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INTRODUCCION

La World Wide Web es un fantastico recurso de ensefianza-aprendizaje que el mundo
académico no puede permitirse ignorar. Las posibilidades que nos brinda son
inmensas, ya que podemos presentar contenidos de una forma mas rica y amena,
permitiendo ademads la profundizaciéon de puntos concretos y también favoreciendo
la creacion de nuevas formas flexibles de comunicacién entre alumnos y profesores.
La elaboraciéon de materiales didacticos electronicos no exigen, hoy por hoy, un
conocimiento avanzado de informatica y de redes de informacion. Cada vez salen al
mercado herramientas o programas mads sencillos e intuitivos que facilitan
enormemente la labor de crear paginas web, pero lo que nunca cambiarg, y de hecho
se hace cada vez mas necesaria, es la consideracion de ciertos principios para dar a
nuestro material educativo una coherencia pedagdgica que lo avale como material
de enseffanza que realmente funciona. Comenzaremos hablando sobre estos
principios, luego enumeraremos algunas de estas herramientas que nos seran muy
utiles, y acabaremos con un pequeno tutorial de Microsoft FrontPage 2000, un
sencillo programa para la creacion de paginas web.
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UNIDAD 1: PRINCIPIOS PARA LA ELABORACION DE
MATERIALES DIDACTICOS

1.1. Del programa docente en HTML al tutorial web de la
asignatura

El proceso de elaboracion de material didéctico electronico’ es una tarea mucho mas
compleja que la mera transformacion del programa de la asignatura o de los apuntes
docentes en un documento en formato HTML. El programa de una asignatura, sea
presentado en un documento escrito o en uno electrénico, es un texto de naturaleza
informativa, no pedagdgica. El programa ofrece informacién publica de la
planificacion pedagdgica que ha realizado el profesor sobre la asignatura que
imparte: los objetivos, los contenidos, la metodologia y la evaluacion de dicha
materia. El hecho de que un docente transforme su programa en un documento web
y lo publique en Internet no debe hacerle creer que ha elaborado un tutorial o
material didactico para el estudio on-line de su asignatura.

De forma similar hemos de decir que la mera transformacién de los archivos de
apuntes en formato HTML no quiere decir que ese profesor esté elaborando un
material electrénico con calidad pedagdgica. Estos apuntes estan concebidos desde
una légica de la cultura impresa y con un modelo organizativo de la informaciéon de
tipo lineal no siempre validos para su publicacion digital.

La tarea de generar materiales electrénicos para la docencia universitaria implica
tener en cuenta una serie de ideas y principios como los que siguen.

* El diseio de materiales didacticos en la ensefanza superior
requiere, en primer lugar, la necesidad de estructurar y secuenciar
el contenido o conocimientos propios de la asignatura. El objetivo
central de ensenanza, en este nivel educativo, es que el alumnado
obtenga el conocimiento basico sobre los conceptos, teorias,
procedimientos técnicas propios de la materia o disciplina
cientifica que se ensefa. Por ello, el material didactico que se
elabore debe ser organizado, en un principio, teniendo en cuenta
la estructura epistemoldgica de la materia cientifica que se
ensefa.

* El material debe ser disenado teniendo en cuenta no sdlo los
aspectos o consideraciones epistemoldgicas o cientificas de la
asignatura que se imparte, sino también las caracteristicas de los
usuarios/alumnos potenciales. Ello implica identificar y analizar los
prerrequisitos de conocimientos previos que debe poseer nuestro
alumnado (tanto tecnolégicos como cientificos) para utilizar y

! Sobre la elaboracién de materiales electrénicos para la docencia unersitaria pueden consultarse los trabajos del
Grupo de Tecnologia Educativa de la Univ. de las Islas Baleares http://www.uib.es/depart/gte/. Asimismo, en
castellano, también puede verse el trabajo pionero de Adell (1996).
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entender sin grandes dificultades el material electrénico
elaborado.

* El material debe ser disenado teniendo en cuenta que sera
utilizado en un contexto alejado de la presencia fisica del profesor.
Es decir, el material debe prever que el alumno o grupo de
alumnos estaran solos cuando utilizan el material. En
consecuencia, deben incorporarse todos los elementos y recursos
de apoyo al estudio que faciliten el proceso de aprendizaje:
orientaciones claras de como se navega por el material,
actividades y soluciones, lecturas de textos, ejercicios de
autoevaluacion, etc.

* El material, en la medida de lo posible, no sélo debe ofrecer
informacion nocional de modo expositivo, sino que debe
incorporar actividades que faciliten un aprendizaje activo. Dicho
de otro modo, el material no debe generar o provocar procesos
de aprendizaje pasivos y memoristicos en el alumnado, sino todo
lo contrario. Debe propiciar y ofrecer las pautas y guias para que el
alumnado construya y elabore por si mismo el conocimiento que
debe adquirir, que cuestione las ideas o conceptos que se le
ofrecen, que compare unas teorias y/o modelos con otras, que
analice y resuelva situaciones problematicas, en definitiva, el
material tiene que propiciar un proceso de aprendizaje activo por
parte del alumnado.

* El material tiene que indicarle al alumnado qué se espera que
aprenda (los objetivos), cudles son los conocimientos que tiene
que adquirir (los contenidos), como sera el proceso de ensefianza
que se va a desarrollar en esa asignatura (la metodologia) y cémo
se le medira y controlard su rendimiento académico (evaluacién).
En definitiva, el material también tiene que incorporar la
planificacion del programa de la asignatura.

* El material didactico electrénico, a diferencia de otro tipo de
materiales impresos o audiovisuales, debe estar conectado o
enlazado con otros webs de la Red que ofrezcan informacién
relacionada con la asignatura. El diseho de un tutorial web
requiere del docente que seleccione aquellos otros lugares del
ciberespacio que puedan ser de interés para la formacién del
alumnado (webs de otros docentes de la misma materia, centros
de investigacion relevantes, bases de datos vinculadas con ese
campo del saber, bibliotecas, etc.). De este modo, el material
didactico no es un recurso cerrado en si mismo, sino que permite
que el alumno navegue libremente por Internet, pero guiado por
la seleccion de enlaces que ha realizado el profesor.

* Un material para ser publicado en el WWW debe caracterizarse
fundamentalmente por dos atributos que, entre otros, lo
distinguen del resto de materiales impresos y audiovisuales: la
organizacion hipertextual de la informacién y la utilizacion de
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los distintos recursos multimedia (sonido, texto, imagenes,
gréficos, video, etc.).

* Un material didactico no sélo debe ser un instrumento para
obtener informacion (temario, documentos de estudio, enlaces).
Debe incorporar, en la medida de que sea posible, los recursos de
comunicacion telematica para que cualquier alumno de la
asignatura pueda ponerse en contacto con su profesor y/o con
otros companeros. Por ello, es altamente aconsejable, incorporar
al tutorial elementos de comunicacién tales como el correo
electrénico del docente, una lista de correo del alumnado
matriculado a modo de un directorio, un foro de debate o tablén
de anuncios electronico, y, si se considera oportuno un chat para
conversar o debatir sobre la asignatura.

Finalmente hemos de indicar que un tutorial web debe integrar distintos elementos
o componentes basicos que favorecerdn una adecuada utilizaciéon por parte del
alumnado. Estos componentes son:

- ayuda u orientaciones de uso del tutorial

- clarificacion de los objetivos de aprendizaje del curso

- desarrollo de los contenidos o unidades de estudio

- presentacion de actividades, ejercicios o practicas

- documentos de estudio o biblioteca virtual

- gjercicios y actividades de evaluacion

- enlaces o recursos en la red relacionados con el curso o asignatura

- recursos de comunicacion entre docentes y alumnado (foros, chat, correo
electrénico).

EJEMPLOS DE TUTORIALES EN LA WEB (EN ESPANOL)

http://fyl.unizar.es/Geo/SEVE/Docs/HomeSIG.html (asig. Sistemas Geograficos)

http://fyl.unizar.es/historia_antigua/index.html (asig. Historia Antigua)

http://www.ull.es/departamentos/didinv/tecnologiaeducativa/ (asig. Tecnologia
Educativa)

http://tecnologiaedu.us.es/ (asig. Nuevas tecnologias aplicadas a la educacion)



http://fyl.unizar.es/Geo/SEVE/Docs/HomeSIG.html
http://fyl.unizar.es/historia_antigua/index.html
http://www.ull.es/departamentos/didinv/tecnologiaeducativa/
http://tecnologiaedu.us.es/
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1.2. El proceso de elaboracion de material diddctico electronico
para el WWW

La elaboracién de material didactico, en general, y especificamente el electrénico
requiere el desarrollo de un proceso permanente de planificacion, uso y revision.
Basicamente este proceso se podria representar del siguiente modo:

DISENO DEL MATERIAL
ELECTRONICO Y PUBLICACION EN l |
EL WWW

* ,

UTILIZACION DEL MATERIAL EN
CONTEXTOS REALES

ACTUALIZACION Y REELABORACION
DEL WEB |

La fase de planificacién persigue basicamente crear una primera versiéon del material.
Es una fase compleja que a su vez consta de distintos pasos que se presentan en el
cuadro adjunto. La fase de desarrollo o puesta en practica, consiste en la utilizacién
de esa primera edicion del material con alumnado real. Y la tercera fase que tiene un
caracter evaluativo, consiste preferentemente en la revisién y actualizacion del
material, generando una segunda version del mismo. Y asi sucesivamente.

Este proceso permanente de reelaboracion del material electrénico, a diferencia de
otras tecnologias como la impresa o la audiovisual, es facilmente asumible por los
docentes ya que los costes de elaboracion, produccién y publicaciéon son minimos.
De este modo, un profesor particular puede (y debe) mantener actualizado el
material docente que genere para el WWW.

En consecuencia, el modelo general de elaboracion de materiales didacticos se
desarrolla como un continuum que se va retroalimentando: creacién y produccién de
la primera version del material docente, un segundo momento de utilizacion de ese
material en las situaciones de docencia real a modo de prueba o experimentacion, y
una tercera fase de revision y actualizacion del material tanto en sus dimensiones
técnico-formales (tipografia, estética, fondos, enlaces, etc.) como didacticas
(contenidos, actividades, ejercicios de evaluacion).
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PASOS EN EL PROCESO DE ELABORACION
DE MATERIALES DIDACTICOS PARA EL WWW

Paso 1: Clarificar el porqué y el para qué de la elaboracion del material

Paso 2: Identificar las caracteristicas de la audiencia o de los potenciales usuarios
del material

Paso 3: Establecer la estructura general y opciones principales del web

Paso 4: Desarrollar los componentes diddcticos del tutorial web

Paso 5: Diseriar el formato de presentacion o interface del material en la pantalla
Paso 6: Elaborar y desarrollar cada una de las pdginas que configuran el web
Paso 7: Comprobar en distintos navegadores el borrador del web elaborado

Paso 8: Realizar una experimentacion o prueba piloto del web con un pequerno
grupo de usuarios potenciales

Paso 9: Publicacion del web tutorial en Internet

Paso 1: Clarificar el porqué y el para qué de la elaboracion del material

Esta tarea es previa al inicio del proceso de generacion del material didatico. Significa
que el docente antes de tomar decisiones practicas sobre el material (sobre sus
contenidos, sus aspectos formales, enlaces, ...) debe reflexionar sobre los fines y
utilidad pedagdgica de los materiales que quiere elaborar. Los medios y recursos de
ensefanza siempre deben estar al servicio de metas educativas. Por ello, un docente,
antes de iniciar el proceso de disefio o produccién del material debe clarificar si
pretende:

1. ofrecer un web con material meramente informativo de su
asignatura: programa, calendario de trabajos, horario de
tutorias,...

2. ofrecer un web para que su alumnado lo consulte como un
recurso complementario de de otros materiales ya existentes de la
asignatura como son los manuales, los apuntes, libros de
ejercicios, ...
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3. ofrecer un web tutorial que permita al alumnado cursar y
desarrollar gran parte del conjunto de aprendizajes de dicha
asignatura desde su casa sin tener que asistir fisicamente al aula.

Segun se opte por elaborar uno u otro tipo de material los pasos a seguir y las
caracteristicas del producto final seran distintas.

Paso 2. Identificar las caracteristicas de la audiencia o de los potenciales
usuarios del material

Este paso consiste en la identificacién de las caracteristicas de la audiencia potencial
a la que va destinado el material, es decir, el alumnado de la asignatura. Realizar este
diagnoéstico o chequeo previo significa identificar si el alumnado posee el grado
suficiente de conocimientos y habilidades de uso de las herramientas (sistema
operativo, navegadores, programas de correo electrénico, etc.) asi como si poseen
los conocimientos previos necesarios para adquirir los contenidos propios de la
asignatura.

Paso 3. Establecer la estructura general y opciones principales del web

Este paso consiste en planificar la estructura o esquema global del tutorial que
queremos realizar. En la practica consiste en decidir los componentes o partes del
website y las interrelaciones o enlaces entre los mismos. Este paso es obligado en el
diseno de cualquier sitio web. Sin embargo, en la elaboracién de materiales
didacticos en formato de pagina web la estructura general debe incluir opciones o
partes como:

* presentacion y orientaciones de uso del tutorial

* programa de la asignatura (objetivos, contenidos, metodologia,
evaluacion, bibliografia)

* desarrollo de las unidades, médulos o temas que configuran la
asignatura

* actividades, ejercicios o practicas

* documentos de estudio o biblioteca virtual

* evaluacién

* enlaces o recursos en la red relacionados con la asignatura

Paso 4. Desarrollar los componentes diddcticos del tutorial web

El cuarto paso hace referencia a incorporar y desarrollar las paginas que presentan
los elementos o componentes instructivos de la asignatura. Es decir, la presentaciéon
y clarificacion de los objetivos de aprendizaje, el disefio y desarrollo de las paginas que
ofrecen el contenido o conocimientos de estudio, la seleccidn y organizacion de las
actividades, ejercicios o prdcticas que el alumnado tendrd que realizar y la preparacion
de alguna o algunas pruebas o trabajos de evaluacion de los conocimientos. Para
abordar con coherencia esta tarea de planificacion didactica de los componentes
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instructivos, el docente debe tener claro cudl es el enfoque o modelo de ensefanza
gue inspira y subyace a la planificacién de los componentes instructivos del web.

En este, sentido, suelen distinguirse dos modelos o concepciones basicas de la
ensefianza: un modelo expositivo y uno por descubrimiento. En el primer caso, un
planteamiento expositivo del conocimiento significa que al alumnado se le “ofrece”
o presenta ya elaborada la totalidad del contenido que debe aprender. La labor del
estudiante consiste en “adquirir” ese conocimiento mediante el estudio del material.
Es el modelo o planteamiento tradicional de ensefianza superior: primero se le
“expone” el conocimiento al alumnado, y después éste lo estudia individualmente.
Por el contrario un modelo o método de ensefianza por descubrimiento es un
planteamiento didactico que demanda del alumnado mayor actividad intelectual
que en el anterior modelo. Es el propio alumnado el que debe “construir/descubrir”
el conocimiento. La labor del docente, y en consecuencia del material, consiste en
ofrecer los recursos (bibliografia, documentos, materiales, ...) necesarios para que
sean los propios alumnos quienes elaboren el contenido o conocimiento de estudio.
La actividad que éstos tienen que realizar en dicho proceso es la que facilitard que
adquieran el conocimiento de la materia o asignatura.

El disefio de un web tutorial para la docencia universitaria esta influido por la opcién
entre uno u otro modelo de ensefianza. En el caso de una opcién expositiva, el web
tendera a estar cargado de “textos de lectura” que el alumnado tendra que procesar,
entender y memorizar cara a reproducirlo posteriormente en un examen. Este tipo
de tutorial de corte expositivo, abundante en nuestras redes, es la traduccion
electrénica de una clase magistral tradicional. Es lo equivalente a poner o colocar los
apuntes en Internet. Ciertamente, este modelo o concepcién del material didactico
es, desde un punto de vista pedagdgico, muy limitado e insuficiente. Las criticas a
esos materiales, aunque estén presentados en formato HTML, son variadas: por una
parte, sugieren y estimulan un proceso de aprendizaje simplista y poco innovador (el
alumno lee, memoriza, y reproduce posteriormente); y otra, este tipo de materiales
no aprovechan las multiples cualidades que permite el diseno de materiales
electrénicos (apenas existe la hipertextualidad, no se incorporan elementos y formas
expresivas multimedia). En definitiva, estamos ante un modelo de disefio de
tutoriales web que son similares a un texto impreso. La Unica diferencia es que se
presentan a través de una pantalla de ordenador.

Por el contrario, el diseio de material electréonico basado en un método por
descubrimiento significard elaborar un tutorial que proponga y requiera la actividad
del alumnado. Es decir, éste no se encontrard con los contenidos elaborados. El web
tendra que incluir un conjunto de recursos que faciliten al alumno descubrir y
desarrollar dichos contenidos como son los esquemas o sintesis del conocimiento
que tendrd que desarrollar, documentos variados a modo de biblioteca, enlaces a
otros webs de la red, etc. Esta visiéon de la ensefanza, y en consecuencia del
aprendizaje, es mucho mas rica y variada desde un punto de vista psicopedagogico
que el modelo anterior. Ciertamente, el disefio de materiales de esta naturaleza es un
proceso mas complejo ya que exige al profesorado una mayor inversién de esfuerzo
en las tareas de planificacion didactica del tutorial web.

En definitiva, este cuarto paso consiste en analizar y clarificar las caracteristicas del
enfoque didactico o metodolégico general del tutorial, asi como en el desarrollo de
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cada uno de los componentes del proceso de ensefianza: los objetivos, la seleccion y
organizacion de los contenidos, de las actividades, asi como de las pruebas o
ejercicios de evaluacion.

Paso 5. Disenar el formato de presentacion o interface del material en la
pantalla

Esta tarea tiene mucho que ver con la toma de decisiones en relacién a los aspectos
formales del tutorial web, pero tiene una alta importancia ya que este formato
condicionara la forma de navegacién y el acceso a la informacién. En este sentido, es
conveniente, la utilizacion de “frames” o marcos. Consisten en dividir la pantalla en
dos o mas partes, de modo que una de ellas queda fija. En ésta el usuario tendran
permanentemente presentado el menu de opciones de desplazamiento o
navegacion a través del web.

La utilizacion de “marcos” en un tutorial web facilita, en consecuencia, que el alumno
siempre que lo desee salte de un componente a otro del material (por ejemplo, pasar
del programa de la asignatura a las actividades, o saltar desde los contenidos a la
biblioteca virtual, etc.) y por otra tendrd permanentemente un mapa basico de las
partes u opciones constitutivas del tutorial lo que ayudara a que no se pierda en la
navegacion a través de las paginas del web.

Otra recomendacion tiene que ver con decidir la utilizacién de una misma estética o
disefio formal de las paginas del tutorial (colores, fondos de pagina, tipografia,
distribucién de los elementos graficos y textuales). EIl mantener un mismo disefo
formal en el web tiende a que el usuario reconozca y perciba que esta moviéndose o
navegando dentro del mismo lugar. Este hecho es importante con usuarios o
alumnado novato con poca experiencia de interacciéon con los materiales
hipertextuales.

Paso 6. Elaborar y desarrollar cada una de las pdginas que configuran el
web

Esta tarea es la que mas tiempo y esfuerzo requiere. Es una tarea mecanica, pues
consiste en ir elaborando una a una las pantallas o paginas que constituyen el
material incorporando todos los elementos textuales, graficos, iconicos, sonoros, de
enlaces, etc. Por ello, es interesante, para simplificar y facilitar el desarrollo de esta
tarea, crear o disenar previamente una plantilla de pagina que servird como base
para el desarrollo de las demas. Esta plantilla debe incluir los elementos formales
repetitivos, como son el fondo de pagina o background, el titulo o nombre del
tutorial web (asignatura, profesor), algun icono o anagrama representativo o
caracteristico de la universidad, facultad, departamento o materia, y la inclusion del
formato de tabla o tablas dentro de los cuales se incorporara el texto y demas
recursos formales. Para cada pagina debe cuidarse los siguiente elementos:

1. Los aspectos tipograficos procurando que el tipo de letra elegida,
asi como su tamano y colores sea facilmente legible en funcién del
fondo de la pagina.
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2. Los elementos iconicos (graficos, imagenes) deben incorporarse a
la pagina de forma cuidadosa, procurando que no sean ni muchos
ni muy grandes ya que ralentiza el tiempo de transferencia y carga
de la pagina en el navegador. Es importante este dato, ya que si el
tiempo de espera en la recepcién de la pagina es excesivo
provocara el aburrimiento y desinterés del usuario.

3. Los enlaces de dicha pagina con otras. Es importante que
ofrezcamos al alumnado conexiones entre dicha pagina y las
restantes del sitio web. Ya indicamos que uno de los rasgos que
distinguen al material electrénico del impreso es precisamente la
organizacién hipertextual de la informacion. El disefio de las
paginas web debe incorporar esta caracteristica ya que de este
modo permite un mayor grado de interactividad entre el alumno y
el material.

Paso 7. Comprobar en distintos navegadores el borrador del web elaborado

Antes de publicar el material es necesario comprobar cémo funciona ese web en
distintos navegadores (fundamentalmente en Netscape Navigator, e Internet Explorer
de Microsoft). Recuérdese que la visualizacion del producto final del web nunca serd
igual de un ordenador a otro (cambian los tamafos de la tipografia, los colores, la
longitud de los textos, algunos elementos de animacién que puedan estar
desactivados, etc.). Esto se debe a varios factores: el tipo de software de navegacién
empleado, la version del mismo, la resolucion del monitor, la presencia o ausencia de
ciertos plug-ins, etc. Por ello, es relevante que antes de su publicacién se compruebe
como se “ve” y en funcion de ello realizar revisiones en el disefio del material.
Asimismo, es muy importante chequear si todos los enlaces (tanto internos como
externos) funcionan. Un sitio web al que repetidamente le fallen los enlaces provoca
en el usuario el deseo de abandonarlo.

Paso 8. Realizar una experimentacion o prueba piloto del web con un
pequerio grupo de usuarios potenciales

Antes de la publicacion definitiva del material en Internet es conveniente probarlo
con algunas personas (a poder ser una pequefia muestra de los potenciales usuarios
del material) con la finalidad de ver cobmo actian y navegan ante el mismo. Esta
prueba piloto nos dara pistas y datos sobre como actuan y reaccionan los posibles
usuarios ante el material elaborado. En esta prueba tendremos que comprobar cual
es la secuencia de acciones o itinerarios de navegacion son los que implementan los
sujetos, comprobar si se entienden las instrucciones, si el menu de opciones es
suficientemente util y comprensible para desplazarse por las distintas paginas del
tutorial, asi como las opiniones y valoraciones de estos sujetos sobre el disefio y
elementos formales del web.

Esta experimentacion es la prueba de fuego definitva. Si detectamos que el web
resulta confuso, complejo en su navegacién o poco atractivo, es necesario
reelaborarlo completamente antes de proceder a su publicacion electréonica. Un web
tutorial que no cumpla minimamente los requisitos de facilitar la navegacién del
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alumno a través del mismo es un material que, muy probablemente, no podra
cumplir adecuadamente las funciones didacticas para las que supuestamente se ha
creado.

Paso 9. Publicacion del web tutorial en Internet

El punto culminante del proceso de elaboracion del material docente electrénico es
su publicacion en Internet. ;Como hacerlo?. Las opciones pueden ser variadas y
dependen de las normas y caracteristicas del centro de telecomunicaciones de cada
universidad. En unos casos, la publicaciéon podra realizarse a través de un software de
FTP (mas adelante explicaremos las caracteristicas de este tipo de programas
informaticos).

El consejo general es que el docente pregunte al servicio que gestiona las
comunicaciones en su universidad el procedimiento mas conveniente y el lugar de
publicacién de su tutorial (sea en la pagina personal del docente, sea en el servidor
de su Departamento o Facultad, sea en un espacio virtual especifico para la docencia
creado por su universidad).
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UNIDAD 2. RECURSOS INFORMATICOS PARA EL
DESARROLLO DE MATERIALES MULTIMEDIA PARA LA
WORLD WIDE WEB

Llegado a este punto tal vez el docente se pregunte: ;Qué necesito para comenzar a
crear mi modulo didactico electrénico? La respuesta es bien simple: un ordenador
con componentes hardware determinados -segun lo que queramos realizar—,
algunos programas informaticos (software) que usaremos para crear nuestro moédulo
electrénico, algunos elementos por separado (tales como imagenes, sonido, video y
animaciones, etc.), y por ultimo ganas de trabajar y aprender.

Los componentes hardware dotaran al ordenador (y por ende a nosotros) de la
capacidad para realizar ciertas funciones o conseguir determinados productos que
de otra forma no podriamos obtener. Supongamos un robot humanoide al que
tenemos que unir diferentes piezas: piernas o ruedas para moverse, 0jos
(videocamaras) para ver y brazos electrénicos para hacer cosas.

Luego esta la parte de software, que tiene que ver con todo lo relacionado con la
inteligencia de ese cuerpo. El grupo lo vamos a dividir en otros dos: 1. El sistema
operativo con los drivers de cada hardware (componiendo estas dos partes el
armazon nervioso basico que conecta todos los elementos) que vienen a aportar las
funciones inteligentes mas primitivas, y 2. Los programas informaticos (cominmente
llamados “softwares”) que hacen que los componentes de nuestro robot actien de
una forma inteligente para realizar labores concretas tales como pelar papas, recoger
el periddico, barrernos la casa, hacer zapping por nosotros:). Ese conjunto de
software seria, pues, el cerebro del robot.

Hay miles de programas que nos pueden resultar utiles para lo que deseamos
disenar, algunos de ellos son comerciales (hay que pagar para usarlos), otros son
demos (demostraciones) que nos permiten ciertas funciones y/o caducan con el
tiempo (“sharewares”), otros en cambio son totalmente libres de pago alguno
(“freewares”) y podemos usarlos casi con total libertad. Entre todos ellos hay
programas mejores que otros, pero este nivel de calidad no siempre guarda relacién
con el tipo de licencia de uso que el software otorga al usuario o el coste del mismo.
Este enorme abanico abarca herramientas para crear o editar elementos multimedia
aislados, tales como sonidos, videos, imagenes, animaciones y textos, hasta aquellas
que nos sirven para tomar todos estos recursos ya creados y unirlos en un unico
producto multimedia, donde se compenetran y enriquecen mutuamente. Aunque a
veces podemos aprender sobre la marcha y obtener buenos resultados, dominar el
software y conocer las posibilidades que brinda es muy importante para estructurar
el contenido, disefar la interfaz de navegacion y afadir elementos de interaccion con
el usuario.

Comenzaremos ahora hablando del ordenador y sus aspectos fisicos (hardware), para
luego hablar directamente de softwares especificos de creaciéon de paginas web,
multimedia, edicién de imagen, sonido y video, y software para “subir” nuestro
trabajo a un servidor web y poder verlo desde cualquier lugar del mundo. Por ultimo
enumeraremos en esta unidad algunas direcciones utiles en Internet donde
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podemos encontrar recursos de toda clase (software, imagenes, sonidos, musica,
scripts de programacion, applets, servicios gratuitos, etc.) para nuestra web.

2.1. HARDWARE

Para crear un multimedia se deberan elaborar o procesar cada uno de los medios o
componentes individuales (imagen, sonido, video) por separado y luego integrarlos
en un Unico producto final. Por lo tanto, el multimedia exige que nuestro ordenador
posea una gran capacidad de memoria y procesamiento. Sera entonces muy
recomendable disponer de un ordenador potente, con un microprocesador rapido
(minimo de Pentium lll @ 600 mhz aconsejado, o un modelo de la marca AMD
equivalente), con al menos 128 megabytes de memoria ram y 20 gigabytes de disco
duro. Durante el proceso de elaboracién el disefiador mantiene abiertos varios
programas que se complementan entre si simultdaneamente, consumiendo muchos
recursos del sistema. Ademas, las nuevas versiones de estos softwares siempre
exigen un equipo de mejores prestaciones en todos los sentidos.

La placa madre del ordenador ha de ser de una buena marca, pues ella se encargara
de conectar los diferentes componentes del ordenador para que funcionen
correctamente y a pleno rendimiento (marcas Asus, Gigabyte y MSI son una buena
opcidén, pero dependera de nuestro microprocesador).

El diseflador necesitard una tarjeta de sonido y un micréfono para grabar sonidos,
voces en off, musica casera, etc. Las tarjetas que suelen montar las tiendas de
informética normalmente dan una buena calidad en relaciéon a su coste (por ejemplo,
la Creative Sound Blaster 128). Es aconsejable que la tarjeta de sonido no venga
integrada con la placa madre.

También necesitaremos una tarjeta capturadora de video, si queremos digitalizar
videos para colgarlos en la red junto con el material didactico. Las tarjetas
capturadoras se dividen en 2 grupos: las analégicas y las digitales. Las primeras
digitalizan video a partir de una fuente analdgica, como puede ser una videocamara
normal y corriente o una cinta VHS reproducida desde nuestro video-VHS. Algunas
de estas tarjetas son ademas sintonizadoras de television y de radio, afladiendo
muchas mas posibilidades (por ejemplo, la Aver TV Studio o la Pinnacle Studio PCTV).
El segundo grupo, las capturadoras digitales, se usan cuando la fuente de video es
también digital (por ejemplo, una camara de video digital). Poseen un tipo de
conexiones especiales denominadas “firewire” que comparten todos los dispositivos
digitales de video para la transmisién de datos (tarjetas de marcas Adaptec, Terratec
y Pinnacle recomendadas).

Aunque no es estrictamente necesario, es aconsejable que nuestro disco duro sea de
tipo SCSI para capturar video en 6ptimas condiciones, son bastante mas caros pero
también mucho mas rapidos, de forma que apenas perderemos fotogramas durante
la captura (Quantum, Fujitsu, Seagate).

También es aconsejable disponer de una “webcam” (LG, Creative), con ella se podran
capturar secuencias de video caseras, y también un escaner (HP, Epson), con el que
podremos digitalizar imagenes de dibujos y diagramas en papel para enriquecer
nuestro material didactico.
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No es mala idea disponer también de una unidad grabadora de CD-ROM (marcas
Plextor y LG recomendadas), o de otros dispositivos alternativos de almacenamiento
masivo de datos (tales como las unidades ZIP de lomega), que nos permitan realizar
copias de seguridad de nuestro trabajo, ya que en ocasiones puede superar la
capacidad de uno o varios diskettes, o resultar igualmente demasiado grande para
un envio a través de correo electrénico.

Para publicar nuestro producto en la WEB, hemos de disponer del hardware y la
infraestructura necesaria para la conexion a Internet y asi publicar personalmente los
productos creados. Dependiendo del tipo de conexion que tengamos, necesitaremos
distintos tipos de dispositivos hardwares:

* (Conexién telefénica convencional : Médem con velocidad
aconsejada de 56 kbits/seg., que sea externo (fuera de la CPU del
ordenador, marcas Zoltrix, Accord, Billion o US Robotics
recomendadas), y si es interno que no sea “winmodem”.

* Linea RDSI : Médem digital externo (AVM, Zyxel, Cisco) o tarjetas
internas ISDN (Asuscom ISDNLink, Eicom Diva) para lineas RDSI e
infraestructura especial (cableado).

* Conexion ADSL : Médem especial (con funciones adicionales de
“router” y “hub”, marcas 3Com vy Efficient Networks
recomendadas). Si es externo necesitaremos ademas una tarjeta
de red local para instalarla en nuestra CPU. También
necesitaremos un pequeno dispositivo llamado “splitter” que lo
instalard la compania de telefonia.

* Red local (LAN) : Cuando podemos conectar nuestro equipo a una
red local de varios equipos que ya tienen salida a Internet
(mediante un servidor Proxy) s6lo necesitaremos una tarjeta de
red.

2.2. SOFTWARE PARA CREAR PAGINAS WEB

Hasta hace muy poco tiempo el disefio de paginas web exigia el conocimiento de los
codigos propios del lenguaje HTML, DHTML, y ultimamente XML que aunque no son
excesivamente complejos, resultaban confusos y de dificil manejo para un docente
no especialista en tareas de programacion informatica. Sin embargo, actualmente la
utilizacion de este lenguaje de programacién esta al alcance de cualquier usuario.
Existen en el mercado distintos programas creados especificamente para facilitar el
diseno de websites. Mencionaremos los mas destacables.

2.2.1. Editores WYSIWYG (“What You See Is What You Get”)

La forma de crear paginas web con estos programas es de forma visual, los cambios
que hacemos se ven sobre la marcha, practicamente igual que lo verian los usuarios
cuando visiten nuestra pagina. Asi, una tabla de 3 celdas por 2 filas la vemos
visualmente de esa forma, y no como un cédigo de programacion HTML.
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Microsoft FrontPage : Aunque el FrontPage no es —con mucho-
el programa preferido por los disefadores profesionales de
paginas web, si que es, bajo nuestro punto de vista, el de mas facil
utilizaciéon y el que menos tiempo llega a consumir al usuario para
aprender su manejo, ya que su interfaz (menus, aspecto,
funciones, etc.) es muy similar al Microsoft Word que
practicamente todo el mundo conoce. Se recomienda la versién
que viene con el Office2000 (en la unidad 3 veremos un tutorial
para aprender a usarlo). Con la instalaciéon del Internet Explorer
viene el “FrontPage Express”, una version mas reducida pero
gratuita (freeware) del programa original. El principal
inconveniente de esta herramienta es que genera facilmente
cédigo HTML incompatible con todos los navegadores
exceptuando al Internet Explorer (también de Microsoft), por lo
que el acabado visual puede ser sensiblemente distinto de unos a
otros. Coste medio, muy facil de usar, resultados medios (vigilar la
previsualizacidn en varios navegadores).

Macromedia Dreamweaver : Un programa muy aplaudido por
los profesionales de la web. Su principal inconveniente para el
principiante es la singularidad de su interfaz, lleno de ventanas y
de miles de funciones que pueden llegar a desorientar, aunque
este mismo sistema se convierte luego en una ventaja para el
usuario experimentado y para el profesional que maneja 2
monitores simultdneamente. Entre sus ventajas figuran un mejor
acabado visual y una mayor compatibilidad entre navegadores.
Elevado coste, dificultad media.

Web: http://www.macromedia.com/software/downloads

Adobe Gol.ive : Es el programa homoélogo del Dreamweaver de la
casa Adobe. Una herramienta muy buena que tiene la interfaz de
trabajo muy similar a los demds programas de la misma casa,
famosa por desarrollar software de tratamiento de imagen y video
de gran calidad. Elevado coste y dificultad, resultados muy
buenos.

Web: http://www.adobe.com/support/downloads

IMS Web Engine : Es una herramienta que permite crear paginas
web interactivas de manera facil y rapida. El programa consiste en
un editor en el que basta con arrastrar y copiar los elementos que
deseemos incluir, creando cédigos DHTML que se insertaran en el
HTML convencional dotandolo de mas riqueza y posibilidades.
Coste medio, de muy facil uso. Hay una version mas reducida del
programa, pero totalmente gratuita: IMS Web Dwarf.

Web: http://www.virtualmechanics.com

Amaya : Es el editor WYSIWYG gratuito del World Wide Web
Consortium (W3C), encargado de discutir y establecer nuevos
estandares para la web. El editor se parece mucho al IMS Web
Dwarf, con unas cuantas opciones mas. Si bien aun no es del todo
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profesional, es un programa que habrda que tener en cuenta en sus
futuras versiones, ya que entre otras cosas estd previsto que tenga
soporte para dibujo vectorial en formato SVG (detallado mas
adelante), asi que recomendamos visitar cada cierto tiempo su
direccion para estar al tanto de novedades y bajar actualizaciones.

Web: http://www.w3.org/Amaya

2.2.2. Editores de cédigo HTML

Estos programas son editores y asistentes de programacion. Son entornos amigables
que colorean cédigos y hacen mas sencilla la localizacién de determinadas partesy la
correccion de errores sintacticos del lenguaje. También son asistentes ya que
incorporan iconos y ventanas desplegables que afaden, de una forma muy facil y
rapida, cédigo HTML predefinido, para trabajar sobre él.

Hotmetal PRO : Muy buen programa para profesionales y
novicios en el disefio web, ya que incluye 3 formas de trabajar en
la pagina. Tradicionalmente ha sido un estupendo editor de
codigo HTML, famoso ademds por su sistema de editar los "tags"
visualmente. Las ultimas versiones de este programa incorpora
ademas el modo WYSIWYG de edicion de paginas. Tiene todas las
funciones para editar y gestionar sitios web enteros. Incorpora
soporte para todas las nuevas tecnologias del la web, ademas de
herramientas para la creacién de graficos y bonitos botones.
Elevado coste, dificultad media, resultados muy buenos.

Web: http://www.sqg.com/hotmetalpro

HomeSite : Es posiblemente el mejor editor/asistente de cédigo
HTML del mercado. Recientemente adquirido por la casa
Macromedia, posee un monton de virtudes muy utiles y avanzadas
para profesionales de la web, entre las cuales se halla, por ejemplo,
la capacidad de editar paginas web directamente desde el lugar
donde estan publicadas. Coste medio, dificil de usar para
inexpertos en el HTML, resultados muy buenos.

Web: http://www.allaire.com/products/homesite

Arachnofilia : Programa sencillo y gratuito (freeware) para creary
editar paginas web. Colorea los codigos HTML, e inserta cédigo
facilmente con botones que podemos desplegar personalizando
nuestro interfaz. Muy dificil de usar para inexpertos en HTML,
aunque tiene la ventaja de que apenas consume recursos al
sistema (ocupa muy poco).

Web: http://www.arachnoid.com

Evrsoft 1st Page : Este programa también es de reducido coste
(nada) y de una extraordinaria calidad comparable e incluso
superior a otros softwares comerciales de precio elevado. Tiene un
parecido enorme con HomeSite (parecen clones). Siendo un editor
de puro cédigo HTML, se destaca de otros similares por su
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facilidad de uso y el soporte para otros lenguajes de programacién
asociados a paginas web (Dhtml y Javascript, ASP, Cold Fusion,
hojas de estilo en cascada, etc.). Colorea los codigos incluso del
lenguaje Javascript (Qque se embebe dentro del HTML), y posee
una potente funcidn de vista previa muy facil de usar. Dispone de
4 interfaces de trabajo iniciales dependiendo del nivel que elija el
usuario: principiante, normal, experto y “hardcore”. Un programa
recomendado tanto para trabajar como aprender cédigo HTML.
Ningun coste (freeware), dificil de usar para inexpertos en HTML
(aunque cuenta con una guia de referencia de lenguajes muy
completa), buenos resultados.

Web: http://www.evrsoft.com

2.2.3. Software especifico para docentes

También existe una serie de herramientas creadas especificamente para docentes,
con la finalidad de enriquecer de una forma muy facil el producto final en cuanto a

interactividad.

Macromedia CourseBuilder para Dreamweaver : Es una
extension que se afade al Dreamweaver y que facilita
enormemente la tarea de crear tutoriales web sin que haga falta
una profundizacién en los aspectos técnicos de lenguajes de
programacion. Incorpora 40 tipos diferentes de interacciones del
material con el alumno, como por ejemplo preguntas de
verdadero o falso, elecciones multiples, asociaciones, pregunta-
respuesta, campos abiertos, etc. Elevado coste, dificultad media,
muy buenos resultados.

Web: http://www.macromedia.com/software/downloads

QuizPlease : Otra herramienta para crear facilmente examenes de
tipo test y preguntas complejas, en los que podemos anadir
referencias y enlaces a mas paginas, elementos multimedia, etc.
Coste y dificultad medios, buenos resultados.

Web: http://www.quizplease.com

Hot Potatoes : Es un software gratuito que consta de 6
herramientas que facilitan la creaciéon de sencillas y complejas
actividades de autoevaluacion interactivas basadas en paginas
web, combinando HTML, DHTML y Javascript. Permite hacer
actividades de tipo test, ejercicios de completar frases,
crucigramas, preguntas abiertas, de arrastrar y emparejar, etc. Si
buscamos en www.softonic.com este programa encontraremos
ademas un parche para traducirlo al espafiol y un manual
completo también en castellano. Ningun coste, dificultad media,
buenos resultados.

Web: http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked
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2.2.4. Utilidades freeware para pdginas web

Periédicamente aparecen en el mercado una serie de sencillas utilidades, en su
mayoria sharewares o freewares, que ayudan al creador de paginas web a optimizar
su trabajo. Enumeramos unas cuantas de tipo freeware.

* Absolute HTML Compressor : Optimiza el tamafio (peso en
kilobytes) de nuestras paginas HTML, para que sean vistas con
mayor rapidez.

Web: http://www.serpik.com/ahc/index.htm

*  HTML Compressor : Otro compresor gratuito de paginas web.
Web: http://shensr.8m.com/en/index.htm?pr/hc/index.htm

* CSE HTML Validator : Comprueba errores sintacticos en el cédigo
de nuestras paginas web.

Web: http://www.htmlvalidator.com/lite

2.3. SOFTWARE PARA MULTIMEDIA EN LA WEB

Una pagina web no se compone Unicamente de texto. La web goza de caracteristicas
multimedia e hypermedia que debemos aprovechar en nuestro objetivo de
conseguir un aprendizaje mdas significativo y profundo de los contenidos. Los
programas que nombramos a continuacién estan pensados para crear productos
multimedia optimizados para el uso en paginas web, combinando imagenes
estaticas o en movimiento y sonido (mds adelante hablaremos de los softwares
especificos para crear y/o editar estos elementos por separado).

Para incrustar un producto multimedia determinado en nuestra pagina,
generalmente no hace falta mas que afadir una simple linea en el cédigo HTML de la
misma, esta es: <embed src="nombre del fichero.ext”>, donde “ext” es la
extension del nombre del fichero. Hemos de colocar esta linea en el lugar
conveniente dentro del cédigo, para que dicho objeto aparezca donde queremos al
visualizarlo en el navegador. Por lo general todos estos programas, ademas del
archivo multimedia final, también generan una pagina HTML predefinida con lineas
de cédigo que aportan mucha mas informacién, como por ejemplo el tamafo del
objeto a incrustar, 0 mas importante la localizacion en Internet del Plug-In o el
software necesario para poder visualizarlo, esto en caso de no encontrarse instalado
en el ordenador del usuario.

2.3.1. Video para la web

Existen varios formatos de video mayormente utilizados en la web que comparten
una caracteristica comun, ser de tipo “streaming”. Esto significa que el usuario puede
visualizarlos mientras se descargan, no teniendo que esperar hasta el final de la
misma.
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* QuickTime Pro : Genera archivos con extensién “MOV”, que
tienen la ventaja respecto de otros formatos similares de poder ser
reproducidos desde Windows y equipos Macintosh una vez
instalados los softwares y Plug-Ins correspondientes que vienen
con la descarga gratuita (freeware) de QuickTime (sin registro y sin
pagar, instalando software de reproduccion pero no de
codificaciéon a formato MOV). A su vez, para disfrutar de esta
capacidad “streaming”, el servidor donde alojemos los archivos
debera tener instalado un software especial: el “QuickTime
Streaming Server”. Coste bajo, facil de usar, buenos resultados.

Web: http://www.apple.com/quicktime/products

* Microsoft Media Encoder (en espainol “Codificador de Windows
Media”): Otro programa para crear archivos de tipo “streaming”,
esta vez en el formato “WMV” (Windows Media Video) en caso de
tratarse de un video o “WMA” (Windows Media Audio) en caso de
tratarse unicamente de sonido. El usuario unicamente debera
tener correctamente instalado el Windows Media Player en su
maquina para poder reproducir el archivo. El servidor deberd tener
instalado el “Microsoft Media Server” (MMS) para disfrutar de la
capacidad “streaming”. Ningun coste, dificultad media, buenos
resultados.

Web (descarga del Codificador de Windows Media):

http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/es/download/d
efault.asp

* RealSystem Producer : Otro software para producir archivos de
video de tipo “streaming”. Hay una versién profesional con
multitud de funcionalidades, y otra mas reducida pero gratuita
(freeware, “RealSystem Producer Basic”). Esta ultima version es
capaz de generarnos un archivo con 2 “streams” internos de
diferentes bitrates, de modo que los que tienen una conexién
lenta podran visualizar el video, pero a baja calidad, mientras que
los usuarios con conexion rapida podran disfrutar de una mejor
calidad visual y sonora. La version profesional serd capaz de
generar un archivo con muchos de estos “streams” con diferentes
bitrates, que se adecuaran eficazmente a las posibilidades de
nuestra audiencia. Al igual que los programas anteriores, nuestro
servidor deberd contar con un software especial, en este caso el
“RealSystem Server”. Ningun coste, facil de usar, buenos
resultados.

Web: http://www.realnetworks.com/products

2.3.2. Animaciones vectoriales multimedia

El formato de animaciones vectoriales multimedia e interactivas para paginas web
por excelencia es sin duda Macromedia Flash. Si bien existen otros formatos como el
ActiveCGM de Micrografx (recientemente adquirido por Corel), y el nuevo standar
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SVG (Scalable Vector Graphics), el Plug-In de visualizacion de Flash gana por goleada
al hallarse instalado en la gran mayoria de ordenadores del mundo. No obstante, no
hay que perder de vista al formato SVG, que se encuentra en constante auge y
disfruta de muchas ventajas respecto a sus rivales.

Mads detalles en
http://www.mundofree.com/joanmmas/Diseno_grafico/Galeria/SVG/svg.html

Los graficos vectoriales ocupan muy poco espacio (al tratarse de unos pocos datos
que almacenan nodos de unién, formas de objetos, ecuaciones y curvas
matematicas), y al escalarse (al hacer zooms de aumento o disminucion) no pierden
nada de calidad visual, esto los hace ideales para su uso en paginas web. Igualmente
las animaciones vectoriales ocupan muy poco espacio, ya que Unicamente se van
registrando variaciones en colores, dangulos de rotacidn, transparencias, cambios de
posicion, etc. En la docencia, muy util para mostrar graficos y esquemas grandes y
simples que tardaran muy poco tiempo en descargar, animaciones de procesos
quimicos y mecanicos, creacion de elementos didacticos interactivos, etc

* Macromedia Flash : Como ya dijimos, es la herramienta mas
utilizada para crear graficos impactantes y animaciones vectoriales
interactivas para la web, aunque realmente se sacan tan buenos
resultados que se usa para todo (juegos, CD-ROMs multimedia,
presentaciones, etc.). Pueden crearse elementos inteligentes, ya
que posee un lenguaje propio de programacion: el ActionScript.
Podemos insertar botones, anadir sonidos (preferentemente en
formato mp3 que ocupan poco espacio) e imagenes bitmap a las
que podemos dotar de movimiento. El resultado de nuestro
trabajo es un archivo con extensién “.swf”, y para visualizarlo,
nuestro usuario ha de poseer un plug-in instalado en su
navegador. Como es probable que no lo tenga, hay que avisarle y
proporcionarle la direccién para descargar dicho plug-in. Coste y
dificultad elevados, buenos resultados.

Web: http://www.macromedia.com/software/downloads

* Corel R.A.V.E. : Es un clon del Macromedia Flash. Importa muchos
mas formatos vectoriales, e incorpora algunas funciones para 3D.
Exporta en su mismo formato (SWF) y viene incluido en el paquete
grafico CoreIDRAW 10 Graphics Suitte, en el que también se
incluyen las herramientas Corel Draw y Corel Photo-Paint. Coste
medio, dificultad elevada, buenos resultados.

Web: http://www.corel.com

* Adobe LiveMotion : Otra herramienta sobresaliente de la casa
Adobe orientada a la creacién de graficos y animaciones
multimedia interactivas para la web. También es un clon del
Macromedia Flash, exportando también en su mismo formato.
Coste y dificultad elevados, buenos resultados.

Web: http://www.adobe.com/support/downloads
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OpenLGX : También parecido al Macromedia Flash, con la
diferencia de que es gratuito y puede que incluso mas potente.
Incluye soporte para 3D y animaciones impactantes con textos. En
el momento de elaborar este listado sélo esta disponible para el
sistema operativo Linux, pero estda previsto que salga también una
version para Windows. Realmente promete.

Web: http://www.openlgx.org

Jasc WebDraw : Es un programa pensado exclusivamente para el
formato estandar SVG (Scalable Vector Graphics). Al igual que
OpenLGX, se esta desarrollando en el momento de escribir este
listado, no obstante, ya esta disponible una version de
demostracién totalmente gratuita y operativa pero bastante
pobre en cuanto a prestaciones, limitando nuestra creacién a un
simple dibujo estatico, aunque si que incluye todas las
herramientas de dibujo vectorial mas normales en este tipo de
programas. La versién final tendra soporte para animacion
vectorial multimedia e interactiva. Otro programa que promete.

Web: http://www.jasc.com/webdraw.asp

2.3.3. Utilidades freeware para grdficos vectoriales

Las utilidades que circulan en la red son basicamente de conversién entre formatos.
El "2" del nombre debe leerse como "to". Algunas estdn aun en fase de
experimentacion asi que es muy posible que la conversidn no sea exactamente como

esperabamos.

GIF2SWF : Herramienta que convierte nuestras viejas animaciones
GIF al formato SWF (Madromedia ShockWave Flash).

Web: http://www.anthillweb.com/daunis/qif2swf.htm

WMF2SVG : Una utilidad gratuita on-line, convierte el formato
WMF (Windows MetaFile) en un grafico vectorial SVG.

Web: http://www.graphicserviets.com/wmf2svg.htm

fds for SVG : Una sencillisima herramienta que transforma gréficos
BMP de Windows a SVG. Se trata de un vectorizador (transforma
iméagenes bitmap en graficos vectoriales). La versién gratuita esta
limitada a graficos con paleta de 8 bits (256 colores).

Web:

http://padc23.padc.mmpc.is.tsukuba.ac.jp/member/morik/fdssvg

SWF2SVG : Otro convertidor gratuito on-line. Esta vez del formato
Flash (SWF) al Scalable Vector Graphics (SVG).

Web: http://www.ep.cs.nott.ac.uk/~sgp/swif2svg.html
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2.4. SOFTWARE PARA IMAGEN

Es muy posible que para explicar algo de forma eficiente, necesitemos de un gréfico
poco corriente que no se halle en clip-arts ni imagenes predisefadas. Si optamos por
buscar en Internet, podemos tener ademas problemas de copyright, eso si llegamos
a encontrar algo que realmente nos sirve. Si nos ocurre esto no tendremos mas
remedio que elaborar nosotros esa imagen que nos hace falta y que le anadira un
gran valor didactico al contenido que acompana.

2.4.1. Dibujo vectorial

Dibujar vectorialmente significa que todo aquello que dibujamos se hace en base a
objetos y capas. Podemos facilmente mover estos objetos, situarlos unos delante de
otros, aplicarles rellenos, efectos y deformaciones, etc. Como ya dijimos
anteriormente, las lineas basadas en vectores tienen la particularidad de que al
escalarse (zooms de aumento o disminucién) no pierden nada de definicién visual,
por ello es también una de las formas de trabajar preferidas por los disefiadores
graficos profesionales, tanto del web como de la impresion en papel. Podemos, por
ejemplo, dibujar nuestra creacion vectorial en una de las siguientes herramientas, y
luego “copiar y pegar” nuestro trabajo en programas de animacion vectorial
multimedia tales como Macromedia Flash o Adobe LiveMotion. Por supuesto, las
imagenes vectoriales se pueden exportar a dibujos de tipo “bitmap” (grafico plano
no vectorial, se explicard mas adelante).

* Adobe lllustrator : Es uno de los mejores programas de dibujo
vectorial que existen. Incluye un montén de potentes
herramientas, filtros, texturas y efectos, etc. Llama la atencion la
herramienta "pincel", con la que podemos dibujar con total libertal
y sin preocuparnos de tener un pulso a prueba de bombas, y la
inteligencia propia de las herramientas de texturas artisticas a la
hora de anadir matices. Coste elevado, dificultad elevada,
resultados muy buenos.

Web: http://www.adobe.com/support/downloads

* Macromedia Freehand : Otro de los programas de dibujo
vectorial preferidos por los disefiadores graficos. Guarda una
absoluta compatibilidad con Macromedia Flash y toda la serie de
programas de la misma casa, conservando ademds una interfaz de
trabajo muy similar. Las nuevas versiones incluyen Plug-Ins para
exportar en Flash y publicar directamente en la web. Costo
elevado, dificultad elevada, resultados muy buenos.

Web: http://www.macromedia.com/software/downloads

* Corel Draw : Es la herramienta de dibujo vectorial incluida en el
paquete grafico CorelDRAW 10 Graphics Suitte, también uno de
los mas utilizados por los creadores y disefiadores profesionales.
En esta nueva versidn se ha mejorado la estabilidad y la potencia
de algunas funciones y efectos. Coste y dificultad medios, buenos
resultados. Web: http.//www.corel.com
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2.4.2. Dibujo bitmap y retoque fotogrdfico

Una imagen bitmap (mapa de bits) estd compuesta por una cuadricula de un numero
de celdas “X” de ancho y otro numero “Y” de alto. Cada uno de esas celdas se llama
indistintamente “punto” o “pixel”, y almacena un determinado color. Los pixels son
tan pequenos, que en una imagen rica en texturas y tonalidades no podriamos
distinguirlos unos de otros. Cuando nosotros dibujamos en un bitmap o retocamos
imagenes, basicamente lo que hacemos es alterar el color de estos pixeles. Los
inconvenientes respecto al formato vectorial son basicamente dos: 1. tienden a
ocupar mucho mas kilobytes y, 2. al escalarse (zooms de aumento o disminucién) la
imagen tiende a escalonarse y perder definicién. La ventaja es que reproduce mas
fielmente imagenes con cientos de tonalidades distintas, tales como fotografias
digitalizadas mediante escaner. También se utiliza con imagenes pequefas, dado
que la diferencia en kilobytes no llega a ser apreciable.

Las siguientes herramientas nos sirven para crear bitmaps desde un documento en
blanco o para retocar imagenes ya existentes. También sirven para optimizar
eficazmente graficos para la web, utilizando basicamente los formatos de imagen
bitmap comprimidos JPEG, GIF y el nuevo PNG.

* Adobe Photoshop : El programa de disefio y retoque fotografico
por excelencia. Es el mas utilizado por profesionales de todo el
mundo por su potencia y prestaciones. Incorpora una gran libreria
de filtros y efectos visuales para aplicar en las imagenes. Junto a él
viene un conjunto de herramientas llamado “ImageReady”,
destinado al tratamiento y optimizacién de gréficos para la web,
ademas de traer una extensa biblioteca de imagenes
predisefadas. Costo y dificultad muy elevados, resultados muy
buenos.

Web: http://www.adobe.com/support/downloads

* Corel Photo-Paint : Es la herramienta de dibujo bitmap y retoque
fotografico que viene en el paquete CoreIDRAW 10 Graphics
Suitte. Es una de las mas utilizadas, también incorpora una gran
libreria de filtros y efectos. El interfaz estd mas basado en menus
desplegables, al contrario que el Photoshop, basado en ventanas
flotantes. Coste y dificultad medios, buenos resultados.

Web: http://www.corel.com

* Paint Shop Pro : Otra magnifica herramienta de retoque
fotografico. Sin llegar a ofrecer tantas prestaciones como Adobe
Photoshop si que es uno de los programas mas utilizados por su
sencillez, rapidez y calidad. Usado tanto por profesionales como
por amateurs. Costo medio, sencillo, buenos resultados.

Web: http://www.jasc.com

* The GIMP (GNU Image Manipulation Program) : Este programa
gratuito (freeware) de creacién/edicion de imdagenes bitmap y
retoque fotografico es tan bueno, que muchos lo comparan con
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Adobe Photoshop. Incorpora todas las herramientas normales en
este tipo de programas y muchas otras propias, lenguaje script
para automatizar tareas, librearia de efectos, etc. Su interfaz de
trabajo esta totalmente basada en ventanas flotantes sobre el
escritorio. Un programa imprescindible, disponible tanto para
Linux como para Windows. Ningun costo, dificultad elevada, muy
buenos resultados.

Web: http://www.gimp.org

* Pixia : Otro buen editor grafico gratuito, mdas orientado al dibujo
que al retoque fotografico. No tan avanzado como The Gimp pero
mas sencillo de usar, se le pueden anadir Plug-Ins de mas efectos
visuales, trabaja con una gran variedad de formatos graficos,
exceptuando (desgraciadamente) el formato GIF. Ningun costo,
dificultad media, buenos resultados.

Web: http://www.ab.wakwak.com/~knight

2.4.3. Utilidades freeware para imdgenes:

El uso masivo de imagenes en paginas web nos ha traido también una serie de
pequeias herramientas que nos facilitan la labor de trabajar con ellas, su gestion y
visualizacion, o la aplicacion a las mismas de alguin proceso de transformacién
especifico.

* Luraware Smart Compress : Excelente compresor de imagenes
BMP, PNGy JPEG

Web: http://luratech.com

* Gif Optimizier : Optimizador de carpetas enteras de imagenes y
animaciones en formato GIF.

Web: http://www.flashfxp.com/freeware.html|

* Irfan View : Un visualizador de imagenes y archivos multimedia
de todo tipo, muy rapido y facil de usar.

Web: http://b5.com

2.5. SOFTWARE PARA MUSICA Y SONIDO

El sonido es cada vez mas importante y dia a dia esta mas presente en la navegacion
habitual. El disefiador trabaja en su maquina normalmente con ficheros de tipo WAV
(archivos de ondas de sonido), descomprimidos y por tanto muy pesados. Una vez
tengamos el sonido deseado, para publicarlo en la web hay que pasarlo a otros
formatos de audio, esta vez comprimidos. Los mas utilizados para musica digitalizada
son el MP3 y el WMA (Windows Media Audio, obtenido con el programa Windows
Media Encoder citado en el apartado 2.2). Hay otro formato que no se basa en musica
digitalizada, este es el MIDI, que viene a ser una partitura electrénica interpretada por
nuestra tarjeta de sonido, siendo muy recomendado para paginas web.
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2.5.1. Herramientas

Los programas listados a continuacién son creadores y/o editores de musica o

efectos de sonido.

Pro Tools : Un software dirigido casi exclusivamente (por su
elevadisimo coste) a profesionales de la musica y edicién de
sonido. De extraordinaria calidad, requiere para su 6ptimo
funcionamiento correr en maquinas rapidas con hardwares
especiales, tales como discos duros SCSI.

Web: http://www.digidesign.com

Soundforge : Un programa de extraordinaria calidad para editar,
capturar, hacer fades (caidas), mezclas, incluye un sinfin de efectos
y funciones, capacidades multipista, eliminaciéon de ruidos, etc.
Trabaja con ficheros de tipo WAV y otros muchos formatos de
audio. Costo muy elevado, dificultad elevada, resultados muy
buenos.

Web: http://www.sonicfoundry.com/products

Cool Edit Pro : Otro excelente programa de edicién de sonido, de
gran calidad aunque con menos prestaciones que el Soundforge.
No obstante, no echaremos de menos las herramientas y efectos
de tratamiento mas caracteristicas. También tiene prestaciones de
multipista. Costo y dificultad elevados, buenos resultados.

Web: http://www.syntrillium.com/products.htm

Audacity : Programa gratuito (freeware) sencillo pero muy
completo. Viene a ser como un pequefo Cool Edit 2000 (versién
del Cool Edit Pro solo para editar sonidos por separado, sin
prestaciones multipista). Permite grabar, editar y manipular
archivos de sonido digital en diversos formatos (WAV, AIFF, AU,
MP3, etc.). Ningun costo, facil de usar, buenos resultados.

Web: http://www.cs.cmu.edu/~music/audacity

Anvil Studio : Otra poderosa herramienta freeware para editar y
componer musica en formato MIDI. Incorpora prestaciones de
multipista, aplicacién de efectos, fades (caidas) y otras muchas
funciones. Para componer podemos utilizar teclados externos o
uno integrado en la interfaz, con el cual podemos ademas
practicar en nuestros ratos libres.

Web: http://www.anvilstudio.com

2.5.2. Utilidades freeware para musica y sonido:

Basicamente estas utilidades de sonido son reproductores con capacidad de
compresién (a formato MP3) y descompresion (a formato WAV). También se incluye

un Ripper.
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* Winamp : El mejor reproductor de archivos de audio para
Windows, especialmente de ficheros MP3. Descomprime a WAV.

Web: http://www.winamp.com

* MusicMatch Jukebox : Otro excelente reproductor de archivos
MP3. Es ademas descompresor a WAV, y compresor a MP3.

Web: http://www.musicmatch.com

* (CDex : Una excelente herramienta para pasar CDs normales de
musica a ficheros MP3, con muchas otras opciones y reproductor
integrado.

Web: http://www.cdex.n3.net

Cabe aqui una explicacion sobre la optimizacion de los ficheros mp3 para su uso en
paginas web. Los archivos mp3 son archivos de musica digitalizada, esto quiere decir
que aunque estén comprimidos tienden a ser realmente pesados (muchos Kilobytes).
Una cancion normal de 4 minutos nos puede ocupar unos 5 megabytes si le hemos
dado al archivo un nivel de calidad sonora aceptable. Este tamafio es totalmente
inviable para su uso en paginas web, a no ser que la descarga del mismo sea su
finalidad (pero nunca como fondo musical de las paginas, para lo que se recomienda
totalmente el formato MIDI). Si por cualquier razén tenemos que usar archivos
digitalizados (por ejemplo, sonidos grabados de forma casera), debemos hacer que
su tamano en segundos sea el menor posible. Ademas, debemos bajar la “frecuencia
de muestreo”, que es el nUmero de muestras por segundo o velocidad con la que se
ha digitalizado un sonido. La frecuencia de la musica en CD es de 44.100 herzios,
nosotros podemos bajarla hasta la mitad (22.050 hz), o incluso a la cuarta parte
(11.025 hz). Es aconsejable también, en caso de musica o sonidos que se hallen en 2
canales independientes (sonido estéreo), mezclarlos en Unico canal monofénico (con
ello hacemos que nuestro archivo, independientemente de los demds factores,
ocupe la mitad de espacio). Por ultimo esta el “bitrate”, que representara la calidad
final de nuestro archivo de sonido. A mas datos invertidos en calidad, mas Kilobytes
pesara nuestro archivo de sonido. Podemos utilizar bitrates intermedios, o tirando
por lo bajo, sin apenas pérdida de calidad significativa (los otros factores tienen
mayor importancia, precisamente esa es la grandeza del mp3).

2.6. SOFTWARE PARA VIDEO Y ANIMACION

El video combina una serie de fotogramas o imagenes que se suceden una tras otra'y
dan la sensacion de movimiento suave y continuo, al que se puede unir un fondo
musical o sonoro si se desea. Estos archivos de video, aunque se suelen crear o editar
ya de por si en un formato interno comprimido (para que puedan ser almacenados
en el disco duro), ocupan tanto espacio fisico (megabytes) que han de ser
procesados finalmente por programas como el Codificador de Windows Media o el
RealSystem Producer Basic, para generar videos de tipo “streaming” y del menor
peso posible, para que puedan ser reproducidos directamente desde nuestra web.
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2.6.1. Herramientas

Los siguientes programas son, como casi todo software hasta ahora visto, creadores y
editores, esta vez de archivos de video “en bruto” (muchos megabytes). Con ellos
podemos combinar imagenes, sonidos y musica, junto a otros clips de video para
lograr un producto final Unico y original.

Adobe Premiere : Es el software de edicion de video por
excelencia, usando tanto por novatos de la edicién como por
profesionales experimentados. Trabaja en base a una linea de
tiempo de multiples capas, donde podemos incorporar “clips” de
toda clase: audio, video, imagenes, animaciones y textos. Incluye
un montén de filtros y efectos de transicion. Ahadido a otro
software llamado “Adobe After Effects”, se transforman en una
herramienta insuperable. La interfaz de iconos y ventanas es muy
similar a los demas productos de Adobe. Coste y dificultad muy
elevados, resultados muy buenos.

Web: http://www.adobe.com/support/downloads

Ulead MediaStudio Pro : Este programa es hasta la fecha el mas
digno adversario de Adobe Premiere, al que supera en algunos
aspectos como la facilidad de uso. También trabaja en base a una
linea de tiempo de multiples capas, e incluye una extensa libreria
de filtros y efectos especiales. Coste muy elevado, dificultad
elevada, resultados muy buenos.

Web: http://www.ulead.com/msp

MovieXone : Es un programa gratuito (freeware) que recuerda
bastante a los anteriores, aunque de forma mucho mas reducida.
Tiene un bonito y cuidado interfaz de trabajo, una ayuda
interactiva, y una pequena libreria con filtros y efectos para aplicar
a nuestras creaciones, cuyo tamano se podra ampliar descargando
plug-ins de la red. Podemos trabajar con una linea de tiempo y
distintas capas, algo totalmente impensable hace algun tiempo
para un software gratuito, aunque eso si, limitdndonos a 3 capas
de video y 2 de audio. Ampliamente recomendado, aunque se
detecta en él cierta inestabilidad. Ningun coste, dificultad media,
buenos resultados.

Web: http://www.aist.com/international

VirtualDub : Un programa gratuito de extraordinaria calidad,
rapido y ligero. Con él podemos cortar las partes de nuestros
videos que no queramos, unir otros videos, transformarlos en
otros formatos, aplicarles filtros de la libreria que incorpora, etc.
Ademas nos sirve para capturar video si tenemos el equipamiento
necesario (webcams, tarjetas digitalizadoras y/o sintonizadoras,
etc.), y esto lo hace de forma inmejorable superando incluso al
Adobe Premiere, ya que aprovecha al maximo los recursos
hardware de nuestro ordenador, ademas de ser capaz de generar
videos de mas de 2 gigabytes de espacio en el disco duro. La Unica
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pega a este programa es que no podemos trabajar con linea de
tiempo de varias capas, por lo que nuestras creaciones estaran un
poco limitadas en cuanto a su complejidad y sofisticacion. Cuando
Adobe Premiere falla por cuestiones de incompatibilidad con los
codecs que usemos, VirtualDub es el programa adecuado, por ello
se ha convertido también en una herramienta imprescindible para
profesionales del multimedia. Ningun coste, dificultad elevada,
muy buenos resultados.

Web: http://www.virtualdub.org

* Animagic Gif Animator : Un estupendo programa para crear,
editar y optimizar ficheros de animacién GIF. Lee multitud de
formatos de imagen, e incluso videos AVI, pudiendo grabarlos
como archivos de animaciéon GIF. En el apartado 2.3.3
mencionamos una utilidad llamada GIF2SWF que toma estos
archivos GIF y los transforma en un archivo SWF (Flash).

Web: http://www.rtlsoft.com/animagic

2.6.2. Utilidades freeware para video y animacion:
Utilidades de funciones varias:

* Morpheus : Un programa sencillisimo para crear videos con
efectos de transicion tipo “morphing” entre dos imagenes.

Web: http://www.csis.gvsu.edu/~rubleyr/morpheus

*  bbMPEG : Dos utilidades que nos permitiran transformar ficheros
AVl a los formatos MPEG-1 y MPEG-2.

Web: http://members.home.net/beyeler

* MPEG Scissors : Sencillo editor de videos en formato MPEG, para
cortar, unir, etc.

Web: http://www.tfm.ro

2.6.3. DivX

Este es un formato de compresion de video que estd de gran auge en la actualidad,
dada la (relativamente) poca tasa de bitrate necesaria para conseguir resultados
visuales realmente buenos. Con este formato, se puede introducir en un CD-Rom
normal una pelicula entera practicamente con la misma calidad de los DVDs
comerciales (que tienen de 7 a 20 veces mas capacidad de almacenamiento de
informacioén). Este no es otro que el formato MPEG-4, que es generado por varios
cédecs compresores, entre los que se encuentra el “DivX;-)” (la sonrisa picara forma
parte del nombre), famoso por la calidad con la que comprime, y también por su
historia (se dice que este codec es una version hackeada y mejorada de otro
originariamente propiedad de Microsoft). Por todo ello estd siendo la nueva
revolucion tanto en Internet como en el mercado pirata tras el famoso mp3, aunque
esta vez con la industria del cine, apareciendo por doquier miles de paginas con
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descargas de videos de muy diversa naturaleza. ;jTienes un documental o un video
donde se explican perfectamente ciertos contenidos?

* DivX : Es un cédec que ofrece la capacidad a nuestro sistema
operativo y los programas que se ejecutan sobre él (tales como
Adobe Premiere o VirtualDub) para comprimir ficheros de video
en el estandar de compresion MPEG-4.

Web: http://www.divx.com/features.php

* Easydivx : Engloba en una sola herramienta lo que antes era un
engorroso trabajo con multiples utilidades independientes para
lograr pasar un DVD a un fichero de video en DivX;-) que pueda ser
almacenado en un CD-Rom normal y corriente.

Web: http://easydivx.does.it

El resultado deberia ser un archivo “AVI” con el stream de video comprimido en
MPEG-4, y el stream de audio comprimido en MP3. Es posible (cada vez menos) que
el sistema operativo del usuario no posea el cédec para poder reproducir el formato
MPEG-4, por ello habra que indicar su localizaciéon y afiadir unas pequefias
instrucciones de instalacion.

2.7. SOFTWARE DE COMUNICACION

Las posibilidades de comunicacién son inmensas, van desde simples mensajes de
texto a nuestro buzoén de correo, apertura de sesiones de charla (chat) o incluso
rudimentarias pero eficaces sistemas de videoconferencia, eso sin mencionar otras
prestaciones como control y estadisticas sobre las visitas, o incluso posibilidad de
realizar trabajo colaborativo mediante el control a distancia de aplicaciones. Este
pequeno listado de programas convergen con la web para posibilitar la
comunicacion entre el tutor virtual (webmaster) con los alumnos (usuarios) que nos
estén visitando.

* Human Click : Excelente programa para llevar un control de los
visitantes a un sitio web, proporcionando datos tales como
direcciones IP, host, paginas que visitan, estadisticas de uso
avanzadas, etc. Otra gran ventaja es que tanto el tutor como el
alumno pueden forzar la apertura de una sesion de chat en tiempo
real. Hay una version gratuita y otra profesional, con muchas mas
opciones.

Web: http://www.humanclick.com

* OhIt's You! : Un programa similar al anterior y también gratuito,
con una interfaz grafica muy agradable. Igualmente no necesita de
instalar nada en el ordenador del usuario, la pagina web se
encargara de todo.

Web: http://www.oitsu.com (también “.org” y “.net”)

* ICQ : Otro excelente programa de comunicacién, aunque mas
orientado a la mensajeria y chat en tiempo real con amigos y
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nuevas amistades (incorpora un motor de busqueda de perfiles de
usuarios). Si no estamos conectados, los mensajes que nos envien
llegaran automaticamente la préxima vez que lo hagamos. El
usuario puede saber al visitar una pagina si nos encontramos on-
line o no, si previamente hemos incluido en ella un sencillo cédigo
HTML.

Web: http://www.icg.com

IM4Cam Web : Es la convergencia en la web de sistemas
avanzados de videoconferencia y mensajes de texto con varios
usuarios conectados a la vez. Incorpora una pizarra comun para
dibujar, posibilidad de intercambiar archivos, conversaciones
privadas, etc.

Web: http://www.im4cam.com/English

Microsoft Netmeeting : Es un programa similar al anterior pero
no tan avanzado. Puede soportar bien hasta 5 usuarios
conectados simultdneamente, si hay mas se volvera inestable.
Posibilidad de videoconferencia y salas de chat con mensajes de
texto, pizarra comun, transferencia de archivos y posibilidad de
“compartir” aplicaciones abiertas desde cualquier PC para realizar
trabajo colaborativo. Podemos afadir un link en nuestra pagina
que activara el Netmeeting y permitird a los usuarios hablar con
nosotros.

Web: http://www.microsoft.com/windows/netmeeting

2.8. SOFTWARE DE PUBLICACION EN LA WEB

Si nuestro material didactico esta pensado para ser publicado en Internet, no menos
importante es el software que hace posible que nuestro trabajo se encuentre al
alcance de todo el mundo, desde cualquier lugar del mundo y a cualquier hora.

2.8.1. Clientes FTP

Este tipo de programas nos permiten transferir todos los archivos desde nuestro
ordenador a la computadora remota que hace la funcion de servidor web y de
contenidos multimedia.

Cute FTP : Es el programa para transferir archivos mediante
protocolo FTP mas utilizado. Servirad para copiar las paginas web
que tenemos en nuestro ordenador al ordenador servidor remoto,
para que sean accesibles desde cualquier lugar del mundo. Su
interfaz es bien simple, la pantalla se nos divide en 2 partes, en
una vemos las carpetas y archivos de nuestro disco duro, en la otra
las carpetas y archivos que se encuentran en el ordenador remoto.
Hacer la transferencia es tan simple como arrastrar de un lado y
soltar en otro. Costo medio, muy facil de usar.

Web: http://www.cuteftp.com/download
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* Ws_FTP : Otro de los programas mas utilizados. Dispone de una
version profesional con muchas opciones, y otra gratuita
(freeware) pero suficiente para realizar lo que pretendemos,
publicar nuestra pagina web. Muy facil de usar, aunque algo
menos que el anterior.

Web: http://www.ws-ftp.com/download

*  SmartFTP : Completisimo cliente de FTP totalmente gratuito y
muy facil de usar. Incorpora un montén de opciones novedosas y
muy utiles, reanuda la transferencia de archivos que se cortaron,
favoritos, etc. Imprescindible. Ningun coste, facil de usar.

Web: http://www.smartftp.com

También mencionar un pequeno y sencillo procedimiento para subir o bajar nuestros
archivos a/desde la maguina servidora remota, y es usando simplemente el
navegador Internet Explorer. Para ello, poner en la barra de direcciones:
ftp://usuario:contraseria@ftp.direcciondelhost.com (sustituyendo los datos por los
nuestros, que previamente hemos de conocer). Un ejemplo podria ser:
ftp://PEDROJR:9424623@webpages.ull.es. Lo que tenemos que hacer es arrastrar y
soltar los archivos desde nuestro explorador de windows al Internet explorer para
“subir”, o viceversa para “bajar”.

2.8.2. Servidores Web

Existe una alternativa realmente interesante para publicar nuestro trabajo en la web
sin necesidad de transferirlo a través de la red hacia un ordenador servidor remoto, y
es precisamente transformar nuestro ordenador en un servidor web.

* Microsoft PWS (Personal Web Server) : Este es un sencillo pero
efectivo programa servidor web con soporte para paginas ASP
(Active Server Pages) que puede ser instalado en Windows 95, 98 y
"NT Workstation". Se incluye en el CD-Rom de instalacion del
Windows 98, y también se puede descargar gratuitamente con el
nombre de “NT Option Pack” desde la red de Microsoft. Es el
hermano menor de otro servidor mas robusto y potente, el
Internet Information Server (IIS), pero igualmente con muchos mas
bugs y fallos de seguridad, muchos realmente graves, por ello no
recomendaremos el IIS si no va a ser utilizado por administradores
informdaticos que estén al tanto de noticias, actualizaciones y
parches.

Descarga:
http://www.microsoft.com/msdownload/ntoptionpack/askwiz.asp

* Apache Web Server : Con diferencia, el mejor servidor web que
existe actualmente. Es gratuito, y esta disponible para una extensa
variedad de plataformas, entre las que se encuentran Linux y mas
recientemente, Windows. Muy rapido y potente, completamente
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configurable, seguro y robusto. Ningun coste, dificultad muy
elevada, resultados inmejorables.

Web: http://httpd.apache.org

* My Web Server : Un programa gratuito realmente facil de instalar
y configurar que no requiere de conocimientos avanzados de
administracién de redes para convertir nuestro ordenador en una
estacion difusora de informacion. Manteniendo este programa
activado y por supuesto el ordenador encendido, nuestras paginas
web seran accesibles para cualquier persona en cualquier
momento. Ningun coste, dificultad media, buenos resultados.

Web: http://www.mywebserver.org

2.9. RECURSOS INFORMATICOS GRATUITOS EN LA RED

La red es inmensa y podemos encontrar en ella mas de lo que necesitamos para
conseguir lo que tenemos en mente. Afladimos a continuacién un listado de links
para que nuestra busqueda en la red no termine en naufragio. No obstante
recomendamos ser buenos capitanes de nuestro navio, y usar también motores de
busqueda como http.//google.com, http://altavista.com o http://lycos.es antes de caer
en la desesperacioén.

Descarga de software (la mayoria de software nombrado puede ser buscado en
estos sitios):

http://www.softonic.com (espanol)
http.//www.canalsw.com (espanol)
http://www.quiasoft.com (espanol)
http://download.com (inglés)

Plug-Ins, cédecs y software de reproduccion

http.//www.macromedia.com/shockwave/download (Flash Viewer)
http.//www.adobe.com/svg/viewer/install (SVG Viewer)
http://www.divx.com/features.php (DivX cédec)
http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/download (Windows
Media Player, recomendada versién 6.4 en lugar de posteriores)
http.//www.apple.com/quicktime/download (Quicktime)
http://www.real.com/player (Real Player)

Imagenes, fondos, cliparts, animaciones (para usar en nuestra web):

http.//www.iconbazaar.com
http.//www.clipart.com
http.//www.gograph.com
http.//www.gifmania.com
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http://www.fotopolis.net

Scripts, CGls y Applets (idem al anterior):

http://www.javascript.com
http://www.scriptsearch.com

http://www.webviva.com/biblioteca

http://javascript.internet.com

http://www.anfyteam.com

Musica y sonidos:

http.//www.findsounds.com (sonidos)
http.//www.findmidis.com (midis)
http.//www.flashkit.com (sonidos y loops de musica)
http://www.orins.com/picks/audio (midis)
http.//www.fut.es/~carlosys (midis y tutoriales)

Web tutoriales y manuales (para aprender):

http.//www.manualesgratis.com/manualt
http.//www.cursosymanuales.com
http://fcapra.ceit.es/Ayudalnf
http.//www.maestrosdelweb.com
http.//html.programacion.net
http.//java.programacion.net

Servicios on-line gratuitos (nuevas posibilidades para nuestra web):

http://www.melodysoft.com (foros, envio de formularios)
http.//www.webservicio.com (formularios, buscadores, envio de SMS)
http.//www.nedstat.com/es, http.//www.hitbox.com (estadisticas)
http://inicia.es, http.//terra.es (noticias, espacio web, ISP gratuitos)
http.//www.fortunecity.es (100 megas de espacio web)
http://www.iespana.es (espacio con prestaciones para video streaming)
http.//www.quickchat.org (chat)

http.//www.elistas.net (listas de distribucion)

Miscelanea (recursos gratuitos de todo tipo):
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http://www.latindex.com/qratis
http://www.losrecursos.com

http.//www.logratis.com
http://todofree.metropoli2000.net
http.//members.es.tripod.de/qgratis
http.//personales.mundivia.es/cfsierra
http.//www.forosdelweb.com
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UNIDAD 3. CREANDO PAGINAS WEB CON MICROSOFT
FRONTPAGE 2000.

3.1. Antes de empezar

Antes de entrar en materia conviene aclarar algunos conceptos basicos que hemos
manejado a lo largo de este CD-Rom.

Elementos fundamentales del WWW (World Wide Web)

Aunque Internet ya lleva mas de treinta aflos de existencia, la Web fue propuesta en
Marzo de 1989 por Tim Berners — Lee en el CERN, un laboratorio de fisica de Ginebra.
Basicamente, la propuesta se basaba en un sistema de hipertexto, un método para
hacer accesibles los documentos en Internet a través de hipervinculos.

Lo que comenzd como una propuesta que haria mas facil compartir la informacion
entre la comunidad de fisicos de alta energia del CERN, se ha convertido en lo que
mucha gente hoy piensa que es Internet.

La Web consta de 4 elementos fundamentales:

* HTTP: HiperText Transfer Protocol — Protocolo que se encarga de
las comunicaciones.

* HTML: HiperText Markup Language — Lenguaje de las paginas
web.

* URL: Uniform Resource Locator — Es el que se encarga de localizar
dénde estan las paginas.

* Aplicaciones: Clientes web (como los navegadores) y servidores
de pdginas web.

Sitio Web vs. Pagina Web

Una pagina Web no es lo mismo que un sitio Web. Un sitio Web es un conjunto de
paginas web que se crean para presentar ideas, una empresa, algun tipo de servicio,
etc. Sencillamente, “un sitio web es como un libro en el que cada una de las hojas es una
pdgina web”.

Editores de paginas web

Aunque es posible programar paginas web usando el leguaje HTML, resulta mas
sencillo crear paginas utilizando un editor WYSIWYG de paginas web como por
ejemplo, Adobe GolLive, Microsoft Frontpage, Macromedia Dreamweaver, IMS
Web Dwarf o Amaya. Ademas, algunos procesadores de texto modernos tales como
Microsoft Word 2000 y Corel WordPerfect 8 permiten crear paginas HTML. Sin
embargo, es mas fiable utilizar un editor de paginas web como los mencionados
antes.
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En este curso, vamos a ver ejemplos usando el FrontPage 2000 puesto que es uno
de los editores mas populares. Es facil de conseguir (junto con el Office 2000), facil de
utilizar y posee una ayuda on-line muy completa, muy recomendable para aquellos
que estan empezando a programar paginas web. Ademas cuenta con la mayoria de
las tecnologias actuales para la programacion en Web.

3.2. Creacion de pdginas web

3.2.1. Entorno Microsoft Frontpage 2000

La pdgina inicial del entorno Microsoft Frontpage 2000 es la siguiente:

i Mioioaoft Froedlages .
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3.2.1.1. La Herramienta Vistas

Es la columna gris oscura de la izquierda. FrontPage nos da la posibilidad de tener
varias vistas del sitio web que estamos disefilando para que asi nos podamos
organizar.

* Vista pagina: Es la vista donde se construye y se da formato a la
pagina web. El proceso es similar al de trabajar con un documento
Word. Dentro de esta vista, podemos distinguir tres lenglietas en
la parte inferior de nuestra pagina en blanco:
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* Normal: Es donde podemos editar la pagina Web.

* HTML: Nos muestra el cddigo HTML generado para la pagina
correspondiente.

* Vista Previa: Nos da una idea de cobmo se va a ver la pagina en el
navegador, aunque algunos elementos avanzados, como los
contadores, deben estar publicados para que funcionen
correctamente y el servidor, ademds, debe contar con un
software instalado llamado “Extensiones de FrontPage”.

* Vista Carpetas: Esta vista muestra las diferentes carpetas donde
guardamos los archivos de nuestro sitio web.

* Vista Informes: En esta vista podremos obtener una serie de
datos utiles como la lista de paginas lentas, archivos no
vinculados, etc.

* Vista Hipervinculos: En esta vista vemos los hipervinculos
entrantes y salientes a una determinada pagina.

* Vista Exploracion: Muestra una estructura en forma de
organigrama del sitio web. Es el usuario quien debe ir creando el
organigrama. Con esta organizacién podemos crear una barra de
exploracién, que es una lista automatica con hipervinculos a las
demas paginas.

* Tareas: Es una agenda en la que podemos organizar los cambios
futuros.

3.2.1.2. La barra de herramientas Estandar

Ademas de los botones usuales para crear, abrir y guardar paginas web, esta barra de
herramientas cuenta con unos botones muy utiles que son los siguientes:

B e

* El primero sirve para insertar componentes avanzados como
formularios, marquesinas, botones, contadores, etc.

* El segundo sirve para insertar tablas, seleccionando el nimero de
filas y de columnas que se deseen.

* Eltercero se usa para insertar imagenes.
* El dltimo se usa para crear hipervinculos a otras paginas.

Estas son cuatro herramientas que se van a usar mucho. El resto de herramientas se
irda nombrando a medida que se vayan explicando.
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3.2.2. Dar formato a las pdginas

Para dar formato a las paginas se disponen de herramientas muy similares a las de
cualquier procesador de texto como Word.

Para elegir un color de fondo: Acceder al menu “Formato / Fondo”. Aqui se puede
elegir el color de fondo, el color del texto, de los hipervinculos, elegir una imagen
para el fondo de la pagina, etc.

IFgrmatn Herramientas Tabla MM,

A Fuente...
] Batrat o

iy

'— Mifietas v oumeracion. .
Bordes v sombreaduo.
Efectos de HTML dinamica

A4 Estila...

m” Tema...
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¥

Para insertar una linea horizontal, que puede ser util para separar titulos o secciones,
vamos al menu “Insertar / Linea horizontal”.

Ilnsertar Formakta  Herr.

Salto de linea...

Linea horizontal

Simbaolo...

Formulario k

¥

3.2.3. Creacidn de Hipervinculos

Un hipervinculo, también conocido como vinculo, enlace, link o hiperenlace, es una
conexioén entre dos archivos. Podemos insertar un vinculo en una palabra, frase o
imagen de forma que al hacer clic sobre ella, el navegador abra una nueva pégina o
archivo.
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Para insertar un hipervinculo seleccionamos la palabra, frase o imagen donde lo
queremos insertar y vamos al menu “Insertar / Hipervinculo” o bien usamos el icono
correspondiente (ver barra de herramientas estandar).

Crear hipervinculo
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Se pueden crear varios tipos de hipervinculos:

Vinculo a una direccion de otro sitio o pagina web de Internet:
Colocar la direccion correspondiente dentro del campo URL y
Aceptar.

Vinculo a un archivo que esta en nuestro ordenador: Hacer clic
sobre el icono de la carpeta con la lupa y seleccionar el archivo
correspondiente. Aceptar.

Vinculo a una direccion de correo electrénico: Hacer clic sobre
el icono del sobre y colocar la direccidon de correo que se desee.
Aceptar.

Vinculo a una pagina que atin no ha sido creada (Nueva): Hacer
clic sobre el icono de la hoja en blanco y se abrira una pagina lista
para ser editada.

Marcadores: Son vinculos que unen distintos puntos de una
misma pagina. Son muy utiles para paginas largas.

Para insertar un marcador, primero seleccionamos cudl va a ser el punto de destino

s

en la pagina, situamos el cursor ahiy vamos al menu “Insertar / Marcador”.
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| Insertar Formato Herr.
Salto de linea. ..
Linea hotizantal

Simbala, ..

Eormulario 3

Marcadar. ..

L5

Se nos pide que asignemos un nombre. Aceptar. Luego, vamos a donde queremos
insertar el hipervinculo y seleccionamos “Insertar / Hipervinculo”. En el cuadro de

didlogo, seleccionamos en el menu “Marcador” y elegimos el nombre del marcador
que acabamos de crear. Aceptar.

— Opcional
Marcador: I[ningunn:u] j

Si lo que queremos es llegar al marcador desde otra pagina diferente, primero
seleccionamos la pagina donde esta el marcador (a través del icono de la carpeta con
la lupa) y luego seleccionamos el marcador correspondiente. Aceptar.

3.2.4. Uso de tablas

En las paginas web, las tablas no sélo se usan para listas o plantillas, sino que ademas
se utilizan para alinear texto, gréficos, barras de exploracion, etc. Las tablas nos dan
muchas posibilidades para un disefo elegante.

Las celdas se pueden combinar o dividir, los bordes hacer visibles o invisibles, se
pueden crear unas tablas dentro de otras, etc.

s

Para crear una tabla, ir al ment “Tabla / Insertar / Tabla”:
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|Ia|:ula Marcos MWentana  Avyuda
7 Dibujar kabla |

-
B2t Elimitvar neldas Foil e e LT e o

Selescianar ’ ze|da

Eommbimar celd &5 Tkl

Bropiedates b

-

Nos saldra este cuadro de didlogo:

Insertar tabla EE |
T arnafio

Filas: IE jl Colurnnas: 2 —
Dizefio

Blineacian: IPredeterminadn j WV Especificar ancho:

|-||:||:| " en pixeles
¥ en porcentaje

Tamafio del borde; |1

Margen de celdas: |1

E zpaciado entre 3
celdas:

Eztila... | Aceptar Cancelar

Puede seleccionar el numero de filas y columnas, la alineaciéon en la pagina, el
tamano de los bordes, etc. El tamafio de borde 0 da como resultado una tabla
invisible, muy util para alinear textos y graficos.

Leled Leled Leled

Para ver las propiedades de la tabla, hay que hacer clic derecho y seleccionar
“Propiedades de Tabla” en el menu.
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[Cartar
[Eaprarn
FPegar
Fegado ezpecial

Tema...
Bardes compartidas...

Ingzertar fila
Insertar columna
Drividir celdasz. .

Ahbrir pagina en nueva ventana

Propiedades de marco. .
Fropiedades de pagina...
Propiedades de tabla...

Fropiedades de celda...

Parrafo...
Fuente... Alt+Eribrar
Aqui se pueden modificar muchas propiedades.
Propiedades de tabla EE
Drigefio
Blineacidr; Predeterminadn ¥ Especificar ancho:
Elatarite: IF'redeterminadD j !'IEID " en pigeles

Margen de celdas: |1 3: ™ Ezpecificar alto:
Espaciado entre = Ir ¥ eppizeles
celdas: I2 3' 2 i

£ en porcentaie

¥ en porcentaje

Bordes

T amnafio: |'I ﬂ Borde claro |. Automatico j
(Eaalar: I. Automatico j Birde oscia: I B Automético _J

Forndo

Color: ||:| Automatico j
™ Utilizar imagen de fondo

| Examinar... | Er-:upledades...l

Estilo... | Aceptar I

Cancelar |

Aplicar |

Pdgina44de 57

De la misma forma, en Propiedades de la Celda, se pueden modificar las propiedades

de las celdas seleccionadas.

3.2.5. Imdgenes

Los dos tipos de imagenes que mas se utilizan son: .jpg, .gif. Las primeras se utilizan
para las fotografias con muchos colores y las segundas para logotipos, titulos y

gréficos de menos de 256 colores.
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Para insertar una imagen, ir al menu “Insertar / Imagen / Imagenes predisefiadas” o
Desde archivo, y seleccionar laimagen deseada.

|1nsertar Formako Herramientas Tabla Yenkana 7

Salto. ..

Mimeros de pagina. ..
Fecha v hora...
Simbalo. ..

Indice v kablas...

Cuadro de texta ’@ Desde archiva, .,

.
W

@ Aukoformas

‘4 Wordart,,
a' Desde escanet o cimara, .

& 5t &fico

Se pueden modificar las propiedades de la imagen tales como su ubicacién en la
pagina. Ademas, si queremos que al dejar el ratén sobre la imagen aparezca un
cuadro con un mensaje que el usuario determine, acceder al cuadro Propiedades de
la Imagen (a través de un clic derecho) y dentro del campo “Texto”, escribir el texto
gue desea que aparezca.

Es importante darse cuenta de que el tamafio de los graficos debe ser pequefio para
optimizar el tiempo de descarga de la pagina. NUNCA es conveniente insertar una
imagen grande y luego reducirla mediante los cuadraditos que aparecen en el borde
porque eso reducird el tamano de la imagen que se ve en pantalla, pero no el tamafio
del archivo. Para cambiar el tamafo de una imagen, usar un editor grafico de
imagenes bitmap.

3.2.6. Marcos

También llamados frames (en inglés), los marcos son areas que dividen a la pagina
web para representar en cada marco una pagina diferente. Las funciones mas tipicas
de los marcos aparecen cuando queremos que una zona de la pagina permanezca
visible mientras que otra zona cambie de contenido.

3.2.6.1. Las paginas de marcos

En realidad, cuando creamos un pagina web con marcos, estamos guardando una
pagina web por cada marco mds una adicional con la informacién sobre como se
distribuyen los marcos y qué contenido va en cada uno. Para seleccionar qué tipo de
marco queremos vamos al menu “Archivo / Nuevo / Pdgina / pdginas de marcos”.
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|Er|:hi\-'|:| Edicion %er Insertar Formato

b E.é]girua...
@] Web, .,
Guardar coma, , St e
¥ % =] ) =i
(¥l Tiarea

En la lista se muestra todos los tipos de marcos disponibles. Pinchando sobre cada
uno de ellos se puede ver, en la Vista Previa, qué estilo tiene la pagina seleccionada.

Hueva HE
General Pégnas de marcas ]andarm|
B & 8§ & %
Contendd Divisbn Desitn Encabezado Dpciones
Fonzorkal veilical I Agreges twea al Web
= e -l I AL i
8] 8] 8] & oues
Ercabezads,  Jeisiguia Jeraiguia Molas al pis &:;‘."‘"E“g:umm"
pia de pégi arwdads airba-sbein . T’“I qun:mlt' "L o
z trsds & ks derecha.
Fedepigna  Tiudmy e p
conlenida
ot | _Coosa |

Una vez seleccionado la pagina de marcos que se desea, aparecen los marcos pero
sin ninguna pdagina en su interior, sélo los botones Establecer pagina inicial y
Nueva pdagina. Usaremos “establecer pagina inicial” cuando ya tengamos disefiada
la pagina que va en ese marco, si no utilizamos “Nueva pagina”.

Veremos que siempre que trabajamos en un marco, éste aparece rodeado por un
borde de color azul.

Al guardar las paginas, tenemos que fijarnos bien en qué pagina se esta guardando
en cada momento (recordar que una pagina con dos marcos es en realidad 3 paginas
diferentes). FrontPage 2000 nos muestra de una forma muy gréfica, seleccionando en
azul el marco que se esta guardando en cada momento. En la siguiente imagen
hemos elegido una pagina de marcos con dos marcos y se esta guardando el marco
de la derecha (en color azul).
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Guardar gn: [ Mis Wiehs o «m | @ ¥ 5 ER - verramientas -

) _bordars
(7] _derived
;I _fpelass
) _overlay
) _private
] _themes
j imagas
@] mitweh
] e
@1 aL.htm
&) Az htm
&) indee bm

Titula de lapagina:  Hola este es el marco nuevo Cambéar.., [
Hombre de archivor Ipag.htrn j B cuardar I
Guandar cama kipo: IF'éqmas ‘Web [“.Hrn:*.htm'-:"‘.sh?_ml:*.shtrn:".strn:'f.a:j Cancelar I

Los marcos se pueden modificar usando las Propiedades del marco, pinchando con
el botén derecho sobre el drea de un marco determinado.

Propiedadez de marco

Mombre: Im
Pégina inicial: Ipagina_nueva_E.htm Exarmninar... |

Tamafio del marco

Ancho |1 j IF!eIatiw:u j
Alto de fila I = |Reltiva ]
Margenes

Ancho: |12 3:

Al I'IB 3:

Opciones

¥ De tamafio ajustable an el exploradar Fégina de marcos... |
Mostrar barraz de : :
desplazamiento: IS' ¥ NECELano j'

Estilo... | Aceptar I Cancelar |

En el cuadro de didlogo se pueden cambiar, el alto o ancho del marco, los margenes
y otras opciones como mostrar las barras de desplazamiento o no. Ademas
pinchando sobre el botén pagina de marcos podemos modificar el espaciado entre
los marcos o hacer los bordes de los marcos invisibles.

3.2.6.2. Usando una pagina de marcos

Vamos a crear una pagina de marcos de tipo Contenido. En el marco de la izquierda
vamos a poner una lista de hipervinculos de forma que, cada vez que pinchemos
sobre uno de ellos, el contenido se muestre en el marco de la derecha (marco
principal, en este caso). Para hacerlo, primero creamos una pagina que contenga la
lista de hipervinculos. Esta serd una pdgina sencilla con la lista, sin asignarle los
hipervinculos y se guarda.
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&} Microsoit FrontPage

fchivo Edciin er [nesrtsr Fomsto Heamentas [shls Maeos Vegtana Ayuds :
D-F-@9 D@y @Y =-=- - FODS 0 17 0.
e catper (W X E EEF|IEEEE FS-A.

pagina._reeva_1 him

X

Capitulo |
Capitulo Il
Capitulo Il
Capitulo IV
Capitulo V
Capitulo VI

A Vatapmis /14]

B2 T 0 veundos 0 288
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Luego, se debe crear cada una de las paginas que queremos que aparezca cuando
pinchemos sobre cada uno de los hipervinculos y se guarda cada una de ellas. Una
vez creadas todas las pdaginas, se abre la pagina de marcos y, pinchando sobre el
botén “Establecer pdgina inicial”, en el marco de la izquierda, pondremos el indice y
en el de la derecha, pondremos una pagina inicial cualquiera (titulo con breve
comentario). Cuando se define cada hipervinculo hay que determinar, dentro del
cuadro de didlogo de la creacion de hipervinculo, donde se desea que aparezca el

contenido del hipervinculo.

tarzo de desting:

W alor pred. [ninguna)

4]

Seleccionando, el marco de destino, podemos ver graficamente el tipo de marco y
pinchando sobre el grafico se selecciona en azul la zona seleccionada donde se
mostrard la informacion. Luego, se determina cudl es la pagina web a la que se

vincula y Aceptar.
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Marco de destino EE

— Pagina de marcos actual——  Destinog comunes

Yalor pred. [principal]
El rizmo rmarco
Toda la pagina
Mueva ventana

b arco primario

[esting

Iprincipal

[T Establecer coma valon predeterminads de pagina

Aceptar I Cancelar

3.2.7. Formularios

Un formulario es un elemento que permite a los visitantes de la pagina web facilitar
informacion. Estd compuesto por campos, que son espacios en los que se puede
escribir una linea o un parrafo o seleccionar posibles opciones.

Un formulario, por ejemplo, es el siguiente:

Mormbre v apelidos:

I

Correo electrémco:

=
Comentanos =]

Temas escogidos; [ Introduccién a Internet [ Programacién HTML
[ Mulbmedia

Formacidén: € Distancia & Presencial

Valoracién I Muy Buena 'I

Efl‘u'iﬂf| Festablecer |

Para incluir un formulario en nuestro sitio web, debemos insertar un area donde los
visitantes introduciradn los datos. El funcionamiento general de los formularios es el
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siguiente: Una vez el usuario rellena los campos del formulario, pulsardn un botén
que hard que los datos introducidos nos lleguen por correo electronico o que se
almacenen en una pagina web en nuestro sitio, de forma que sélo el administrador
de la pagina web puede verlos. Después de enviar los datos, se suele mostrar una
pagina de confirmaciéon que indicard al usuario que el proceso ha finalizado con
éxito.

Lo primero es insertar el area donde se van a meter los datos. Para ello, ir al menu
“Insertar / Formulario / Formulario”.

|lnsertar Formato Herramientas Tabla Marcos Mentana Awuda

Salto de linea...

Linea horizontal

Simbola. ..

Eormulatio
Imagen v Ftl Cuadro de textao de una linea
Marcador, .. 258 cuadro de texto con desplazamienta

¥ ¥ cCasila de verificacian

{* Eokdn de opcidn
Menu desplegable
—1 Boton de comando

¥

Nos van a aparecer dos botones y una zona rodeada de lineas discontinuas. Esa es el
area en la que se van a introducir los datos. Para hacerla mas grande, presionamos
ENTER en la linea anterior a los botones.

3.2.7.1. Propiedades del formulario

Haciendo clic derecho sobre el area punteada, y eligiendo “Propiedades del
formulario” accedemos al siguiente cuadro de didlogo.

Propiedades de formularnio

Ubicacitn para almacenar rezultados

 Enyiar ]
Mombre de archivo: Il::'xMis docurmentoshprivate\form_result Ezaminat...
Direccién de correo [clec@eyc dfis.es
electndnico:

" Ervviar ala base de datos:

" Enyiat a oia: |Secuencia de comandos ISAP1, NSAPI, CGI 0 ASP pe -]

Propiedades de fomulano -

Mombre del formulano: |
b arco de destino | j

Qpciones... | Awvanzadas... | Acepkar Cancelar |
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Seleccionaremos la opcién “enviar a:” si queremos que los datos recogidos se
guarden en un archivo de texto. Por defecto, este archivo de texto se coloca en la
carpeta _private, porque solo podra ser vista por el administrador de la pagina web.
Si deseamos que se envie una copia por correo electrénico, poner debajo la direccion
de correo correspondiente. Presionando “Opciones...” accedemos a otro cuadro de
didlogo.

Opciones del formulanio de guardar rezullados

Resdados | Resutados por comea slechdnic
Pégnadecorfimacin | Campos guardadar
Dineccitn LIRL de s phging de confimaciie [opcional
[ E gaminar... |

Pégina mostrads cuando el usuana ervis con dao &l bomiudsno.
S proposciona una paging peodelenminada

Direccitn LIRL de ls phging de e de vaidaciin |opcionall
Pégina mostads cusndo las secusncias da comandas de

waldaciin no sceplan ks dabos del usuano,
Sa propoeciona una pagina predslemminada

[ Aeepar | Concein |

Aqui podemos configurar cudl serd la pagina que visitaran los visitantes una vez han
enviado los datos requeridos, tanto si se ha completado con éxito la operacion como
si ha habido algun error.

3.2.7.2. Elementos de un formulario

Cuadro de texto de una linea. Por ejemplo:

MNombre v apelidos:

Para insertarlo, primero escribimos la etiqueta, “Nombre y apellidos” y luego al lado
insertamos el cuadro de texto. Para ello ir al menu “Insertar / Formulario / Cuadro de
texto de una linea”. Seleccionamos todo (la etiqueta y el cuadro) y en el menu
“Insertar / Formulario”, elegimos Etiqueta. Hacemos clic derecho sobre el cuadro de
texto y elegimos “Propiedades de campo de formulario”. Donde dice Nombre
ponemos un nombre descriptivo (que deberemos recordar), por ejemplo,

“NombreyApellidos”.

A continuacion, se listaran los restantes elementos de un formulario, omitiendo la
forma de usarlo ya explicada.

Cuadro de texto con desplazamiento: El uso es similar al anterior pero sirve para
escribir mensajes mas largos.
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=

Comentanios: =]

Casilla de verificacién: Se usan para el caso de que el visitante pueda escoger una o
varias opciones al mismo tiempo.

Temas escogides: [ Introduccidn a Internet [T Programacién HTIL
™ Multimedia

Botdn de opcidn: Estos botones se usan en el caso de querer elegir una sola opcién
entre muchas. Los botones se agrupan y hay que asignarle un nombre al grupo en
“propiedades de campo de formulario”. Todos los botones del grupo deben tener el
mismo nombre.

Formacidn: O Distancia & Presencial

Menu desplegable: Tiene una funcién similar a los grupos de botones de opcion. En el
menu de propiedades de campo de formulario especificamos el nombre del campo
y, presionando Agregar vamos agregando las distintas opciones de la lista.

Waloracidn: IMuy Buena "I

Botones: Por defecto, cuando insertamos un formulario, aparecen dos botones: Enviar
y Restablecer. El primero sirve para enviar los datos que hemos rellenado y el
segundo para borrar los datos introducidos y dejar el formulario con los valores
iniciales en cada uno de los elementos del mismo.

Errsiar Restahlecer

3.2.8. Otros elementos

Fechay hora

Para insertar la fecha y / o la hora de la ultima modificacién de la pagina, acceder al
menu “Insertar / Fecha y Hora”.

|Lnsertar Formato  Herr.

Salto de linea. ..

Linea harizontal

Fecha v hora...

Simbala. ..

EI Componente 3
Formulario r

Irmagen 3
Marcador. ..

¥ |
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Contador de visitas a la pagina

Para insertar un contador de visitas, acceder al menu “Insertar / Componente /
Contador de visitas a la pdgina”.

Insertar Formato Herramientas Tabla Marcos Venkana Awud

Salko de linea. ..
Linea horizantal
Fecha v hora...

Simbola. .

E Companente

El Cffice Spreadsheet

i 3
Bormularic EI'% Cffice PivotTable
Imagen 3 ﬂ Office Chart
Marcador...

Administrador de titulares. ..

¥ Contadot de wisitas a la pagina. ..
SN Botén activable. ..
E= Marquesina. ..

i S
[h I i AT
% Imagen programada. ..

'El CabEaRrES
Formulario de bisqueda. ..
Tabla de contenida. ..

e
w

Podemos elegir entre varios tipos de contadores:

Propiedades de contador de vizitaz a la pagina

— Estilo del contador

-'E]I. v Bl i}

" |magen personalizada |-:ustorn.._:|if

™ Bestablecer &l cortador a IU
™ Mimero fijo de digitos |5

Aceptar I Cancelar |

Boton activable

Se trata de un botén que se puede usar como hipervinculo y al que se le pueden
incluir ciertos efectos especiales. Para insertarlo, acceder al menu “Insertar /
Componente / Botdn Activable”.
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-lnsertar Farmato Herramientas Tabla Marcos Ventana Ayud

Salto de linea. ..
Linea horizontal
Fecha y hora...

Simbala, .

E Camponente

Eormulario

Irmagen
Marcadar. ..

¥

E Cffice Spreadshest
¢ EII% Office PivotTable
2 ﬂ Office Chart

Administrador de kitulares, ..
Contadaor de visitas a la pagina. ..

I:il Bokdn activable. ..
el

E=8 Marquesina...

(5 el i
oo L = = 1

% Imagen programada. ..

'E| CabEaiES .
Formulario de bisqueda. ..
Tabla de contenido. .

%
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Las propiedades del botéon se pueden configurar en la siguiente ventana

desplegable:

Propiedadez de botdn activable EE

Texto de baotdn: I

Yincular a: Iinde:-:.htm

Fuente... |
E waminar. .. |

Color del I:u:utu_‘un:l [ ] j Calor de fonde: I. Autaridtico j

Efecto: I.-i'-.plicar efecto bizelado j Color de efecta: I [ ] j

Ancho: |'I 20

Alko; I24

Perzonalizado... I

Aceptar I

Cancelar |

En el texto del boton colocamos el texto que ird dentro del botén y en vincular a:
colocamos la pagina a la que va a acceder cuando se pincha el boton. El resto de
propiedades se usan para configurar la animacién que aparecerd cuando se pasa el

raton por encima del boton.

Marquesina

Nota: No funciona bien con Netscape Navigator ni con Opera 3.6.

Es un componente muy vistoso y muy sencillo de utilizar en el que el texto se mueve

a lo largo de la pantalla.
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Para insertar una marquesina, seleccione el texto que quiere que se desplace y vaya

al menu “Insertar / Componente / Marquesina”.

|lnsertar Formato Herramientas Tabla Marcos Veptana  Asyud

Salto de linea. ..
Linea horizontal
Fecha v haora. ..

Simbala. ..

B cComponente

E Cffice Spreadsheet

E lari »

| rermdEne Y Ty Office PivotTable
Imagen 3 ﬂ. Office Chart
Marcadoar...

Administrador de titulares.. .
Contador de visitas a la pagina. ..
:i- Bokdn activable. .,

@ Marquesina. ..

¥

£ e o
e [ e = e

% Imagen programada. ..

E ([ =1 L=
Formulario de basqueda. ..
Tabla de contenida..

¥

En las propiedades de la marquesina, se puede seleccionar tres tipos de movimientos
del texto:

* Desplazar: El texto se desplaza continuamente hacia la izquierda o
la derecha, segun se haya configurado.

* Deslizar: El texto aparece desde la izquierda (o derecha) y se
detiene en el borde contrario.

* Alternar: El texto se desplaza entre los margenes, de un lado a
otro.

Para que funcionen la mayoria de estos elementos, la pagina debe estar publicada en
un servidor que tenga activadas las extensiones FrontPage 2000.

3.3. Publicar SITIOS web

Una vez terminado el sitio Web, llegé el momento de publicarlo en un servidor, para
que esté accesible a toda la comunidad de Internet.

Acceso al servidor de la Universidad de La Laguna (ULL)

Cada profesor de la Universidad de La Laguna tiene un espacio reservado para
publicar sus paginas personales en los servidores de la ULL.
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En principio, este espacio no esta habilitado y hay que solicitar al CCTI (Centro de
Comunicaciones y Tecnologia de la Informacién) que activen nuestro espacio para
las paginas web personales. Para solicitar la activacion de las paginas personales hay
que seguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la pagina del CCTI: http://www.ccti.ull.es

2. Dentro de la pdagina ir a los servicios restringidos e introducir el
nombre de usuario y la clave (clave de servicio).

3. Accederd una pagina con sus datos, debera elegir la opcidon activar
paginas personales.

a.‘i wivamng ol s CCTI - Baioesdi Inbsiret Eaplse

'y Ll e}

LT L Arh i Irecas Furgueds F arvoete Hatona! Larea
[!I-:l:tnlﬂ_]m.;. A iweet oo il B .ﬂ ‘;'HI
Carnocs doponbles para 0.0 ;l

Correo clechrdnion [Ckafos personales
v g ‘-I.. = 1 .. Tl i : It
F ke i
Servickns ifobales S G S [EFRORnlns
i - - por Md
ioda da datss oo ws i - = i
e dizzafe
Canten £ Cormyminpciveay ¢ Feonelopler S b Defpempods - Wnewrsoied £ Lo Legene TF90 -
HELT b vwemn ol ol g phed B [ it

4. Aparecera una pdagina en la que activara la casilla "activar servicio
de pdginas personales" y a continuacién pulsara el boton "enviar
informacion”.


http://www.ccti.ull.es
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Activacion del servicio de paginas personales

6, través de este mervic posde schivar o desachver B pdgries persongles on gl serndor de Pigeas Personales del
CCT], Dvspsorsded die 10 Hbytas ce scpaco de forms cermansnte, pudisnc llsger 5 ko 15 Mbytes durgnte un plazo
miomo de T diss. Pars o uso ce srbe sernao slo necosts sckrear L3 opoon o $8 muesira a conbnuacon, s pachr de
B MoTerdn ¥ 8 U plaro maame g 4 Foras, 58 achvacd el sereon de Phgrids Personales

Rl O TANTIE: Dbl Clniar B CUela Quil al St st v ol foren S8 BORRAESN Towdord bk Tadbebetrs Cpd S i vaan
almacanato préviamann & & Servador.
Padd Uil ITegor Srvited, 18 MOQaMoS S SO0M STl BETE Opocn S| realmants ¥ & COee" ¥ Manters §us pagead
PETEONANE.

F acover servico de pagnas personales

Ervviar la informacdn |

InsEnetongs byt de mstslaceSn e las Piangs 'Webh

S watd etaretado on diofiar ¢ pubbiar tus pEnas wab partonaled pongass 8 ooFiarto oo o Serviclo dio AtenCEs
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Una vez realizados estos pasos, debemos esperar unas 48 horas para que el servicio
del CCTl active las paginas personales.

A partir de este momento, ya tiene el espacio para publicar sus paginas, y podra
acceder a ellas a través de la direccién:

http://webpages.ull.es/nombreusuario/index.htm

Una restriccion del servidor de la ULL es que la primera pdgina (pagina inicial)
SIEMPRE tiene que llamarse index.htm

En las paginas del CCTI, puede encontrar toda la informacién sobre cémo publicar el
sitio web.


http://webpages.ull.es/nombreusuario/index.htm

