LA SOLUCION MULTIMEDIAL DE ACUERDO CON EL INFORME DE ANALISIS DE LA INFORMACION RECOLECTADA Resultados de
Aprendizaje Alcanzar:

CREAR EL PROTOTIPO DE LA MULTIMEDIA SIGUIENDO EL PATRON ESTABLECIDO EN EL GUION, EL MAPA DE NAVEGACION Y EL STORYBOARD
PROGRAMAR ELEMENTOS INTERACTIVOS DE LA MULTIMEDIA SIGUIENDO LAS ESPECIFICACIONES DEL MAPADE NAVEGACION Y EL STORYBOARD.
INCORPORAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA SEGUN LOS CRITERIOS DEL STORYBOARD

INTERPRETAR EL GUION MULTIMEDIA (LITERARIO Y TECNICO) DE ACUERDO A LOS CONCEPTOS DE DISENO GRAFICO.

Duracién de la Guia: 80 horas 480 horas

A. PREPRODUCCION WEB

2. PRESENTACION

Desde los afios 90°s el internet no ha dejado de reinventarse y se ha ido convirtiendo en un medio de conexién a nivel global, desde el cual es posible
compartir informacidn, aprender, opinar y mantenerse al corriente con las tendencias y noticias mundiales. Internet ha logrado con ello ampliar las
fronteras del conocimiento, la economia y la cultura. Este sistema tiene un protocolo llamado World Wide Web (www) que nos permite acceder a
diferentes documentos de hipertexto y plataformas web desde cualquier parte del mundo haciendo uso de diferentes navegadores como lo son
Microsoft Edge, Chrome, Mozilla, Safari, Opera, entre otros.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Reflexidn Inicial

Descripcion de la actividad: Tengamos en cuenta que la planeacién de un sitio web nos permite identificar los fines y mecanismos comunicativos,
organizar el flujo de informacién, preparar el material, redactar los contenidos, poner a prueba las caracteristicas y navegabilidad del sitio, de tal
modo que a partir de una fase de pre-produccion podemos disefiar una serie de instrumentos que servirdn de referente en la fase de produccion.

3.2 Actividades de Reflexion inicial. Actividad Individual

Descripcion de la actividad: Reflexione sobre las siguientes preguntas. Responda por escrito en un informe a mano o en Word y envielo adjunto al
desarrollo de toda la guia.

¢Hace cudnto tiempo utiliza internet?

¢Conoce la diferencia entre un navegador y un buscador?
¢Qué navegador y qué buscador utiliza?

éAlguna vez utilizé otro?

PwNPRE

Algunos navegadores han dejado de existir porque no han evolucionado a la misma velocidad que otros; no han tenido en cuenta las tendencias y
sus herramientas no han cubierto las necesidades de los usuarios. Esto no ha causado que desaparezcan (no todos al menos), pero si les ha vuelto
obsoletos. Con el disefio ocurre otro tanto, pues los sitios cuyo estilo no reflejen las tendencias, dejen de ofrecer los servicio minimos esperados en
un sitio o no sean compatibles con todos los navegadores, pasaran al olvido. Es por eso muy importante que los disefios que desarrollemos para un
sitio web sean testeados en diferentes plataformas.

3.3 Actividades de contextualizaciéon e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje. Actividad Individual

HTML5 provee basicamente, tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Adicionalmente, es posible relacionar otros lenguajes de
programacion para el desarrollo frontend como lo son CSS y JavaScript. Estas tecnologias son independientes, pero actian como una sola unidad
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organizada bajo las especificaciones de HTML5. Por su parte el lenguaje CSS (Hoja de estilo en cascada) es un lenguaje que nos permite utilizar un
campo de propiedades para maquetar y disefiar una plataforma web.

Realice un andlisis sobre el siguiente sitio web www.hierro.tv identificando las secciones que lo componen.
Sefiale con un marcador la marca de la pagina web.

Sefiale cudl es el menu y qué secciones tiene.

Sefiale dénde esta el pie de pagina.

¢Cudles son las redes sociales que utiliza hierro TV, en qué lugar se ubican?

vk wnN e

Tenga en cuenta el siguiente esquema para entender la estructura basica de un sitio web. Encabezado (Header), cuerpo (Bod) y pie de pagina
(Footer).
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logo

menu header

footer
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3.4 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacidn y Teorizacién). Actividad individual.

1. Estimado estudiante, lea la siguiente historia y tenga presente la definicién de los elementos con los que Lorenza ha venido trabajando (palabras
en negrita), revise la definicién de cada concepto al final de la lectura.

Estudio de caso

Lorenza es jefe de proyectos digitales en una agencia de Disefio Ilamada ADD. Recientemente ingresé un requerimiento para desarrollar una plataforma web
a un empresa del sector financiero -Banco Forte-, el cliente entregd un brief y toda la informacién necesaria para el desarrollo digital.

Con toda la informacidn Lorenza se dispone a desarrollar la sdbana de contenidos de la mano del UX, al finalizar la sdbana de contenidos el UX debe trabajar
en el respectivo mapa de navegacion. Lorenza debe reunirse con el cliente para lograr la aprobacion en este documento.

El contacto en el Banco Forte aprueba esta informacion y Lorenza habla de nuevo con el UX para comenzar con las propuestas de wireframes de la pagina
web. Cuando el UX termina este trabajo lo escala al equipo creativo, habla con el disefiador Ul quién se encargara de construir la propuesta de moodboard y
la siguiente fase sera el respectivo mockup.

Con el mockup finalizado Lorenza vuelve a reunirse con su cliente quién estd muy satisfecho por el trabajo realizado en ADD, ya que han logrado plasmar en
el proyecto digital los objetivos planteados en el brief inicial. Ahora Lorenza y su equipo pueden comenzar a desarrollar la plataforma del Banco Forte.

El anterior texto nos demuestra que entender cada una de las fases en el desarrollo de un proyecto digital (preproduccidn, produccién y postproduccion)
genera grandes beneficios en las empresas pues se minimizan tiempos de produccion y se logran las metas.

Brief Requerimientos puntuales del proyecto, se debe tener la mayor cantidad de informacién (la cual ya se ha recolectado
previamente). Informacién de la empresa, situacion del mercado ademas referentes de otras empresas. Caracteristicas y generalidades
del producto (imagen, posicionamiento, diferenciacién, atributos del proyecto, plaza, precio y promocidn), competencia y perfil del
consumidor.
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UX Campo que se encarga del conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion del usuario con un entorno o dispositivo,
quien revisa todos los elementos de interaccion y aprobacién del producto o dispositivo.

Ul Interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, equipo, computadora o dispositivo, y
comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.

Sabana de contenido Datos de cada una de las secciones y elementos que se van a implementar en una pagina o proyecto web.
Esquema de navegacion Los sistemas de navegacion son los elementos de una interfaz que permiten la navegacion por las diferentes
secciones y paginas que componen el sitio web.

Wireframe Esquema bdsico donde se organiza toda la informacion de la web

Moodboard Tablero de inspiracidn, se dispone tanto color, tipografias con los tamafios sugeridos para: titulos, subtitulos, parrafos,

entre otros. Estilo grafico de la pagina web, para este caso. Normalmente se realizan varias propuestas de moodboard para lograr
desarrollar el mockup.

Mockup Término en inglés que significa maqueta. En proyectos multimedia, un mockup o maqueta es un prototipo de cdmo se vera
la web.

2. Elabore una historieta en el siguiente espacio que incluya las definiciones de cada uno de los conceptos.
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3.5 Actividades de contextualizaciéon e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje.

Teniendo en cuenta las actividades desarrolladas previamente desarrolle

Sabana de contenidos del proyecto (Tener en cuenta el formato modelo). Teniendo en cuenta la definicion dada de sdbana de contenido, desarrolle
la descripcion de los elementos a utilizar en la pagina web de su proyecto.
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Sabana de contenido proyecto web
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ELEMENTO
URL

Logo
Lema
Registro

Carro de
compras

Busqueda

Menu
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DESCRIPCION

www.nombre del proyecto.com

Extension de la pagina dependiendo del
proyecto .edu .co .com entre otros

En qué lugar estara dispuesto.
Realice un lema de maximo una oracion

¢Es necesario que el usuario cree un cuenta?

¢Este elemento es necesario para el proyecto?

Barra de busqueda
Inicio

Seccion (Nombre)
Seccion (Nombre)

Seccion (Nombre)

Tenga en cuenta todo el material requerido para
cada una de las secciones:imagenes (fotografias,
ilustraciones, esquemas, mapas), videos;

animaciones; textos (Titulos, subtitulos, parrafos)

PAGINA WEB

PROYECTO

¢éSi o No. Por qué?

¢éSi o No. Por qué?

éSi o No. Por qué?
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Contenido

Pie de pagina
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Correo:

Teléfono:
Politicas de privacidad

Afo:

GFPI-F-135 V01
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Ciudad:
Red social:

Derechos de autor

Nota: Si requiere realizar una sdbana de contenido mas extensa, puede hacerlo en hojas de cuaderno y anexar a la guia.
Mapa de navegacion del sitio web del proyecto. Realice el esquema de navegacién en una hoja cuadriculada con cada seccién de la pagina web
propuesta en su sabana de contenido, para ello tenga en cuenta el siguiente ejemplo:
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www.missillas.com
|

: Barrade | Red social
| [ [ busqueda || (Instagram)
N
B 1 T . ! !
Carrete de | I Img Img 2
imégenes ' g 24!magenes Descripcién il Descripcion

con opcidnde +y

Descripcion de
productos , Img 3

Contacteno

o
o

m

Cada

producto
cuenta con
link a red
social

S
Pie de
pagina
Correo : |
Politica de g ‘
ciudod afo
Red social
(Instaram)

3.6 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacidn y Teorizacion).
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‘ www.missillas.com

Marca Missillas animacién

w

Realice el wireframe del sitio seleccionado de acuerdo al siguiente ejemplo donde la navegacidn se realiza por scroll, es decir en sentido vertical, de
esta manera se disponen todas las secciones. Luego recorte y/o dibuje de acuerdo a los iconos que se le presentan después del ejemplo, disponga:
textos, titulos, subtitulos, imagenes, redes sociales, carrito de imagenes; formas como circulos, cuadrados, tridngulos, entre otros de acuerdo a su
propuesta y ubiquelos en el formato de doce columnas.

NICIO PRODUCTOS

EQUIPO

CONTACTO

N

Lema

® O O O

Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Nunc maximu.

G

N

GFPI-F-135 V01

16



Button

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
Nunc maximu.
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Button

Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Nunc maximu.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Nunc maximu.

Button

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
Nunc maximu.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Lorem ipsum delor sit amet,
consectetur adipiscing elit

instagram
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Botdn de
Texto Rectingulo Chat activadidn
L]
. Navegar .
Circulo Imégen Mendi de
Galeria Reoidsén
v
o .
Linea Horizontal fcono Control
Elipse aaa. deslizante
o I
L .
Botén Tridngulo Buscar Linea
o [ 000
Anuncio Linea Vertical  Navegacién Paginacién
paso a paso
* = AN A
S /.?\ )
Calificacion Contador i :
Numérico Logo Imégen de perfil :

Barra de Barradement ¢ i de reserva  Simulacion de
Navegacion imégen texto

Meni

desplegable Usts
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SIGNIFICADO DE CADA UNO DE LOS ICONOS QUE ENCUENTRA A LA IZQUIERDA

Texto: Se emplea para crear cajas de texto.

Circulo: Marca la posicion de un espacio delimitado de forma circular.

Linea Horizontal: Se utiliza como separador de espacios. Boton:

Marca la posicién de un botén

Anuncio: Marca el espacio destinado para anuncios publicitarios.

Calificacion: Indica que el usuario podra interactuar calificando un elemento o producto.

Barra de Navegacion: Indica la posicion de una barra de scroll, normalmente se usa para sub-ventanas insertas.

Menu desplegable: Marca la posicion de un menu desplegable.

Rectangulo: Marca la posicion de un espacio delimitado de forma rectangular.

Imagen: Identifica la posicidn de una imagen, independientemente de su forma. Puede ir en compafiia de un botdn.

Elipse: Marca la posicién de un espacio delimitado de forma eliptica.

Triangulo: Marca la posicion de un espacio delimitado de forma triangular.

Linea Vertical: Se utiliza como separador de espacios.

Contador numérico: Utilizado generalmente en sitios de comercio para especificar la cantidad de productos a ordenar. Barra
de menu: Marca la posicién de la barra de menu.

Lista: Marca la posicion de un listado.

Chat: Indica la existencia de un servicio de atencion via chat.

Navegar Galeria: Indica que se colocara una galeria automatica.

icono de carga: Indica que se aloja un elemento que requiere de precarga.

Buscar: Indica la ubicacidn de la barra de busqueda.

Navegacion paso a paso: Marca que se deben completar pasos para avanzar, por ejemplo un formulario o proceso de compra.
Logo: Marca la posicion del logo.

Espacio de reserva Imagen: |dentifica que el usuario podrd subir contenido en imagen.

Boton de Activacion: Funciona como un “interruptor”.

Menu de Acordedn: Es una lista cuyo contenido se puede “expandir” o “contraer”.

Control deslizante: Se emplea para calificar o controlar funciones como el zoom, también para navegar contenidos.

Linea: Puede tener funciones estéticas o de separacidn de espacios.

Paginacion: Indica que una galeria o pagina de resultados ocupa mas de una pagina. También ayuda al usuario a localizarse.
Imagen de perfil: Marca la ubicacidn de una imagen de perfil o Avatar.

Simulacion de texto: Marca la ubicacidn y espacio aproximado de un texto que no ha sido definido aun.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum
iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel
illum dolore eu feugiat nulla facilisis
at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent
luptatum zzril delenit augue duis
dolore te feugait nulla facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons
ectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci

Lorem ipsum
dolor sit

Lorem ipsum dolor sit
Lorem ipsum dolor sit
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. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumento

Evidencias de Conocimiento

Desarrolla los elementos de preproduccion de la pagina
web donde incluya los términos consultados en la fase
de reflexidon, contextualizacion e identificacién y
apropiacién del conocimiento.

Evidencias de Desempefio Participa de manera activa en
las actividades planteadas.

Evidencias de Producto

Historieta. Sdbana de contenidos, mapa de navegacion,
wireframe, moodboard y mockup.

Estructura el mapa de navegacién segun las
especificaciones del guidn técnico.

Realiza el boceto de la interfaz grafica del
proyecto aplicando técnicas creativas y elementos
del disefio grafico.

1. Formulacion de
preguntas.

2. Estudio de caso.
3. Lista de
chequeo.

B. PRODUCCION WEB: ACTIVIDAD HTML Y CSS

2. PRESENTACION

Con la siguiente guia usted dard inicio a los conocimientos previos de estructuracion de la capa de presentacion o interfaz de usuario de un sitio
web (frontend) a partir de los lenguajes hmtl (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) Para ello procedera a la consulta y reflexion colectiva de conceptos,
herramientas y elementos requeridos para la construccion de un landing page (pdgina de aterrizaje). Posteriormente se debe desarrollar un taller
individual que le guiarad paso a paso en el procedimiento de maquetacién de un sitio a partir del modelo de cajas. Finalmente, se verificaran los
resultados obtenidos resolviendo las inquietudes generales del grupo, se propone trabajo auténomo para abordar en casa y se concluye la sesidn
identificando la importancia de la construccion idénea de una interfaz de usuario.
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3. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Sin duda la industria tecnoldgica presenta un nuevo esquema de representacidn visual y de experiencia de usuario ante las novedades que se dan
en torno a los productos que se fabrican, por tal motivo, cada dia requieren de profesionales expertos para cumplir con las demandas solicitadas por
el mundo contempordaneo, especialmente a lo que respecta al desarrollo de software. Es indispensable aclarar que este proceso ha sido progresivo y
desde los afios 90’s se ha estructurado un estdndar ante los lenguajes que se deben implementar y los recursos que facilitan la elaboracién de
contenido. Para profundizar en este proceso, lea el articulo “CONOZCA CUALES SON LOS BENEFICIOS DE APRENDER A PROGRAMAR”
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/beneficios-de-aprender-a-programar-40497, analice y discuta en clase lo que usted
comprende por programar escriba las ideas primarias y secundarias en un documento de Word a desarrollar en su sesidn de clase correspondiente y
envie a su instructor.

“CONOZCA CUALES SON LOS BENEFICIOS DE APRENDER A PROGRAMAR”

Aprender a programar es una gran idea en tiempos en los cuales la tecnologia es la mano derecha de las personas: permite tomar decisiones
estructuradas y fomenta la creatividad.

Si bien programar es un lenguaje que puede resultar dificil de entender, expertos en el tema aseguran que en un futuro no muy lejano saber de
cddigo computacional, su funcionamiento, etc., sera una habilidad que todos deben tener, sin importar su profesién u oficio.

En entrevista con EL TIEMPO, Freddy Vega, director ejecutivo de Platzi, una herramienta en linea que ofrece cursos de programacion, dijo que
escribir cddigo ayuda a pensar de una manera mas analitica, en vez de pensar con prueba vy error.

“El software se comid al mundo, no hay nada que no hagamos en este momento que no tenga tecnologia por detras. Nosotros tenemos dos opciones
hoy en dia: podemos ser simplemente consumidores o podemos ser una de las personas que crea. Quienes escriben cédigo pueden tomar un
problema grande y romperlo en problemas pequefiitos. Eso es pensar de manera diferente”, agrega.

El experto detalla que uno de los mayores beneficios de ser programador es que es una de las profesiones con mayor demanda en la actualidad. La
Comunidad Colombiana de Disefio y Programacion (ColombiaDev) realizd una encuesta con el objetivo de conocer el estado actual de los
programadores en nuestro pais y entre sus resultados mas importantes se encuentra que el 50 por ciento gana mas de 40 millones al afio, lo que
representa un salario de 3’333.000 pesos al mes, una cifra significativa teniendo en cuenta que mds del 55 por ciento tiene menos de cinco afos de
experiencia.

Segun calculos de Cisco, fabricante de tecnologia, para el 2019 se necesitaron en Colombia 28.350 trabajadores en el sector de tecnologias y las
comunicaciones.
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Vega, quien desarrolld su primer software a la edad de 12 afios, asegura que si bien no hay una edad establecida para escribir cédigo, si esimportante
gue se ensefie desde el colegio, ya que permite que los nifios tengan un pensamiento estructural para la construccién de software.
Por su parte, Germdn Escobar, fundador de Make it Real, una plataforma que imparte clases sobre desarrollo web, explica que con la programacién
es posible emprender. “Especializarme en esta drea me ayudd a crear empresa y a mejorar la comunicacién con las personas”, agrega.
Dice ademads que para comenzar a programar no es necesario saber matematicas (como muchas personas lo creen), pero si es primordial tener
disciplina.
Programar, un segundo idioma

Para el Ministerio de Tecnologias de la Informacidn y las Comunicaciones programar es casi como dominar un segundo lenguaje y, por ende, es
posible ser parte de un mundo amplio que se conoce como ‘Cultura Digital’.

Las personas que optan por carreras relacionadas con tecnologias de informacidn y afines tienen un amplio campo de accidn en el sector Tl y otros
sectores de la economia y en la generacidn de iniciativas de emprendimiento, lo que significa que pueden crear su propia empresa.

éHay una edad especifica para aprender a programar?

Asi como los idiomas, entre menos edad tenga la persona le serd mas facil aprender y entender un lenguaje. No existe una edad determinada para
aprender a programar: se puede ser muy joven o muy viejo, y siempre la programacion estara lista para ser parte de la vida de la persona.

3.1 ACTIVIDAD DE REFLEXION INICIAL:
¢Qué es Disefio Web?

El disefio web implica trabajo relacionado con el layout y disefio de pdginas online, asi como la produccién de contenido, aunque generalmente se
aplica a la creacion de sitios web. En este caso, los disefiadores web crean las pdginas utilizando lenguajes de marcado como HTML o XML. Por otro
lado, la parte visual de los sitios estd a cargo del CSS, término utilizado para estilizar los elementos escritos en HTML. Por lo tanto, es comun que los
disefiadores web usen ambos para construir un site porque juntos definirdan cdmo apareceran las paginas en los navegadores. El proceso de creacidn
de sitios se puede realizar desde herramientas como NOTEPAD, ATOM, SUBLIME o DREAMWEAVER CC (que requerira que el profesional sepa mds
sobre los cdédigos) y CMS que son plataformas de administraciéon de contenido Teniendo en cuenta la lectura anterior responda y socialice los
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siguientes interrogantes con sus compafieros e instructor, en un documento de word a desarrollar en su sesion de clase correspondiente y envie a su
instructor.

1. Consulte y responda ¢Cudl es la importancia del disefio en un sitio web?
2. Consulte y responda ¢Con qué elementos debe contar una interfaz de usuario en un sitio web para considerarlo un buen disefio?

3. Consulte y describa un sitio web que considere tiene una buena interfaz grafica, pero carece de funcionalidad en la busqueda o
procesamiento de datos.

4. Describa un sitio web que considere tiene un buen diseiio funcional, pero carece de apariencia estética o presenta elementos deficientes
como: botones, imagenes, texto, entre otros.

3.2 ACTIVIDAD DE CONTEXTUALIZACION:

NOCIONES SOBRE HTML

¢QUE ES HTML?, siglas en inglés de HyperText Markup Language (‘lenguaje de etiquetas de hipertexto’), hace referencia al lenguaje de marcado
para la elaboracién de pdginas web. Es un estandar que sirve de referencia del software que conecta con la elaboracién de paginas web en sus
diferentes versiones, define una estructura basica y un cddigo (denominado cédigo HTML) para la definicidon de contenido de una pagina web, como
texto, imdgenes, videos, juegos, entre otros. Es un estandar a cargo del World Wide Web Consortium (W3C) o Consorcio WWW, organizacién dedicada
a la estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo referente a su escritura e interpretacion. HTML se considera el
lenguaje web mas importante siendo su invencidn crucial en la aparicién, desarrollo y expansion de la World Wide Web (WWW). Es el estdndar que

se ha impuesto en la visualizacidn de paginas web y es el que todos los navegadores actuales han adoptado.
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¢QUE ES UNA ETIQUETA?: HTML se trabaja con etiquetas (“tag” en inglés). Una etiqueta se abre y se cierra con los simbolos de menor qué y mayor
qué, respectivamente. Ejemplo: <table> La mayoria de los objetos tienen etiquetas de apertura y etiquetas de cierre. La forma de escribirlas se

muestra a continuacion respectivamente: <table> </table>

SINTAXIS DEL ELEMENTO: El elemento es el componente basico de una pdagina web. Una pédgina web esta compuesta por un conjunto de elementos
escritos en un orden concreto. Un elemento se compone de una etiqueta inicial (o de apertura) y una etiqueta final (o de cierre). La etiqueta final se
define con una barra inclinada y el nombre de la etiqueta inicial. En este ejemplo, <p> </p>, la etiqueta se llama “p” y define un pérrafo de texto de
la pagina. La etiqueta inicial puede llevar atributos, pero la final nunca lleva. En HTML los atributos pueden llevar un valor. Por altimo, las etiquetas
pueden tener contenido, que es todo lo que se escriba entre la etiqueta inicial y la etiqueta final. El contenido puede estar formado por otras etiquetas

de HTML o puede ser simplemente texto como en este ejemplo.

Elemento

© i

| |
| |
| <p class="importante">Esto es un parrafo</p> |
| |

|

e -

Etiqueta Atributo Valor Contenido Etiqueta
inicio fin

ESTRUCTURA DE UN DOCUMENTO HTML
La estructura basica del html es:

<!DOCTYPE html> La etiqueta doctype declara el tipo de documento, por lo que esta sefialando que este es un documento HTML.
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<html> </html>: Esta etiqueta debe abarcar todo lo que constituya el documento.

<head> </head>: Contiene informacidn que caracteriza el documento pero que no incluye objetos de la interfaz con los que interactua el usuario.

incluye la siguiente informacion:

<title> </title> Titulo del documento.

<meta charset="UTF-8"> Establece el tipo de codificacién del documento.

<link href="estilos.css" rel="stylesheet" type="text/css"/> Enlace de archivos externos como hojas de estilos (css) y

programacion de java script.
<body></body> La etiqueta body delimita el cuerpo del documento y contiene todo aquello que podremos ver en nuestro navegador.
Imagenes, textos, enlaces, video, etc...

Ejemplo de una estructura
HTML:

AT > <TNEAI0r > e— Cabecera
Organizacion del <body>

</body> en HTML5

VS NIV e—Barra de navegacion

Barra
lateral

<aside> </aside>

CLECUON </SECHON > m—COntenido prlndp.l

“tooter> </looter» =ms informacion institucional
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DOCTYPE La etiqueta doctype declara el tipo de documento, por lo que esta estd sefialando que este es un documento HTML.

<!DOCTYPE html>

HTML Delimita el documento HTML.
<html></html>

Atributo a destacar:

LANG Indica el lenguaje de contenido del cddigo.

<html lang="es"></html>

HEAD El elemento head delimita la cabecera del documento, entre sus etiquetas contiene informacidon como scripts, metadatos, estilos, ubicacién
de documentos de estilos, titulo de la pagina, etc.

<head></head>

META Las meta etiquetas se utilizan para identificar propiedades del documento como por ejemplo el autor, el titulo y la descripcidn que mostraran
los buscadores, etc.

<meta name="description" content="Descripcidn de la WEB">

Usos a destacar de META

META CHARSET Establece el tipo de codificacién del documento.

<meta charset="UTF-8">
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META TITLE Contiene el titulo que se mostrara en los buscadores.

<meta name="title" content="Titulo de la WEB">
META DESCRIPTION Es el texto que se muestra bajo el titulo en los motores de busqueda.

<meta name="description" content="Descripcidén de la WEB">

LINK Esta etiqueta contiene un link a una hoja de estilos externa, la cual se utilizard en este documento.

<link href="http://dominio.com/hoja-de-estilos.css" rel="stylesheet" type="text/css"/>

Atributo a destacar de LINK

HREF Especifica la url donde se localiza la hoja de estilo.

BODY La etiqueta body delimita el cuerpo del documento y contiene todo aquello que podremos ver en nuestro navegador. Imagenes, textos,
enlaces, video, etc...

<body></body>

HEADER El contenido de esta etiqueta debe ser la cabecera de nuestra pagina donde se suele encontrar el titulo, el logotipo y poco mas.

<header></header>

NAV Esta etiqueta sirve para delimitar el menu de la pagina, donde colocaremos los enlaces internos para movernos entre nuestras diferentes
secciones del sitio web.
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<nav></nav>

A Representa un enlace o hipervinculo.
<a href="http://dominio.com/seccion2.html">... </a>

Atributos a destacar de A

HREF Direccién URL hacia la que apunta el enlace.

H1, H2, H3, H4, H5, H6 Estas etiquetas establecen los encabezados. Se organizan por niveles siendo H1 el mas importante y H6 el menos

importante.

<h1></h1> <h2></h2> <h3></h3> <h4></h4>

SECTION La etiqueta section engloba una seccion de texto, imagenes y otros elementos que guardan cierta relacion entre ellos. Normalmente

siempre le podremos poner un titulo o encabezado.

<section></section>

ARTICLE La etiqueta article se suele encontrar dentro de una etiqueta section y sirve para dividir y ordenar los contenidos en su interior.
<article></article>

DIV Otra forma de dividir contenido para posteriormente aplicarle clases y modificar su estilo.
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<div></div>
P Entre las etiquetas P colocaremos un parrafo de texto.
<p></p>
IMG Esta etiqueta coloca una imagen en el documento mediante un enlace.

<img src="http://dominio.com/imagen.jpg" alt="paisaje">

Atributos a destacar.

ALT  Representa el texto alternativo, muy importante para que los buscadores puedan obtener informacion de la imagen.

SRC  URL donde se encuentra la imagen.

ASIDE Contiene informacion no vital o que no esta estrechamente relacionada con el contenido principal de la pagina como podrian ser banners
de anuncios, citas o enlaces externos.

<aside></aside>

FOOTER Aqui encontrariamos el cédigo perteneciente al pie de pdgina, donde se suelen colocar los enlaces a textos legales, el copyright, etc.

<footer></footer>

Una herramienta util para reconocer las diferentes etiquetas y sus usos en HTML 5, es una CHEAT SHEET, ello es un listado de las etiquetas que

pueden ser usadas, a continuacion, el link que lo llevara a dicho listado:
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https://mashtrelo.com/wp-content/uploads/2018/06/html|5-cheat-sheet.jpg

3.3 ACTIVIDAD DE APROPIACION HTML

1. Descargue e instale el editor web recomendado por el instructor o usar block de notas para desarrollar la actividad, recuerde que hay
editores pagos y gratuitos. Recuerde que el editor se llama block de notas porque cumple la misma funcidn que una libreta de apuntes.
No se necesita computador para escribir cédigo.

2. Crear una carpeta donde se guardardan los archivos a trabajar. Esta carpeta serd el “Sitio Local” el cual contiene todos los archivos

(imagenes, estilos, html, videos, etc) que constituyen el sitio web. La organizacién también puede planificarse en medio andlogo.

|II

3. Al abrir el editor web o el block de notas, guarde el archivo con el nombre “index.htm

NOTA: Debe digitar literal la extensidn del archivo, en este caso .html - Index es el archivo por defecto que buscara un explorador cuando

se digita un dominio cualquiera (ej: “mineducacion.gov.co”). Sin embargo, se puede configurar el servidor para que dirija la solicitud a otro

archivo.

- Nuestro primer ejercicio consiste en disefiar una plantilla de documento HTML para iniciar rapidamente todas nuestras paginas y ahorrarnos
escribir los elementos minimos de una pdgina. Para comenzar a escribir un cédigo, podemos utilizar un editor de web o de texto cualquiera.

el disefio se vera asi:
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W CA\Users\MARIO ANGEL\Detktop\new 2 « Notepad« «

Archivo  Edatar  Buscar Vista Coddficacion Lengusje Configuracion  Hermamientas Macro  Fjecutar  TextFX  Plugir
s EHWG AT A DI ociayg x| FEE T EOEAOG | @6
B 3 Finew 2 03 JIESTLOS £5E |

SIDOCTYPE htmld>
?<htm1 lang="asx">

1 <head>
<ztitle>INDEX</title>
<MOLta Charser="UTF-8%>

e UN e

<meta name="title" content="INDEX">
7 <meta nanes'dasoription' contents'Dascoripceidn de la WER">
£ </head>
2 0 <body>
i0 <header></header>

<nav></nav>
<aside></aside>
<section></section>
<footer></footer>
</body>
L</hetml>|

(SR TR S

(S o ol el

o

Dentro de la etiqueta <header></header> se incluird un encabezado de la web usando un <h1> asi:

S P <body>

10 <header> <hi>Titulo de la WEB</hl> [</header>

1 v Lo nwe

Dentro de <nav> ubicara la etiqueta <a> y genera dos hipervinculos de su eleccién. asi:

11 <nav>

12 <a href="link 1">IR SECCION 2</a>
13 <a href="1link 2">IR SECCION 3</a>
14 </nav>

1 8 CaciAans /aesAas

Dentro de <section> se creara una etiqueta <article>y dentro de ella se ubicara un encabezado y un parrafo, ademas se creard una etiqueta

<div> que contenga un parrafo y una imagen.
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16 H <section>

17 [ <article>

18 <h2>CONTENIDO PRINCIPAL</h2>

19 <p>texto del contenido de la web</p>
20 H© <div>

21 <p>titulo de la imagen</p>

22 <img src="imagen.jpg" alt="paisaje">
23 | </divs)

240 | </article>

25 | </section>

Dentro de <aside> se incluira un encabezado, ademads se incluird una etiqueta de hipervinculo asociado a una imagen, se le agregara un
encabezado y un parrafo

<aside>
<h3>Banner de publicidad</h3>
10 =] <a href="LINK">
11 <img src="IMAGEN.png" alt="banner de publicidad">
12 </a>
<h3>ENCABEZADO</h3>
<p>PARRAFO</p>
</aside>

O O -

ot

-
oW W

Por ultimo, se hara el <footer> dentro de él, se incluird un encabezado, un link de politica de cookies y un encabezado y un link relativo a
redes sociales
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<footer>
<hé4>Avisos legales</hé>
<a href="link politica de ccokies">Politica de cookies</a>
<h4>Redes sociales</h4>
12 <a href="LINK A RED SOCIAL">Mi instagram</a>
13 </footery|

4. QUE ES CSS?
Las hojas de estilo en cascada (CSS, acronimo de Cascading StyleSheets) son una herramienta fantastica para afadir presentacién a los sitios web.

Pueden ayudar a ahorrar mucho tiempo y permiten disefiar sitios web de un modo totalmente nuevo. CSS es imprescindible para todos aquellos que
trabajen en el campo del disefio web. Para usar CSS es necesario tener una experiencia basica en HTML.

¢QUE SOFTWARE SE NECESITA?
Aligual que HTML, Todo lo que se necesita es un editor de texto sencillo y gratuito. Por ejemplo, Microsoft Windows incorpora un programa que se
llama Bloc de notas. Se localiza normalmente en el menu de Inicio, seccién Todos los programas dentro de la carpeta Accesorios. Si no es éste, puedes

usar un editor de texto parecido.

Este tipo de editores de texto sencillos son ideales para aprender HTML y CSS puesto que no afectan o cambian el cédigo. De esta manera, los éxitos
y errores solo se te podrdn atribuir a ti... y no al software

SINTAXIS DE CSS
La regla de CSS se compone de la siguiente manera:
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selector (selector) a que etiqueta de HTML se aplica la propiedad, por ejemplo section h2

propiedad (property) determina la propiedad a usar en este caso ~ font-family valor (value)

determina el valor de la propiedad, por ejemplo arial

Para abrir y cerrar la declaracidn en CSS se usa los corchetes { }, la continuidad entre una propiedad y un valor siempre va con el signo de dos
puntos : y para la separacién de propiedades y valores se usa el punto y coma ; , tal como se ve en el ejemplo.

selector declaracion
'

section h2 {font-family: aridl; font-size: 24pk; color: red)

|
propiedad valor

APLICAR CSS A UN DOCUMENTO HTML

En linea (el atributo style)

Un modo de aplicar CSS a HTML es usando el atributo de HTML style. Si ampliamos el ejemplo anterior sobre el color de fondo rojo, CSS se puede
aplicar asi:

<html>
<head>

<title>Ejemplo</title>
</head>

<body style="background-color: #FF0000;">

<p>Esta es una pagina con fondo rojo</p> </body>
</html>
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Interno (la etiqueta style)

Otra forma es incluir el codigo CSS usando la etiqueta HTML <style> dentro de la etiqueta <head>. Por ejemplo, asi:

<html>
<head>
<title>Ejemplo</title> <style
type="text/css"> body {background-
color: #FF0000;}
</style>

</head>

<body>

<p>Esta es una pagina con fondo rojo</p>

</body>

</html>

Externo (enlace a una hoja de estilo)

Una hoja de estilo externa es sencillamente un fichero de texto con la extension .css. Como cualquier otro fichero, puedes colocar la hoja de estilo
en el servidor web o en el disco duro.
1wy html.net

) default. htm
= style

~[Jstyle.css
Para que ello funcione se debe crear un vinculo desde el documento HTML (por ejemplo, default.html) con la hoja de estilo (style.css). Dicho vinculo
se puede crear con una sencilla linea de cédigo HTML:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style/style.css" />
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La linea de cddigo debe insertarse en la seccidn de encabezado del cddigo HTML, es decir, entre la etiqueta <head> y </head>. De esta manera:

<html>
<head>
<title>Mi documento</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style/style.css" />
</head>
<body> ...
COLOR

La propiedad color describe el color de primer plano de un elemento. Los colores se pueden introducir como valores hexadecimales, como en el
ejemplo anterior: #f0000; o se pueden usar los nombres de los colores: "red" (rojo), o bien como valores rgh: (rgb(255,0,90)).

hl { color: #ff0000;
}

La propiedad background-color describe el color de fondo de los elementos. El elemento <body> contiene todo el contenido de un documento
HTML. Asi pues, para cambiar el color de fondo de una pagina, la propiedad background-color deberia aplicarse al elemento <body>.

body {
background-color: #FFCC66;

}

IMAGEN COMO FONDO

La propiedad CSS background-image se usa para insertar una imagen de fondo

body {
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background-color: #FFCC66;

background-image: url("butterfly.gif");
}

Por defecto, una imagen de fondo se posiciona en la esquina superior izquierda de la pantalla. La propiedad background-position te permitira
cambiar este valor por defecto y posicionar la imagen de fondo en cualquier lugar de la pantalla que se requiera, a continuacién, unos ejemplos.

Valor Descripcion
background-position: 2cm 2cm La imagen se posiciona a 2 cm del margen izquierdo y a 2 cm del margen superior de la pagina
background-position: 50% 25% La imagen se posiciona en el centro de la pagina y un 25 % del margen superior de la misma

background-position: top right | Laimagen se posiciona en la esquina superior derecha de la pagina

FUENTES

La propiedad font-family se usa para establecer una lista ordenada de fuentes que se usaran para mostrar un elemento determinado o una
pagina web.
hl {font-family: arial, verdana, sans-serif;} h2
{font-family: "Times New Roman", serif;} h3
{font-family: "courier new", monospace;}
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ESTILO DE LA FUENTE
La propiedad font-style define la fuente elegida bien con el valor normal, el valor italic o el valor oblique.

hl {font-family: arial, verdana, sans-serif; font-style: oblique;}
h2 {font-family: "Times New Roman", serif; font-style: italic;}

PESO DE LA FUENTE

La propiedad font-weight describe qué intensidad o "peso" en negrita deberia tener la fuente. Toda fuente puede tener los valores normal o
bold.

p {font-family: arial, verdana, sans-serif; font-weight: bold;}
TAMANO DE LA FUENTE
El tamafio de la fuente se establece por medio de la propiedad font-size.

hl {font-size: 30px;}
h2 {font-size: 12pt;}
h3 {font-size: 120%;}
p {font-size: lem;}
Existe una diferencia clave
entre las cuatro unidades
anteriores. Las unidades 'px
(pixeles)y 'pt' (puntos),
establecen el tamafio de la
fuente de forma absoluta,
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mientras que '%' y 'em'
permiten al usuario ajustar el
tamafio de la misma segun
considere oportuno.

COMBINACION DE PROPIEDADES

El orden de los valores para la propiedad font es:

font-style | font-variant | font-weight | font-size | font-family

y se escribiria de esta manera:

ABREVIADO

NO ABREVIADO

p { font: italic bold 30px arial, sans-serif;

}

p { font-style:
italic; font-
weight: bold;
font-size: 30px;
font-family: arial, sans-serif;

}
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El modelo de caja en CSS describe las cajas que se generan a partir de los elementos HTML. El modelo de caja también contiene opciones detalladas
en lo referente al ajuste de margenes, bordes, relleno (padding) y contenido de cada elemento. La siguiente imagen muestra cémo se construye el

modelo de caja:

margin

horder

——— linite
——— linite
——=— linite

———  limite

del margen
del borde
del relleno {(padding)

del contenido
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Todo elemento tiene cuatro lados: derecho, izquierdo, superior e inferior. La propiedad margin hace referencia a la distancia desde cada lado

respecto al elemento colindante (o respecto a los bordes del documento).

RELLENO (padding)

ABREVIADO

NO ABREVIADO

body { margin: 100px 40px 10px 70pX;
}

body { margin-top: 100px;
margin-right: 40px;
margin-bottom: 10px;
margin-left: 70px;
}

La propiedad padding puede entenderse como "relleno". Esto tiene sentido puesto que el relleno (padding) no afecta a la distancia de un elemento
respecto a otros elementos, sino que sélo define la distancia interior entre el borde y el contenido del elemento.

hi {

background: yellow;
padding: 20px 20px 20px 80px;

}
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BORDES (border)

La anchura del borde se define por medio de la propiedad border-width, que dispone de los valores thin, medium y thick, o de un valor
numeérico indicado en pixeles. La propiedad border-color define el color del borde. Los valores de esta propiedad son los valores de color normales,
por ejemplo, "#123456" (en notacidn hexadecimal), "rgb (123,123,123)" (en notacién RGB) o "yellow" (por nombre del color). El estilo del
borde se define por medio de la propiedad border-style, que dispone de los valores dotted, dashed, solid, doublé, groove, ridge, inset,
outset. Si no queremos mostrar ningiin borde, se puede usar los valores none o hidden.

ABREVIADO NO ABREVIADO

p { border: 1px solid

blue; p { border-width: 1px;
} border-style: solid;
border-color: blue;
}

ANCHURA (widht) y ALTURA (height)

Con la propiedad width se puede definir la anchura concreta de un elemento, ademase puede influir en la altura de un elemento con la propiedad
height.

aside { height: 500px; width:
200px; border: 1px solid
black; background:
orange;

}
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ELEMENTOS FLOTANTES (float)

Los elementos se pueden hacer flotar a la derecha o a la izquierda usando la propiedad float. Es decir, que la caja con su contenido flota bien a la
derecha o la izquierda de un documento (o de la caja contenedora)

R

aside{ position:relative;
background-color:#7A7;
width:18%; height:55%;
color:#FFF;
float:left;

}

LA PROPIEDAD CLEAR
La propiedad clear se usa para controlar cdmo se comportaran los elementos que siguen a los elementos flotados de un documento.

La propiedad clear puede tomar los valores: 1eft, right, both o none. El principio consiste en que, si clear, por ejemplo, se fija en both para
una caja, el borde del margen superior de esta caja siempre estara debajo del borde del margen inferior para las posibles cajas flotantes que vengan
de arriba.

footer{ position:relative;
background-color:#AA7;
width:98%; height:5%;
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color:#FFF;
clear:both;

}
POSICIONAMIENTO ABSOLUTO (posicion:absolute)

Para posicionar un elemento de forma absoluta, la propiedad position se establece como absolute. Posteriormente puedes usar las

propiedades left, right, top, y bottom para colocar la caja.

#box1 {
position:absolute;
top: 50px; left:
50px;

}

POSICIONAMIENTO ABSOLUTO (posicion:relative)

Para posicionar un elemento de forma relativa, la propiedad position se establece como relative. La diferencia entre posicionamiento absoluto

y relativo consiste en cdmo se calcula la posicion.

nav { position:relative;
background-color:#CC9;
color:#FFF; width:98%;
height:13%; margin:
Opx auto;

}

4.1 ACTIVIDAD DE APROPIACION CSS
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Para la segunda actividad de apropiacién es necesario tener en cuenta la maqueta de HTML desarrollada con anterioridad (punto 3.3 ACTIVIDAD
DE
APROPIACION HTML)

A partir de los elementos que la componen el aprendiz debera generar lo siguiente:
1. Crear un documento externo de estilos.css en block de notas, editor web o a mano.

Darle estilo al selector body generdndole los valores de las siguientes propiedades: width, height, font-family, font-weight, backgroundcolor.
Darle estilo al selector header generandole los valores de las siguientes propiedades: position, background-color, color, width, height, margin.
Darle estilo al selector nav generandole los valores de las siguientes propiedades: position, background-color, color, width, height,, margin.
Darle estilo al selector section generandole los valores de las siguientes propiedades: position, float, background-color, width, height, color.
Darle estilo al selector article generdndole los valores de las siguientes propiedades: background-color, width, height, color.

Darle estilo al selector aside generdndole los valores de las siguientes propiedades: position, background-color, width, height, color, float.
Darle estilo al selector footer generdndole los valores de las siguientes propiedades: Position, background-color, width, height, color, clear.

© NV A WN

NOTA: Si el desarrollo de su ejercicio es de manera digital recuerde que debe enviar a su instructor la carpeta raiz de la pagina web, si el ejercicio
es desarrollado a mano debe enviar la actividad en hojas de papel, marcadas con su NOMBRE, COLEGIO Y NUMERO DE FICHA.
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4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de
Evaluacion

Evidencias de Conocimiento

Conceptos técnicos, tedricos, de contextualizacién y de apropiacién | Estructura el mapa de 1. Formulacién de preguntas.

Evidencias de Desempeiio trabajo y participacidn activa dentroy navegacion segun las 2. Desarrollo de prototipos 3.
fuera de la sesidn Evidencias de Producto prototipos off-line de especificaciones de la rubrica| Lista de chequeo.
htmly css.

C. Desarrollo de concepto grafico e imagenes del proyecto web
3.1 Reflexidn Inicial

Una vez se han establecido las bases conceptuales o la fase de preproduccion que determinard el desarrollo y elaboracién del proyecto web, y
hemos entendido los conceptos basico de HTML5 y CSS3, es necesario comenzar la produccion de contenidos del proyecto, el objetivo de esta guia
es construir los elementos visuales especificos que haran parte de la pagina web.

Lo primero que se realizara es el disefio del concepto grafico de manera analoga, es decir dibujando en su cuaderno o en hojas blancas-, lo que
permitira finalizar el disefio del aspecto visual de los elementos inanimados del proyecto y desarrollar la interfaz de la multimedia, lo cual es
fundamental para continuar con el desarrollo de los elementos.

Todo esto nos ayudara a tener claridad en el mensaje visual mas adecuado a nuestro publico objetivo.
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3.2 Actividad Individual

Antes de entender el tema de lenguaje visual vamos a trabajar en el concepto grafico del proyecto web, para ello recomendamos buscar referentes
para aplicar al concepto de disefio acorde tanto al tipo de producto y/o servicio que presta como al publico o usuario. Tenga en cuenta si es mas
adecuado trabajar ilustracién o fotografia.

Le invitamos a responder las siguientes preguntas:

1. Quétipo de proyecto web esta trabajando (educativo, publicitario, de entretenimiento, servicios)

2. Su proyecto requiere un tipo de imagen especifico (fotografia o ilustraciones).

3. Piense en proyectos digitales que utilicen ilustraciones. De algunos ejemplos de estos proyectos digitales (pagina web, aplicacién, serie
animada).

4. Ahorarecuerde o revise material donde se utilice la fotografia cite algunos ejemplos y reflexione sobre por qué es mas adecuada la fotografia
para mostrar los productos o servicios en este proyecto.

5. Luego de revisar y responder las preguntas previas redacte en un documento équé tipo de estilo aplicara a su sitio web? y épor qué?, tenga
en cuenta su publico objetivo, requiere ilustracion de personajes, escenarios, elementos o por el contrario seran fotografias de productos
especificos.

Sus respuestas deben realizarse en un documento con portada: nombre, curso al que pertenece, numero de ficha e institucidon educativa. Puede
desarrollar el trabajo a mano o imprima un documento con sus respuestas.

Luego de revisar el concepto grafico mas adecuado al proyecto web nos adentramos al tema del lenguaje visual y mas adelante lo integraremos al
audiovisual (sonido y movimiento). Cuando vemos caricaturas, comics, revistas, libros, anuncios en redes sociales, peliculas, noticias, entre otros,
podemos identificar ciertos tipos de angulos y de planos en la imagen; seguramente ya conoces el dngulo frontal y el plano general por que lo has
visto en imdgenes tanto estaticas como animadas. A continuacion veras los tipos de planos y dangulos audiovisuales y luego desarrollaras una actividad
en torno a estos conceptos:
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Estos son los planos de encuadre de las imagenes, cuando planeamos nuestros proyectos es importante bocetar y lograr el estilo grafico definitivo,

para ello vamos a aprender los conceptos que aplicaremos en el momento de desarrollar nuestro material.

Ahora vamos con los planos:
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Siempre encontramos mezcla entre planos y angulos, por ejemplo,
en este caso el plano es denominado medio y el dngulo es normal

o también llamado frontal. Este tipo de encuadre es muy utilizado

en noticias o programas de entretenimiento.

Normal: El angulo de la camara es para-
lelo al suelo.

W

Picado: La camara se sitia por encima del Contrapicado: Opuesto al picado, hacer

desde arriba, haciendo ver las personas u de grandeza.
objetos con sensacion de pequefiez. En este ejemplo vemos el dngulo contrapicado con el plano
En esta imagen se observa tanto el dngulo picado con el plano general americano, este tipo de plano se utilizaba en las peliculas de
donde se alcanza a ver parte del espacio donde se encuentra el sujeto. pistoleros o western.
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Nadir o supina o contrapicado perfecto: la
Cenital o picado perfecto o vuelo de paja-

camara se situa completamente por deba-
ro: La camara se sitla completamente por

jo del personaje, en un angulo perpendi-
encima del personaje. en un angulo tam- cular al suelo.
bién perpendicular.

En esta imagen se observa tanto el dngulo nadir con el plano

completo.
El encuadre de esta imagen esta realizado por medio de un dngulo cenital
y plano entero.

Aplica los conocimientos

En el siguiente espacio identifica, dibuja y describe cada uno de los tipos de planos y angulos. Revisa el material que tengas en casa: libros, revistas
o programas de televisién.

GFPI-F-135 V01

55



SENA

N

GFPI-F-135 V01

56



SENA

N

3.3 Actividades de contextualizacién e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje. Actividad Individual.

El lenguaje visual y entender para qué sirve cada tipo de plano y angulo nos ayuda a configurar un mensaje acorde al proyecto que estamos
desarrollando. Tengamos en cuenta que cuando hablamos de imagenes podemos trabajar con distintas tipologias: ilustracion, fotografia, mapas,
esquemas, entre otros, por esta razén,no es lo mismo un proyecto web educativo dirigido a nifios y nifias de 6 a 8 afios donde se busca reforzar temas
de lectura y para ello se requieren ilustraciones, que una tienda virtual para jovenes de 24 a 27 afios donde se ofrecerd vestuario y accesorios, en
este caso se necesitan fotografias de los productos especificos.

Ademas reflexione si seran imdagenes a color o en blanco y negro, o tendran un tipo de interaccidon o hipervinculo, por ejemplo: se utilizaran
fotografias a blanco y negro pero cuando el usuario pase el mouse por encima su transicidn serd a color y ademas cuando se dé click en la imagen
esta se ampliard y tendra una descripcién del producto.
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1. Responda la siguiente pregunta

¢Cual es el tipo de imagen que va a implementar en el proyecto web? Elijalo segun los temas planteados y la tipologia web a desarrollar.

2. Revise el material elaborado previamente, tanto la sdbana de contenidos como los wireframes, alli se decidieron en qué espacios se ubican las
imagenes del proyecto. Ahora tenga en cuenta tanto planos como angulos para dibujar una a uno cada boceto de sus imagenes.
3. Realice un esquema teniendo en cuenta el siguiente ejemplo donde se trabaja seccidn, el dibujo y la descripcién de dngulo y plano de la imagen.

Nombre de la seccidn (Ej: inicio, nosotros, contactenos segun lo trabajado en sabana de contenidos)

Dibuje tipo de angulo y plano de composicién de la imagen

Dibuje tipo de angulo y plano de composicion de la imagen
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Describa el dngulo y el plano utilizado Describa el angulo y el plano utilizado

Nota: este esquema se aplica a todas las secciones y para cada imagen que se va a trabajar.
4. Realice un boceto de cada imagen segun el lugar, la intencién comunicativa y la seccién en la cual se va a ubicar, tenga en cuenta el wireframe que
ya desarrollé:

1. Secciéon home o inicio, qué imagenes vas a realizar y cuantas. Cudles seran los planos y dngulos que vas a trabajar en cada imagen.

2. Seccidn 2 qué imdgenes vas a realizar y cuantas. Cudles seran los planos y angulos que vas a trabajar en cada imagen. 3. Seccién 3
gué imdgenes vas a realizar y cuantas. Cudles serdn los planos y dngulos que vas a trabajar en cada imagen.

4. Seccién 4 qué imagenes vas a realizar y cuantas. Cudles seran los planos y dngulos que vas a trabajar en cada imagen.

5. Seccidn 5 (Si aplica)

5. Entregue la actividad en hojas anexas a la presente guia.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION
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Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de Evaluacion

Evidencias de Conocimiento
Realiza el boceto de la interfaz

Desarrolla los elementos de preproduccion de la pagina | grafica del proyecto aplicando 1. Formulacién de preguntas.
web donde incluya los términos consultados en la fase | técnicas creativas y elementos del | 2. Ejercicio aplicado

de reflexidn, contextualizacidn e identificacidn y disefio grafico. 3. Story board de iméagenes del
apropiacién del conocimiento. proyecto web.

3. Lista de chequeo.
Evidencias de Desempefio Participa de manera activa

en las actividades planteadas.

Evidencias de Producto Concepto gréfico. Aplicacion de
ejercicio a los conceptos de planos y dngulos de
composicion de la imagen. Desarrollo del story board de
las imagenes para el proyecto web.

D. Desarrollo del concepto narrativo y textos del proyecto web.
3.1 Reflexidn Inicial

Ya se ha abordado la forma de crear un sitio web desde la preproduccion o alistamiento de los contenidos a nivel conceptual. Se han desarrollado
los conocimientos de construccidn del sitio a partir del cédigo HTML y los estilos CSS. También se ha abordado el tema de generacién de los
elementos graficos finales del sitio. Corresponde ahora dirigirnos a los contenidos textuales. Con la siguiente guia se recordaran los aspectos
tedricos de la redaccidn en general y en especifico, cdmo crear textos adecuados y asertivos para el sitio web. Hay que tener en cuenta que, desde
la preproduccién, el aprendiz ha ido construyendo una identidad y una narrativa que comunica y que no se debe romper o contradecir ahora que se
van a incluir textos.

Lectura de contexto:
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Al hablar de narrativa, es facil dejarse Ilevar por el concepto literario e imaginar que toda narracion estd sujeta a las normas de la dramaturgia
(Presentacion, Desarrollo y Desenlace). Existen, sin embargo, otras maneras de narrar, algunas de las cuales ni siquiera emplean palabras.

Para poner la situacién en un contexto comprensible, se sugiere un ejercicio de memoria en direccidn a la nostalgia. Los videojuegos que
acompafiaron la infancia son un ejemplo de narrativa. Y no nos referimos solamente a los titulos ricos en historia como The Witcher (Inspirado en
libros), Grand Theft Auto (Que jugado correctamente tiene una compleja historia para contar) o Age of Empires (con su fuerte componente
histérico); también hay narrativa en juegos de accién como Super Mario Bros (Con el tiempo, la narrativa se ha hecho mas evidente (En Super Mario
World hay un texto introductorio), pero en su primera entrega, hay una narrativa no textual, no verbalizada en la que la accién sélo se desarrolla en
la medida que el jugador aprenda a moverse y en especial que domine la técnica de salto.

Se puede ir mas alla, Tetris es un juego sin personajes, sin historia, sin otro objetivo que acumular piezas que caen indefinidamente, y que, al
hacerlo correctamente, desaparecen. Pero, mientras se juega, el jugador hila su propia historia, se involucra y cuando finalmente pierde, la
expresion es que “me maté”.

Los videojuegos actuales mds populares apelan a una narracién que se construye a partir de la interacciéon, la comunidad otorga el significado a los
personajes y a la misién. Fortnite maneja una mecanica principal muy similar, pero ha ido narrando una historia (no siempre comprensible) en la
medida que el mundo se ha ido modificando. La accesibilidad, el bajo costo, y un eficiente manejo de las redes sociales son parte de la formula de
éxito de estos juegos. Precisamente, en el manejo de las redes sociales, se puede apreciar el manejo de un lenguaje orientado a los gustos y
caracteristicas del jugador. Apelan al desafio, a la emocidn, al poder, la riqueza o lo que sea que garantice que el interés por el juego no decline.

Actividad Individual:

Realice una lectura de su proyecto hasta el momento actual (adn sin los textos) y responda las siguientes preguntas:

1. ¢Qué tipo de proyecto web se esta trabajando?

2. ¢Qué sensaciones transmiten las imagenes seleccionadas para incluir en el proyecto? éTodas las imagenes transmiten la misma sensacion?
3. Identifique el tono comunicativo que ha elegido para su proyecto y evalué si es consistente con la narracion visual que desarrollé

4. Sielsitio no incluyera ningun tipo de texto, équé acciones cree que el usuario se sentiria inclinado a tomar al navegar el sitio?
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5. Luego de éste analisis, redacte un texto amplio, de por lo menos tres parrafos, describiendo el mensaje que transmite su proyecto y la
manera en la que le gustaria que fuera percibido. Igualmente, explique lo que desea transmitir con los textos que acompafiaran al sitio y al
usuario final.

Nota: Sus respuestas y redaccion deben realizarse en un documento con portada: nombre, curso al que pertenece, nimero de ficha e institucién
educativa. Puede desarrollar el trabajo a mano o imprimir el documento. Anexe el documento al momento de entregar la guia.

3.2 Actividades de contextualizacién e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje. Actividad Individual.
Existen diferentes estilos de lenguaje al momento de redactar un texto. Cada estilo estd definido por el tipo de mensaje, el llamado a la accién
deseado y por supuesto, del receptor.

En la reflexion inicial, se menciona la narrativa sin palabras, y hay un par de buenos ejemplos que se pueden evocar. Para personas conocedoras del
mundo de la musica y el teatro, “El barbero de Sevilla” tiene un significado y trae a la mente una historia y unas escenas particulares propias de la
Opera. Pero para quienes crecimos viendo los dibujos animados de Bugs Bunny (Probablemente todos los colombianos con vida en la actualidad), la
musica del Barbero de Sevilla nos trae a la mente escenas muy diferentes en las que un conejo atiende a un perplejo cazador. Esas divertidas
imagenes hacen parte de nuestra cultura.

Otro perfecto ejemplo de narracion sin palabras es precisamente el caso que aplica al ejercicio de Moodboard que se abordé anteriormente. El
también llamado Tablero de Inspiracién es uno de los primeros espacios para construir una narrativa visual del sitio web que se va a construir. En
cuanto a la narrativa textual, ésta deberia abordarse (o al menos delimitarse) durante la creacién de la sdbana de contenidos y previa consideracién
del publico objetivo (o target) en la elaboracidn del brief del proyecto. Una vez mas, vemos como todos los procesos estan interconectados y los
resultados de cada paso se reflejan en los anteriores.

A continuacion, se comparten desde lo general, hasta lo especifico, algunos conceptos propios de la narrativa, el lenguaje y la construccidn del texto
Yy SU mensaje:

Funciones del Lenguaje:

Tomado de https://es.wikipedia.org/wiki/Uso_del lenguaje
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Todos los mensajes, orales y escritos, son importantes para el emisor y son emitidos con un propdsito particular, tienen la intencién comunicativa de dar a conocer
un suceso, una emocion, convencer, obtener un favor o realizar una actividad. Todos hablamos con una finalidad. Dentro de la comunicacion linglistica se
emplean seis funciones.

1. Funcidn referencial o representativa: Consiste en informar o transmitir un contenido o hecho tal como el emisor lo juzga.
La leyenda es una narracion que pertenece a la tradicion y cultura de un pueblo. // Peru es un pais sudamericano.
2. Funcidn apelativa o conativa: Influye, aconseja o llama la atencidn del receptor para que actue de una determinada manera.
jCdllate! // Observe las imdgenes y responda a las siguientes preguntas.
3. Funcidén expresiva o emotiva: Transmite o expresa los sentimientos o estado de dnimo del emisor.
ITe odio! // iTe quiero mucho! // iQué alegria me da de verte!
4, Funcidn fatica o de contacto: entrar en contacto con el medio ambiente y las personas en este, sean conocidas o no. Se divide en tres etapas:

Primera etapa: el mensaje no es importante, se utilizan los clichés

Segunda etapa: el mensaje se utiliza la sincronizacién para darlo porque es importante
Tercera etapa: el mensaje es el mismo, pero surge una barrera que imposibilita darlo

5. Funcién metalingtistica: Explica y aclara aspectos referidos al codigo, es decir, a la lengua.

La palabra texto deriva del latin "textum", que significa tejido.
Funcion poética o estética: Expresa mensajes de forma figurativa, y su interpretacion no debe ser literal.
Las nubes, cuales copos de algodon esponjosos, flotan en el aire.

6. Funcidn poética o estética: Expresa mensajes de forma figurativa, y su interpretacién no debe ser literal.

Las nubes, cuales copos de algoddn esponjosos, flotan en el aire.
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Funcién sintomatica: Expresa los sintomas del receptor al recibir el mensaje o los del emisor al emitirlo. Esto da informacidn sobre ellos. la
voz, ropa, postura, acento, etc
Funcién ludica: Esta se encuentra cuando, a través de un juego, se dan las funciones.

Actores del ejercicio comunicativo:

A nivel técnico, se queda corta la vieja descripcién de Emisor-mensaje-receptor que se ensefiaba antes. En vez de eso, se mencionan once factores
gue intervienen en la transmisidon de un mensaje:

*  Fuente: Es la informacion propiamente dicha y el que exista antes del emisor permite expandir el ejercicio comunicativo mas alld del habla
y mantiene su aplicacidon aln en tiempos del podcast y el video blog.

*  Emisor: Es quien recoge la informacién y la codifica para construir un mensaje.

* (Cddigo: El sistema de signos y reglas de combinacién de los mismos empleado para construir un mensaje. Es muy importante que exista un
cddigo en comun o la posibilidad de convertirlo a uno que el receptor pueda comprender.

* (Canal: El medio empleado para transmitir el mensaje. En el escenario que nos atafe, el sitio web se utiliza para transmitir mensajes
codificados en forma de texto, imagenes, y elementos audiovisuales.

* El mensaje: La informacién recogida, codificada y transmitida. Su lectura y comprensién dependen en gran medida de las condiciones que
presenten los demas factores.

* La sefial: Habla de la claridad con la que se percibe el mensaje, tiende a degradarse en el tiempo y la distancia. La interpretacion al medio
web puede darse por la capacidad técnica de las redes de transmitir los datos. Asi, una mala conectividad puede provocar que la pagina no
cargue correctamente o que se vean los textos sin imagenes.

* El contexto: Es un elemento lingliistico que hace que la lectura de una misma informacién sea diferente de acuerdo con los intereses,
conocimientos y circunstancias del emisor, el medio y el destinatario.

* La situacion: Al contrario del contexto, no es una variable linglistica, sino que refleja el tiempo, el ambiente o el espacio que rodea el
mensaje y su transmision.

* Elruido: Los elementos fisicos o psiquicos que pueden llegar a impedir que el mensaje llegue de forma integra al receptor. En radio puede
ser interferencia, en la prensa y algunos sitios web, el ruido suele venir de una desorganizacién en la diagramacidon de textos o una presencia
exagerada o invasiva de publicidad.
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* Redundancia. Menos, es mas. La repeticién sistematica genera ruido y genera rechazo en cuanto sugiere un intento de manipulacién. De
manera que la cantidad de veces que se repite el mensaje (total o parcialmente) influye en la forma e intensidad en la que se va a captar.

* El Destinatario: La persona que descifra (interpreta bajo el mismo cddigo o uno equivalente) el mensaje luego de que ha pasado por medio
de los demas factores. El destinatario puede o no recibir la informacién que venia de la fuente, dependiendo de, ademas de todo lo
anteriormente mencionado, su propio conocimiento y experiencia.

El lenguaje Publicitario:

Cuando los sitios web alojan una actividad comercial, sea porque ofrezcan bienes, servicios o simplemente difusién, aplica el uso del lenguaje
publicitario. A diferencia de otros lenguajes que buscan informar o involucrar al lector a participar de una historia, el lenguaje publicitario busca
persuadir o incitar una determinada accidon por parte del destinatario. El lenguaje publicitario se emplea en la actividad politica, como difusién de
mensajes de prevencién y naturalmente, en la publicidad, para incentivar el consumo, la compra o contratacién de lo ofertado.

1. Actividad Individual:

Identifique los elementos que correspondan a su proyecto y realice un documento en el que describa, en minimo una pagina (letra normal, espacio
sencillo) el contenido y caracteristicas de su sitio. Haga de esta redaccién un “discurso de venta” demostrando los beneficios del sitio, del lenguaje
visual y textual sugerido y presente varios ejemplos de los textos que podrian ir alli.

Si esta trabajando en grupo, retnase (llamadas o chat) con sus compafieros y compartan su redaccidén. Como pdrrafo final, haga un andlisis de las
similitudes o diferencias detectadas.

Realice la redaccién a mano o en computador. Si tiene acceso a internet, suba la evidencia a su carpeta o de lo contrario anexe el documento a la
guia. Recuerde que toda entrega debe tener su respectiva portada.

Guion: Toda producciéon multimedia requiere de una cuidadosa planeacién. Aln sin tratarse de una animacién o un audiovisual, es importante
planear y tener una guia de antemano que contenga los datos que vamos a utilizar. El sitio web del proyecto debe tener, en su parte textual, un
guion que sirva de base para el trabajo a desarrollar.
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2. En la siguiente tabla, encuentra diferentes tipos de texto utilizados en los sitios web, junto a una descripcidn para comprender la funcién y uso de
cada uno. Complete la tabla con los textos que considere necesarios para cada tipo que aplique en su proyecto.

TIPOS DE TEXTO

DESCRIPCION

REDACCION

Textos de cabecera

Incluyen los botones que sean hipervinculos y dirijan al
usuario a otros enlaces; generalmente se usan las palabras,
guienes somos, servicios, productos, contacto; esto
dependera directamente de la tipologia de la pagina web.

Textos de seccion

Corresponden a textos especificos y laborados para
determinada seccidn, incluyen una informacion detallada
pero concisa de la seccion desarrollada.
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Texto Informativo

Podria funcionar como textos que de manera persuasiva
lleven a los usuarios a entender datos informativos
relevantes ala contenido web y del objetivo del mismo.

Pie de fotos

Hace parte de los textos claves pata identificar la
procedencia y autoria de las imagenes, cuando estas lo
requieran
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Textos del Footer Incluyen los botones que sean hipervinculos y dirijan al
usuario a otros enlaces; generalmente se usan las palabras,
guienes somos, servicios, productos, contacto.

Por otra parte en estos textos en ocasiones se detalla el
mapa de navegacion, y textos de ubicacién o enlaces
internos de manera mas detallada.

Derechos Usualmente se usa un texto que mencione quienes son los
reservados o el autor de la pagina web realizada.

Textos adicionales Son Textos que hacen parte de la parte de promocion,
descripcion o uso de la web, se utilizan de manera no muy
frecuente en el disefio web, dependera de nuevo de Ia
tipologia u objetivo de la web.

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacion). Caracteristicas
de los textos en web

Tomado de: https://www.globalcc.es/organizar-el-texto-en-el-diseno-de-tu-pagina-web/
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Cuando pensamos en disefio web por lo general nos vienen a la cabeza aspectos como el color, la estructura y las imagenes. Sin embargo, no debemos olvidar que
al crear una pagina web el objetivo es transmitir informacion para lo que utilizamos, ademas de otros elementos, las palabras.

Y es que el contenido, es decir, el texto, debe tener protagonismo para que el mensaje cale entre los usuarios. Para ello hay que utilizar la tipografia adecuada,
jerarquizar la informacién en funcion de su importancia y lograr que sea legible.

Cuando una empresa de creacién de paginas web afronta un proyecto de disefio y creacién de web es consciente de que las personas tendemos a leer solamente
una parte de los mensajes. Por lo general, y salvo que estemos navegando por un contenido que nos interesa particularmente, leemos solo por encima y nos
guedamos con lo que llama nuestra atencion. Hoy vamos a aprender cémo una empresa de disefio web organiza el texto para sacar el maximo partido al mensaje
que desea transmitir.

ORGANIZACION DEL TEXTO EN EL DISENO DE UNA PAGINA WEB: CONCISION Y CLARIDAD

Ya lo decia Gracian: “Lo bueno, si breve, dos veces bueno”. Esta maxima debe ser una prioridad cuando escribimos un mensaje para nuestra pagina web. Puede
parecer facil pero una de las tareas mas dificiles al escribir para la web es conseguir que el mensaje sea concreto y preciso.

El mensaje debe incluir toda la informacidn necesaria, ser claro y directo, sin dar lugar a ambigliedades. Esta es la clave para resultar interesantes y no aburrir a los
usuarios con informacién confusa o superficial. Cuando sea necesario incluir informacién detallada, lo mas recomendable es escribir un resumen y aiadir un botén
para que el lector pueda seguir leyendo si le interesa.

ORGANIZACION DEL TEXTO EN EL DISENO DE UNA PAGINA WEB: UNA TIPOGRAFIA PARA CADA NIVEL

Utilizar titulos y subtitulos que se diferencian por el tamafio o por el grosor de la tipografia es fundamental para ayudar a que el usuario entienda cuales son los
puntos principales y secundarios de un texto. Los titulos y subtitulos deben anticipar lo que el lector va a encontrar y sabrd de antemano si le interesa leer ese
apartado. (También tengamos en cuenta que que el TITLE es lo que primero se carga de una pagina web y lo que se almacena en los favoritos del
navegador, asi que pensemos en estos aspectos al redactarlo.)

ORGANIZACION DEL TEXTO EN EL DISENO DE UNA PAGINA WEB: PARRAFOS CORTOS Y LISTAS

Escribir para la web implica que los parrafos deben ser cortos, ya que de otra manera cansan al usuario. Si necesitamos incluir mucha informacién en un apartado
la podemos resumir creando listas con las ideas principales. De un golpe de vista, el lector tendra una idea clara de los aspectos importantes del tema.

ORGANIZACION DEL TEXTO EN EL DISENO DE UNA PAGINA WEB: VOCABULARIO DE CALIDAD
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Es importante utilizar sinénimos para evitar ser repetitivos. Ademas, hay que escribir con propiedad y utilizar las expresiones correctas que expliquen con
exactitud las cuestiones de las que estamos hablando. En este sentido, conviene huir de palabras con significados polivalentes y sustituirlas por un término preciso
(por ejemplo, en vez de “hacer un informe” usar “escribir un informe”). Nuestro texto sera mas rico y ameno.

Si no se sabe qué palabras usar, se puede poner directamente la direccién web destino.
ORGANIZACION DEL TEXTO EN EL DISENO DE UNA PAGINA WEB: USABILIDAD, TAMBIEN AL ESCRIBIR

La usabilidad se consigue aplicando varias tacticas, como los titulos y las jerarquias. Ademads, para facilitar una lectura global hay que jerarquizar las ideas,
partiendo de las mds importantes y siguiendo con las secundarias.

En los textos mas largos, un truco es escribir un parrafo de introduccién en el que se describa el tema del que se va a hablar y un parrafo a modo de conclusién que
resuma las ideas mas importantes del texto.

Finalmente, es importante que otra(s) persona(s) revise(n) la version final del texto antes de publicarlo. «Cuatro ojos ven mds que dos».

Actividad Individual

1. A continuacidn se le presenta con una representacién esquematica de un sitio web. Identifique los campos marcados y escriba los textos que

correspondan a cada seccién. Elija para los contenidos entre las siguientes tematicas: a. Un sitio de articulos deportivos.
b. Un fan site dedicado a un artista del medio del entretenimiento.

c. Un portal de noticias
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2. (Realizd el ejercicio correctamente? ¢Tuvo en cuenta lo que se vio durante la guia? A continuacion, presentamos una lista de chequeo para que
pueda verificar la calidad del ejercicio realizado. Utilizando un lapiz rojo o de cualquier otro color, identifique y enumere los errores que pudo haber
cometido y en una hoja anexa, siguiendo la numeracidn, proponga textos que corrijan los errores cometidos.

TEXTOS | OBERVACIONES
NO

Cada pagina es independiente y comprenderse por separado.

Se ha intentado usar la mitad de las palabras que para un medio impreso.

Se usaron expresiones publicitarias sélo cuando y dénde es necesario.

Los textos se escribieron teniendo en cuenta el publico objetivo.

EL ESTILO DE REDACCION

Se ha hecho uso de un lenguaje informal que resulta mas cercano y comprensible, por ser directo,
breve, sencillo y conciso.

Los mensajes publicitarios se han limitado a las zonas habilitadas para ello.

Se hace un uso correcto de las siglas.

El texto se dirige personalmente al lector, si corresponde, usando palabras como “usted” o “nosotros”.

FACILITAR LA LECTURA. REDACTAR PARA EL ESCANEO

Se han dejado suficientes espacios en blanco en la pagina. Se han alineado los textos preferiblemente
a laizquierda

Se ha evitado el uso de textos en cursiva o todo en MAYUSCULAS ya que es mas dificil de leer. Para
destacar texto, se han usado negritas

Se usan parrafos breves, subtitulos y listas. Se evitan largos bloques de texto y las listas hacen uso de
vifietas.
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Se han destacado los elementos mds importantes (palabras clave e ideas principales) con negrita o
listados: Se han marcado las palabras clave que diferencian a la pagina del resto o que indiquen la
esencia de un parrafo, evitando el subrayado.

Se ha aplicado la discrecionalidad para elegir los graficos y tablas de contenido de manera que sélo se
usen cuando aporten algo, ya que distraen la atencion del visitante.

Se ha empleado el estilo de piramide invertida para la redaccidn de textos: de mayor a menor interés,
limitando las oraciones a una idea por parrafo, con la idea principal al inicio del primer parrafo.

Los articulos extensos se han fragmentado en varias paginas o secciones relacionadas con hipertextos,
evitando el uso excesivo del scroll.

TITULARES Y SUBTITULOS

El titulo de una pdagina web (<TITLE>) es auto descriptivo, breve y usa sélo palabras significativas (sin
articulos ni preposiciones). No se repite en paginas distintas.

Los titulares y subtitulos de la pagina indican con claridad el contenido de las secciones que titulan, de
forma directa, breve y sencilla (sin metaforas ni juegos de palabras).

HIPERVINCULOS

El texto de cada enlace ayuda al usuario a identificar a donde se dirige, se usan las palabras mas
representativas posibles.

mou oo

Se ha depurado la pagina para evitar el uso de “haga clic aqui”, “pulse aqui”, “siga este enlace” o
similares.

Se ha depurado la pagina para evitar que hayan enlaces al mismo destino dentro de la misma pagina.

Se ha aprovechado el texto al posicionarse sobre el enlace (“Alt”) para aportar mayor informacion sobre
el mismo.

PROCESO DE REVISION
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Los enlaces externos incluidos llevan al usuario a sitios que afianzan la credibilidad de la pagina.

Antes de dar por finalizado el texto, se leyé completamente en busca de errores.

El texto fue revisado por una persona externa al proyecto para recibir observaciones.
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4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de Evaluacion
Evidencias de Conocimiento Crea el arte de las interfaces, 1. Formulacion de preguntas.
elementos y personajes parala | 2. Ejercicio aplicado
Documentos e informes solicitados produccién multimedia de 3 Documentos, tablas y listas
acuerdo con las asignados.

Evidencias de Desempeiio Participa de manera activa en | especificaciones del guion 3. Lista de chequeo

las actividades planteadas. técnico.
Evidencias de Producto
Tabla de Guidn

Lista de chequeo

GLOSARIO DE TERMINOS

Interfaz: En ingenieria de software o proyectos multimedia, se denomina interfaz al conjunto de elementos que conforman una pagina web o
en su defecto una vista del proyecto multimedia.

Interaccién: Modo en que el usuario se comunica o trabaja la interfaz del programa.

Mockups: Término en inglés que significa maqueta. En proyectos multimedia, un mockup, o maqueta es un prototipo de la realidad.

Prototipo: Primer ejemplar que se fabrica de una figura, o cosa, reflejando cdmo quedara en la realidad el producto final.

Wireframe: Boceto inicial de un sitio web.

HTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto (Hypetext Markup Language). Por medio de html se generara la estructura de una pagina web.
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CSS: Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheet). Por medio de css se aplicaran estilos a los objetos que se encuentran en la pagina web,
esto es, los que fueron creados con html.
Rel: Relacion del enlace a una hoja de estilos.
Type: Tipo de documento, ¢como esta escrito? = “texto /css”

Href: Ruta o direccidén del archivo, respecto al archivo desde donde se enlaza, para este ejercicio, el.css se encuentra al lado del .html por ende se

indica una ruta con el sélo nombre del archivo pues no se debe dirigir a subcarpetas o carpetas externas.

Multimedia: Este término se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresién fisicos o digitales
para presentar o comunicar informacién. De alli la expresion multimedios. Los medios pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta
animacion, sonido, video, etc.

Plano General: Son de caracter informativo y sirven para describir acciones fisicas. Su tamafio puede variar desde una figura de cuerpo
entero, hasta una toma de la tierra hecha desde un satélite. Actua como el gran plano maestro, estableciendo el escenario donde se desarrolla
la accion.

Plano Medio: Va de la cintura hacia arriba hasta llegar a la cabeza, revela lo suficiente del rostro como para interesar al espectador en lo que
dice o piensa el actor, este plano admite dos o mas personas en la toma.

Primer Plano (Close up) En el caso de la figura humana, recogeria el rostro y los hombros. Este tipo de plano, al igual que el Plano detalle y
el Primerisimo primer plano, se corresponde con una distancia intima, ya que sirve para mostrar confidencia e intimidad respecto al personaje.

Plano Americano Este plano surgié en el cine Western cuando los directores ampliaron el plano medio hasta la rodilla para poder ver la accién del
actor al desenfundar el revélver. Se utiliza mucho en el cine americano.

Angulo Normal o frontal: la cdmara estd al mismo nivel que el sujeto a fotografiar de manera que la linea imaginaria entre la cdmara y el sujeto es

paralela al suelo.
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Angulo picado: Este dngulo de perspectiva se logra cuando la cdmara se encuentra en un plano por encima del sujeto a fotografiar. Angulo
o cenital: Cuando llevamos el dngulo de perspectiva de picado al extremo se conoce como cenital. Este dngulo de perspectiva se logra situando
la cdmara de manera que cree una linea recta con la parte superior del sujeto a fotografiar.
Angulo contrapicado: Este dngulo de perspectiva se logra cuando colocamos la cdmara en un plano por debajo del sujeto a fotografiar.
Angulo nadir: Cuando llevamos el dngulo de perspectiva de contrapicado al extremo se conoce como nadir. Este angulo de perspectiva se

logra colocando la cdmara de manera que cree una linea recta con la parte inferior del sujeto a fotografiar.
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