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Fundamentacion

Vi

Teniendo como referencia el actual desarrollo econémico, politico,

D social, tecnoldgico y cultural de México, la Direccién General del
Bachillerato inicié la Actualizacién de Programas de Estudio integrando

D elementos tales como los aprendizajes claves, contenidos especificos y

C 0 B A T A B aprendizajes esperados, que atienden al Nuevo Modelo Educativo para
la Educacion Obligatoria. Ademas de conservar el enfoque basado en

competencias, hacen énfasis en el desarrollo de habilidades socioemocionales y abordan temas
transversales tomando en cuenta lo estipulado en las politicas educativas vigentes.

Considerando lo anterior, dicha actualizacién tiene como fundamento el Programa Sectorial de Educacién
2013-2018, el cual sefiala que la Educacién Media Superior debe ser fortalecida para contribuir al
desarrollo de México a través de la formacion de hombres y mujeres en las competencias que se requieren
para el progreso democratico, social y econédmico del pais, mismos que son esenciales para construir una
nacién présperay socialmente incluyente basada en el conocimiento. Esto se retoma especificamente del
objetivo 2, estrategia 2.1., en la linea de accién 2.1.4., que a la letra indica: "Revisar el modelo educativo,
apoyar la revisiéon y renovacién curricular, las précticas pedagdgicas y los materiales educativos para

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

mejorar el aprendizaje".

Asimismo, este proceso de actualizacién pretende dar cumplimiento a la finalidad esencial del Bachillerato
que es: "generar en el estudiantado el desarrollo de una primera sintesis personal y social que le permita
su acceso a la educacion superior, a la vez que le dé una comprensidn de su sociedad y de su tiempo y lo
prepare para su posible incorporacion al trabajo productivo”, asi como los objetivos del Bachillerato
General que expresan las siguientes intenciones formativas: ofrecer una cultura general bdsica; que
comprenda aspectos de la ciencia; de las humanidades y de la técnica; a partir de la cual se adquieran los
elementos fundamentales para la construccion de nuevos conocimientos; proporcionar los
conocimientos, los métodos, las técnicas y los lenguajes necesarios para ingresar a estudios superiores y
desempefiarse de manera eficiente, a la vez que se desarrollan las habilidades y actitudes esenciales sin
gue ello implique una formacién técnica especializada, para la realizacién de una actividad productiva
socialmente util.

El Componente de Formacidn Profesional aporta al estudiantado elementos que le permiten iniciarse en
diversos aspectos del sector productivo, fomentando una actitud positiva hacia el trabajo y en su caso, su
integraciéon al mismo. Los mddulos que conforman este programa son el resultado del trabajo colegiado
con personal docente que imparte esta capacitacion en los diferentes subsistemas coordinados por esta
Direccién General, quienes brindan su experiencia y conocimientos buscando responder a los diferentes
contextos existentes en el pais, asi como a la formacion de una ciudadania socialmente util, para que el
estudiantado cuente con la opcién de iniciar una ruta laboral que le promueva una proyeccion hacia las
diferentes modalidades laborales.
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Aunado a ello, en virtud de que la Educacién Media Superior debe favorecer la convivencia, el respeto a
los derechos humanos y la responsabilidad social, el cuidado de las personas, el entendimiento del
entorno, la proteccién del medio ambiente, la puesta en practica de habilidades productivas para el
desarrollo integral de los seres humanos, la actualizacién del presente programa de estudios, incluye
temas transversales que segun Figueroa de Katra (2005)%, enriquecen la labor formativa de manera tal
gue conectan y articulan los saberes de los distintos sectores de aprendizaje que dotan de sentido a los
conocimientos disciplinares, con los temas y contextos sociales, culturales y éticos presentes en su
entorno; buscan mirar toda la experiencia escolar como una oportunidad para que los aprendizajes
integren sus dimensiones cognitivas y formativas, favoreciendo de esta forma una educacién incluyente
y con equidad.

De igual forma, con base en el fortalecimiento de la educaciéon para la vida, se abordan dentro de este
programa de estudios los temas transversales, mismos que se clasifican a través de ejes tematicos de los
campos Social. Ambiental, Salud y Habilidad Lectora como en el componente basico, con la particularidad
de que se complementan con caracteristicas propias de la formacidn para el trabajo. Dichos temas no son
Unicos ni pretenden limitar el quehacer educativo en el aula, ya que es necesario tomar en consideracion
temas propios de cada comunidad, por lo que el personal docente podrd considerar ya sea uno o varios,
en funcién del contexto escolar y de su pertinencia en cada submaddulo:

e Eje transversal Emprendedurismo: se sugiere retomar temas referentes a la deteccién de
oportunidades y puesta en practica de acciones que contribuyen a la demostracién de actitudes
tales como iniciativa, liderazgo, trabajo colaborativo. visidn, innovacién y creatividad
promoviendo la responsabilidad social.

e Eje transversal Vinculacion Laboral: se recomienda abordar temas referentes a la realizacion de
acciones que permiten al estudiantado identificar los sitios de insercién laboral o autoempleo.

e Eje transversal Iniciar, Continuar y Concluir sus estudios de nivel superior: se recomienda
abordar temas referentes a los mecanismos que permiten al estudiantado reflexionar sobre la
importancia de darle continuidad a sus estudios superiores.

Asimismo, otro aspecto importante que promueve el programa de estudios es la Interdisciplinariedad
entre asignaturas del mismo semestre, en donde diferentes disciplinas se conjuntan para trabajar de
forma colaborativa para la obtencion de resultados en los aprendizajes esperados de manera integral,
permitiendo al estudiantado confrontarse a situaciones cotidianas aplicando dichos saberes de forma
vinculada.

Por otro lado, en cada submdédulo se observa la relaciéon de la competencias genéricas y profesionales

1 Figueroa de Katra, L. (2005). Desarrollo curricular y transversalidad. Revista Internacional Educacién Global, Vol. 9.
Guadalajara, Jalisco, México. Asociacion Mexicana para la Educacion Internacional.
http://paideia.synaptium.net/pub/pesegpatt2/tetra_ir/tt_ponencia.pdf
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basicas, los conocimientos, las habilidades y actitudes que dardn como resultado los aprendizajes
esperados, permitiendo llevar de la mano al personal docente con el objetivo de generar un desarrollo VI I I
progresivo no sélo de los conocimientos, sino también de aspectos ACTITUDINALES.

En ese sentido, el rol docente dentro del proceso de enseiianza — aprendizaje, tiene un papel fundamental,
como lo establece el acuerdo Secretarial 447, ya que el profesorado que imparte el componente de
formacidn profesional, es quien facilita el proceso educativo al disefiar actividades significativas que
promueven el desarrollo de las competencias (conocimientos, habilidades y actitudes); propicia un
ambiente de aprendizaje que favorece el conocimiento social, la colaboracion, la toma responsable de
decisiones y la perseverancia a través del desarrollo de habilidades socioemocionales del estudiantado,
tafies como la confianza, seguridad, autoestima, entre otras, propone estrategias disciplinares y
transversales en donde el objetivo no es la formacién de técnicas en diferentes actividades productivas,
sino la promocion de las diferentes competencias profesionales basicas que permitan a la poblacion
estudiantil del Bachillerato General tener alternativas para iniciar una ruta a su integracion laboral,
favoreciendo el uso de herramientas tecnolégicas de la informacidn y la comunicacidn; asi como el disefio
de instrumentos de evaluacién que atiendan al enfoque por competencias.
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Enfoque de la disciplina

IX

La capacitacion de Tecnologias de la Informacidon y Comunicacion pertenece al campo disciplinar de
Comunicacidn, tiene la finalidad de desarrollar en el estudiantado las habilidades comunicativas, verbales
y no verbales para expresarse a través de diversos cddigos y herramientas del lenguaje a través de las
diferentes tecnologias de la informacidn. Por otra parte, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
se vinculan de manera interdisciplinar tanto con el campo de Matematicas como con el de Comunicacion,
ya que aportan los elementos para la resolucion de problemas mediante los algoritmos y la programacion.

El propdsito general de la capacitacidon de Tecnologias de la Informacidn y Comunicacién es: Desarrollar
la capacidad para proponer soluciones a problemas del contexto laboral y escolar, mediante la aplicacién
de las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion, de forma creativa e innovadora, con una
postura ética y responsable como ciudadano digital.

El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, desde esta capacitacion, destaca el manejo
avanzado de las aplicaciones de software y hardware para la resolucidon de problemas de los diferentes
ambitos de la vida cotidiana, desarrollando los aspectos metodoldgicos, creativos y comunicativos, sin
olvidar un comportamiento propositivo en beneficio personal y dentro de la sociedad.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

La capacitacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacidon busca desarrollar en el alumnado las
competencias profesionales en las areas de aplicaciones de oficina, los elementos del hardware. las
comunicaciones mediante las redes informaticas, el desarrollo de sistemas y el software de disefio, sin
olvidar la promocidn de las competencias genéricas, la interdisciplinariedad y los ejes transversales de
vinculacion laboral, emprendedurismo asi como la continuacién de sus estudios a nivel superior.

En el contexto curricular de la capacitacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, el contenido
se divide en cuatro médulos que se imparten a partir del tercer semestre con una carga de 7 horas
semanales, cada mddulo se integra por dos Submaddulos en los que se busca desarrollar el manejo de
aplicaciones de oficina que permiten elaborar documentos electrénicos con caracteristicas avanzadas
utilizando el procesador de textos y la hoja de cdlculo, crear y participar en comunidades virtuales para el
intercambio de informacién incluyendo el ambito educativo, aplicar mantenimiento al equipo de
computo; para el desarrollo de sistemas con fundamento en las bases de datos y la programacion,
mediante la creacién de paginas web y el software de disefio lograr comunicar ideas e informacion, en el
entorno laboral y escolar.

Todas estas competencias posibilitan al egresado en su incorporacion al mundo laboral o bien para
desarrollar procesos productivos independientes de acuerdo con sus intereses profesionales o las
necesidades de su entorno social como asistente en las siguientes dreas: administrativas, soporte técnico,

area de sistemas, publicidad, y otras, en diferentes instituciones tanto publicas como privadas.
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La ensefianza de la Capacitacion de Tecnologias de la Informacidon y Comunicacién en la formacion para
el trabajo de los jovenes, basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo X
Nacional de Normalizacién y Certificaciéon de Competencias Laborales (CONOCER) se convierte en una
necesidad de primer orden para cumplir con las exigencias de los sectores productivos, de contar con
personal calificado que permita desarrollar las potencialidades de sus organizaciones al promover
productos y servicios tanto en el mercado nacional como en el internacional, ademas de proporcionar las
herramientas técnicas basicas al estudiantado egresado del nivel medio superior, que les permitiran
vencer las fronteras e internarse en el mundo global a través de las Tecnologias de la informacién y de la
comunicacion (TIC'S), ademds de la utilizacién de las Tecnologias del Aprendizaje y del conocimiento
(TAC'S).

CINF0376.01 Elaboracién de documentos y comunicacion mediante el empleo de las caracteristicas
avanzadas aplicaciones de cémputo

UINF0650.01 Preservar el equipo de computo, insumos, informacién y el lugar de trabajo UINF0947.01
Operar las Herramientas de Cémputo en ambiente de red

UINF0948.01 Elaborar documentos de texto mediante el empleo de las caracteristicas avanzadas de la
aplicacion cémputo

UINF0949.01 Elaborar hojas de cédlculo mediante el empleo de las caracteristicas avanzadas la aplicacion

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

de cémputo
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Asignaturas de
2do. semestre

S A

5to. Semestre

Asignaturas de
5to. Semestre
del
componente
de formacion
propedéutico
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6to. Semestre

Asignaturas de
6to. Semestre
del
componente
de formacion
propedéutico

CAPACITACION EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA

TUTORIAS

COMUNICACION

Moddulo |
Software de
aplicacion.

Submaédulo 1.
Gestion de

archivos de texto.

48 horas.
6 créditos.

Submédulo 2.

Hoja de célculo
aplicado.

64 horas.

6 créditos.

Mapa de la Capacitacion TIC

Maodulo I

Hardware y

comunicaciones.

Submaédulo 1.

Comunidades
virtuales.

48 horas.
6 créditos.

Submédulo 2.

Mantenimiento y
redes de computo.

64 horas.

8 créditos.

Maodulo I

Desarrollo de
sistemas.

Submaédulo 1.

Sistemas de
Informacion.

48 horas.
6 créditos.

Submdédulo 2
Programacion.
64 horas.

8 créditos.

Moédulo IV

Software de
disefio.

Submaddulo 1
Paginas web.
48 horas.

6 créditos.

Submaddulo 2.
Disefio digital.
64 horas.

8 créditos.

@ID
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Relacidn de los contenidos con los aprendizajes claves

Campo Disciplinar: Comunicacién

XII

TEMATICA

INICIAR, CONTINUAR,

CONCLUIR SUS
ESTUDIOS DE NIVEL

EMPRENDIMIENTO

VINCULACION LABORAL

SUPERIOR

COMPONENTE CONTENIDO CENTRAL MODULO |
GENERAL
, Fomentar la habili r ncretar los medi fuerz n P
Coordinacion e uioo Zettarabaa':b aflaaSnpaaa?:;chcs::ﬂnos as?l?)orsa\; :3055 L:)(:)'e(i?vii cLile un SUBMODULO |
de Proyectos quip jop yastlog ) SUBMODULO Il
proyecto.
Generar el compromiso, obligacion y deber de contribuir
Responsabilidad voluntariamente para generar una sociedad mas justa y proteger el SUBMODULO |
Desarrollo de Social ambiente por medio de una conducta ética para consigo mismo/ay su SUBMODULO I
habilidades entorno.
personales
Fomento a la Promover la capacidad de crear e idear algo nuevo y original, ademds de
innovacién v Ia producir, asimilar y explotar con éxito una novedad, de manera que SUBMODULO |
. ¥ aporte soluciones inéditas a los problemas y permita responder a las SUBMODULO Il
creatividad . .
necesidades de la sociedad en general.
Administracion Fomentar un mejor desempefio, aprovechamiento, acrecentamiento y p
. . . o Lo - SUBMODULO |
del capital mejora de las capacidades, habilidades, experiencias, conocimientos y .
. . A . SUBMODULO I
humano competencias de las personas como miembros de un equipo de trabajo.
Establecer estrategias de desarrollo, productividad y una mejora de las
. relacion nto intern mo extern fin ner un mejor a
Gestion del Comunicacion €laclo ~es tanto internas co ) © externas a de. obtener u . elo SUBMODULO |
. desempefio por parte de los miembros de un equipo de trabajo, por lo g
recurso humano Organizacional - : L. SUBMODULO Il
que su finalidad se relaciona con los logros, éxitos o fracasos de estos en
las organizaciones.
e ooy | SUamoDuLo|
: ' ve . & v SUBMODULO II
sociales emocional
Contacto Anadlisis de los servicios de trabajo, los distintos tipos de remuneracién y
empresarial y/o promocidn de habilidades laborales que sirvan para identificar las SUBMODULO |
institucional caracteristicas de cada perfil con las areas fuertes y débiles referentes al SUBMODULO i
Identificacién de | con la localidad ambito laboral.
las Busqueda de Brindar herramientas para encontrar un empleo acorde a sus actitudes, SUBMODULO |
oportunidades Empleo aptitudes y que responda a las necesidades del mercado laboral. SUBMODULO I
laborales o de Principios Conocer y utilizar el capital en cierta actividad econémica con el objetivo
emprendimiento basicos de de incrementarlo. Fomentar la cultura del ahorro y la ubicacién del N/A
en su contexto. inversion capital durante el proceso de inversién.
i;s;fsndie Creacién de habitos de estudio que permitan facilitar el acceso a la SUBMODULO |
X . universidad y favorezcan sus habitos de estudio SUBMODULO I
estudio efectivo
Formacion de .
. Planteamiento de objetivos que una persona desea lograr a lo largo de SUBMODULO |
un plan de vida . o L L/ .
Estrategiasy sl su vida, acompafiado por un plan de accién para su consecucion. SUBMODULO Il
planeacién de la
vida profesional it
i::s;f:die Creacion de habitos de estudio que permitan facilitar el acceso a la SUBMODULO |
X R universidad y favorezcan sus habitos de estudio. SUBMODULO I
estudio efectivo
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Competencias Genéricas

Competencias Genericas Clave

Se autodeterminay cuida de si

1. Se conoce y valora a si mismo y aborda problemas y retos teniendo en cuenta los objetivos que
persigue.

1.1. Enfrenta las dificultades que se le presentan y es consciente de sus valores, | CG1.1.
fortalezas y debilidades.

1.2. Identifica sus emociones, las maneja de manera constructiva y reconoce la | CG1.2.
necesidad de solicitar apoyo ante una situacion que lo rebase.

1.3. Elige alternativas y cursos de accidn con base en criterios sustentados y en el marco | CG1.3.
de un proyecto de vida.

1.4. Analiza criticamente los factores que influyen en su toma de decisiones. CGl14

1.5. Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones. CG1.5.

1.6. Administra los recursos disponibles teniendo en cuenta las restricciones para el | CG1.6.
logro de sus metas.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

2. Es sensible al arte y participa en la apreciacidn e interpretacién de sus expresiones en distintos

géneros

2.1. Valora el arte como manifestacién de la belleza y expresidn de ideas, sensaciones | CG2.1.
y emociones.

2.2. Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la | CG2.2.
comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

2.3. Participa en practicas relacionadas con el arte. CG2.3.

3. Elige y practica estilos de vida saludables

3.1. Reconoce la actividad fisica como un medio para su desarrollo fisico, mental y | CG3.1.
social.

3.2. Toma decisiones a partir de la valoracion de las consecuencias de distintos habitos | CG3.2.
de consumo y conductas de riesgo.

3.3. Cultiva relaciones interpersonales que contribuyen a su desarrollo humano y el de | CG3.3.

quienes lo rodean.

Se expresa y comunica

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de
medios, cédigos y herramientas apropiados

4.1. Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingliisticas, matematicas o | CG4.1.
graficas.

4.2. Aplica distintas estrategias comunciativas segun quienes sean sus interlocutores, el | CG4.2.
contexto en el que se encuentra y los objetivos que persigue.




Competencias Genericas Clave

Piensa critica y reflexivamente

4.3. ldentifica las ideas clave en un texto o discurso oral e interfiere conclusiones a partir | CG4.3.
de ellas.

4.4. Se comunica en una segunda lengua en situaciones cotidianas CG4.4.

4.5. Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener | CG4.5.
informacidn y expresar ideas

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos

5.1. Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como | CG5.1.
cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo

5.2. Ordena informacidn de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones CG5.2.

5.3. ldentifica los sistemas y reglas o principios medulares que subyacen a una serie de | CG5.3.
fenémenos

5.4. Construye hipdtesis y disefia y aplica modelos para probar su validez CG5.4.

5.5. Sintetiza evidencias obtenidas mediante la experimentacion para producir | CG5.5.
conclusiones y formular nuevas preguntas

5.6. Utiliza las tecnologias de la informacidn y comunciacién para procesar e interpretar | CG5.6.

informacion

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general,

considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva
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6.1. Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propdsito especifico y | CG6.1.
discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia y confiabilidad

6.2. Evaltia argumentos y opiniones e identifica prejuicios y falacias CG6.2.

6.3. Reconoce los propios prejuicios, modifica sus puntos de vista al conocer nuevas | CG6.3.
evidencias, e integra nuevos conocimientos y perspectivas al acervo con el que
cuenta

6.4. Estrcuturaideasy argumentos de manera clara, coherente y sintética CG6.4.

Aprende de forma auténoma

7. Aprende por inciativa e interés propio a lo largo de la vida

cotidiana

Trabaja en forma colaborativa

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos

7.1. Define metas y da seguimiento a sus rocesos de cosntruccién de conocimiento CG7.1.

7.2. ldentifica las actividades que le resultan de menor y mayor interés y dificultad, | CG7.2.
reconociendo y controlando sus reacciones frente a retos y obstaculos

7.3. Articula saberes de diversos campos y establece relaciones entre ellos y su vida | CG7.3.
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Competencias Genericas Clave

Participa con responsabilidad en la sociedad

8.1. Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, | CG8.1.
definiendo un curso de accidén con pasos especificos

8.2. Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera | CG8.2
reflexiva

8.3. Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades | CG8.3.
con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo

9. Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad, regién, México y el mundo

y practicas sociales

9.1. Privilegia el didlogo como mecanismo para la solucion de conflictos CGa.1.

9.2. Toma decisiones a fin de contribuir a la equidad, bienestar y desarrollo | CG9.2.
democratico de la sociedad

9.3. Conoce sus derechos y obligaciones como mexicano y miembro de distintas | CG9.3.
comundiades e instituciones, y reconoce el valor de la participacion como
herramienta para ejercerlos

9.4. Contribuye a alcanzar un equilibrio entre el interés y bienestar individual y el | CG9.4.
interés general de la sociedad

9.5. Actlia de manera propositiva frente a fendmenos de la sociedad y se mantiene | CG9.5.
informado

9.6. Advierte que los fendmenos que se desarrollan en los @mbitos local, nacional e | CG9.6.
internacional ocurren dentro de un contexto global interdependiente

10.Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de creencias, valores, ideas

convivencia en los contextos local, nacional e internacional

10.1. Reconoce que al diversidad tiene lugar en un espacio democratico de igualdad de | CG10.1.
dignidad y derechos de todas las personas, y rechaza toda forma de discriminacion

10.2. Dialoga y aprende de personas con distintos puntos de vista y tradiciones | CG10.2.
culturales mediante la ubicacion de sus propias circunstancias en un contexto mas
amplio

10.3. Asume que el respeto de las diferencias es el principio de integraciéon y | CG10.3.

11.Contribuye al desarrollo sustentable de manera critica, con acciones responsables

con relacion al ambiente

11.1. Asume una actitud que favorece la solucién de problemas ambientales en los | CG11.1.
ambitos local, nacional e internacional

11.2. Reconoce y comprende las implicaciones bioldgicas, econdmicas, politicas y | CG11.2.
sociales del dafio ambiental en un contexto global interdependiente

11.3. Contribuye al alcance de un equilibrio entre los intereses de corto y largo plazo | CG11.3.

XV
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Competencias Profesionales basicas

XVI

sad CPBTIC1

ol. Integra informacién digital mediante la creacién de documentos electrénicos,
empleando software de aplicacién, como procesadores de textos y editor de imagenes de
manera responsable y creativa en ambitos laborales, escolares y de la vida cotidiana

e CPBTIC2

°2. Prepara informacién a través de la manipulacién de datos y férmulas elaborando
graficos en una aplicacidn de hoja de cdlculo, resolviendo de manera creativa e innovadora,
situaciones en diversos ambientes y contextos

maead CPBTIC3

o3. Plantea el uso, creacion ya dminsitracion de paaltaformas electrénicas de consulta,
comunicacién y distribucién de contenidos multimedia, proponiendo comunidades virtuales
que le permita comunicarse, favoreciendo su autoparendizaje en un ambiente innovador en
sus diferentes contextos

sad CPBTIC4

o4, Desarrolla acciones correctivas para los problemas de operacion del equipo de computo
mediante la aplicacién de mantenimiento preventivo y correctivo de acuerdo a las
especificaciones del fabricante, prolongando la vida util del equipo, mostrando responsabilidad
e iniciativa en diversos dmbitos

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

] CPBTICS

o5, Propone el disefio de sistemas de informacidn, a partir del andlisis de las necesidades
de los usuarios, permitiendo la solucion de problemas de manera responsable e innovadora en
diferentes contextos

sl CPBTICE

6. Construye sistemas de informacion organizacionales mediante la codificacion y
compilacidn de instrucciones algoritmicas pertinentes utilziando lenguajes de programacioén y
bases de datos para cumplir con los requerimientos de funcionalidad y rendimiento
establecidos en el disefio de sistemas de informacion asumiendo la frustracion como parte del
proceso en ambientes laborales,e ducativos y de la vida cotidiana

saed CPBTIC7

7. Construye sitios web creativos mediante software de disefio web, para transmitir
informacion electrdnica diversa a gran escala de manera responsable y empdtica en constextos
laborales, educativos y de la vida cotidiana

maed CPBTIC8

8. Elabora diversos recursos graficos publicitarios utilizando software de disefio,
permitiendo su publicacidn en medios digitales e impresos para comunicar ideas o emociones
aplicables a contextos laborales, escolares y de la vida cotidiana, en un ambiente ético e
innovador, mostrando flexibilidad y apertura a diferentes puntos de vista
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Evaluacion por competencias VI
La evaluacion por competencias funge como /
un elemento que de manera 4
complementaria al programa de estudios se /
convierte en un dispositivo que fortalece la
formacion del estudiante, al encauzar 0~0/‘\'~.
acciones, reflexiones 'y proporcionar
situaciones en las que se desarrollan las ’
competencias de manera pertinente; -
representan un espacio para enriquecer el .»

propodsito de la capacitacion y la estructura . oo com

misma de los elementos que constituyen el (https://gesvin.files.wordpress.com/2018/05/evaluacic3b3ncompetencias
. . aspectosimportantesdisec3blo-ebook-bloggesvin.jpg)
programa, a fin de atender a las funciones

fundamentales del planteamiento curricular para el nivel medio superior, como son: la formacion de
jovenes como ciudadanos competentes y personas capaces de construir sus proyectos de vida y la
preparacion para ingresar al mundo de trabajo.

La demostracidon del desarrollo de la competencia profesional basica, asi como de los aprendizajes

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

esperados, se realiza a partir del disefio de un producto integrador y se lleva a cabo al término del
desarrollo del submdédulo, momento para el que es necesario definir los criterios de evaluacion mediante
una lista de cotejo, rubrica etc., que permitan recuperar conocimientos, habilidades, desempefios y
actitudes que evidencien que el alumno arribd a la competencia profesional y los aprendizajes esperados.
El producto integrador que se realiza al término de cada submddulo de aprendizaje es la base para la
concrecion de las competencias profesionales y genéricas, éste se determina y se registra en el momento
del cierre de la secuencia didactica. Para la evaluacidn se propone recuperar evidencias de conocimiento,
producto y desempefio, esto con la finalidad de que sean abordados con base en criterios e indicadores
de evaluacidn que sean la directriz para el disefio de instrumentos pertinentes para evaluar de manera
objetiva, vdlida y confiable el desarrollo de las competencias y la apropiacion del conocimiento.

El Modelo Educativo para la Educacién Obligatoria (SEP 2017) sefiala que la evaluacidn es un proceso que
tiene como objetivo mejorar el desempefio del alumnado e identificar sus areas de oportunidad. Ademas,
es un factor que impulsa la transformacién de la practica pedagdgica y el seguimiento de los aprendizajes.
Para que la evaluacion sea un proceso transparente y participativo donde se involucre al personal docente
y al estudiantado, debe favorecerse:

e La autoevaluacion: En ésta el bachiller valora sus capacidades con base a criterios y aspectos
definidos con claridad por el personal docente, el cual debe motivarle a buscar que tome
conciencia de sus propios logros, errores y aspectos a mejorar durante su aprendizaje.

e La coevaluacién: A través de la cual las personas pertenecientes al grupo valoran, evallan y
retroalimentan a un integrante en particular respecto a la presentacién y evidencias de
aprendizaje, con base en criterios consensuados e indicadores previamente establecidos

¢ La heteroevaluacion: A cual consiste en un juicio emitido por el personal docente sobre las
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caracteristicas del aprendizaje del estudiantado, sefalando las fortalezas y aspectos a mejorar,
teniendo como base los aprendizajes logrados y evidencias especificas. XVI I I

Para evaluar por competencias, se debe favorecer el proceso de formacién a través de:
La Evaluacion Diagndstica: Se realiza antes de alglin proceso educativo (curso, secuencia o segmento de
ensefianza) para estimar los conocimientos previos del estudiantado, identificar sus capacidades
cognitivas con relacién al programa de estudios y apoya al personal docente en la toma de decisiones para
el trabajo en el aula.
e La Evaluacién Formativa: Se lleva a cabo durante el proceso educativo y permite precisar los
avances logrados en el desarrollo de competencias por cada estudiante y advierte las dificultades
gue encuentra durante el aprendizaje. Tiene por objeto mejorar, corregir o reajustar su avance y
se fundamenta, en parte, en la autoevaluacion.
e La Evaluacién Sumativa: Se realiza al final de un proceso o ciclo educativo considerando el
conjunto de diversas evidencias que surgen de los aprendizajes logrados.
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Instrumentos de evaluacion

XIX

Con el fin de que estudiantado muestre el saber hacer que

subyace en una competencia, los aprendizajes esperados

permiten establecer una estrategia de evaluacion, por lo tanto,

contienen elementos observables que deben ser considerados en
la evaluacién tales como:

v la participacidon (discurso y comunicacién, compromiso,
empenfio e iniciativa, cooperacion).

v las actividades generativas (trabajo de campo, proyectos,
solucién de casos y problemas, composicidon de textos,
arte y dramatizaciones).

v Las actividades de andlisis (comprensién e integracién de
conceptos como interpretacidn, sintesis y clasificacién, toma de decisiones, juicio y evaluacién,

creacién e invencién y pensamiento critico e indagacion).

Para ello se consideran instrumentos que pueden agruparse principalmente en (Diaz Barriga, 2014):
> Rubricas: Son guias que describen las caracteristicas especificas de lo que se pretende evaluar
(productos, tareas, proyectos, exposiciones, entre otras) precisando los niveles de rendimiento que
permiten evidenciar los aprendizajes logrados de cada estudiante, valorar su ejecucién y facilitar la

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

realimentacion.
> Portafolios: Permiten mostrar el crecimiento gradual y los aprendizajes logrados con relacion al
programa de estudios, centrandose en la calidad o nivel de competencia alcanzado y no en una
mera coleccion al azar de trabajos sin relacion. Estos establecen criterios y estandares para elaborar
diversos instrumentos para la evaluacidn del aprendizaje ponderando aspectos cualitativos de lo
cuantitativo.
> Lista de cotejo. Es considerada un instrumento de observacién y verificacién porque permite la
revisién de ciertos indicadores durante el proceso de aprendizaje, su nivel de logro o la ausencia de
este.
Los trabajos que se pueden integrar en un portafolio y que pueden ser evaluados a través de rubricas son:
ensayos, videos, series de problemas resueltos, trabajos artisticos, trabajos colectivos, comentarios a
lecturas realizadas, autorreflexiones, reportes de laboratorio, hojas de trabajo, guiones, entre otros, los
cuales deben responder a una légica de planeacién o proyecto. Con base en lo anterior, los programas
de estudio de la Direccion General del bachillerato al incluir elementos que enriquecen la labor formativa
tales como la transversalidad, las habilidades socioemocionales y la interdisciplinariedad trabajadas de
manera colegiada y permanente en el aula, consideran a la evaluacion formativa como eje central al
promover una reflexién sobre el progreso del desarrollo de competencias del estudiantado. Para ello, es
necesario que el personal docente brinde un acompafamiento continuo con el propdsito de mejorar,
corregir o reajustar el logro del desempefio del bachiller, sin esperar la conclusidon del semestre para

presentar una evaluacion final.
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Simbologia

Icono Descripcién \

Lectura: en esta seccion se encuentra una lectura acorde con el plan de
estudio que facilita los conocimientos necesarios para el cumplimiento de las
actividades programadas

XX

Material audio visual: integrado por enlaces tanto QR como URL para
facilitar el acceso a informacidén relevante que complemente una actividad

Practica plan A: practicas guiadas que coadyuven a la aplicacion de los
saberes obtenidos, se acompafia con el instrumento de evaluacion
correspondiente.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Actividad plan B: Actividades opcionales para planteles que no les es posible
llevar a cabo una practica, retomando en ella los elementos necesarios de
cada lectura.

Docente explica: se sugiere que esta seccidn el docente profundice los
conocimientos para adecuarlos a su contexto.

Actividad para SIGA: actividad requerida como evidencia para subir a la
plataforma SIGA.
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Temario

XXI

SUBMODULO 1 PAGINAS WEB

Introduccidn al Disefio Web
e  Paginas web y sitio
e  Conceptos basicos (dominio, URL, hosting, applets).
e  Elementos de una pdagina web.
e  Estandares de disefio web (W3C)

HTMLy CSS
e  Estructura basica de la web: HTML, head, body.
e  Elementos bdsicos: Titulos, parrafos, imagenes, hipervinculos, videos.
e  Magquetaciéon web: Tablas, divs, clases, menus.
e  Estilos basicos: Tamanfo, colores, fuentes.
e Disefio y usabilidad: Margenes y posiciones de los elementos.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Diseiio de pagina web usando software de aplicacion.

Publicar sitio web.

SUBMODULO 2 DISENO DIGITAL

Introduccidn al diseiio digital.
e Tipos de graficos. Mapa de bits y vectoriales.
e Formatos de graficos.
e Modos de color.
e Tipos de software de disefio y que ofrecen.

Software para edicion de graficos vectoriales.
e Entorno.
e Herramientas bdsicas.
e Dibujo de objetos.
e Texto. creacion y edicion.
e Transformacidn y propiedades.
e Edicion y efectos de objetos.

Software para edicion de graficos de mapa de bits.

e Entorno.
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e Herramientas basicas.

e Trabajo con capas. XXI I

e Efectos de imagen.

Animaciones multimedia.
e Conceptos basicos.
e Aplicar animacion al objeto.
e Botones manipulacion.
e Aplicar sonido y video.

Software de diseiio editorial.
e Entorno.
e Herramientas basicas.
e Ajustes de lienzos, marcos y paginas.
e Bocetaje con guias y cuadricula.
e (Capas.
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Submodulo 1. Paginas Web

EMPRENDIMIENTO

ECONOMIA

MICROEMPRESA

INNOVACION

Poniendo en Linea Mis Raices

@» 0 https://www.paginasweb.capacitaciones.com 000
- R i it/ .

Y
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Propdsito del Submodulo

Disefa pdaginas web, animaciones multimedia, imagenes digitales e impresas, para generar productos
de comunicacién y publicidad en el dmbito laboral y comunitario, favoreciendo el desarrollo ético,

creativo e intercultural del entorno.

Aprendizajes Esperados

Construye una pagina web, utilizando elementos del software de disefio web, favoreciendo su
creatividad e innovacion, para comunicar informacion en distintos contextos.

Genéricas

Profesionales

CG5.6. Utiliza las tecnologias de la informacion y
de la comunicacidn para procesar e interpretar
informacion.

CG8.1. Propone maneras de solucionar un
problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos
especificos.

CPBTIC7. Construye sitios web creativos vy
funcionales mediante software de disefio, para
transmitir informacién electrénica diversa a gran
escala de manera responsable y empatica en
contextos laborales, educativos y de la vida
cotidiana.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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DOSIFICACION PROGRAMATICA SUBMODULO 1

Asignatura: CAPACITACION TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION
Modulo IV. Software de disefio

Submadulo I: Pdginas Web _B6PW_ 48h_6 Créditos

Semestre: 6to. Periodo: 2022 — 2023B

Tiempo Fecha

S
(]
Bloque Momento . Conocimientos Semana | Observaciones '
(minutos) inicio 2
o
Apertura. P
1. Acuerdo del 50 Encuadre -
problema, los §
productos, la £
colaboracién y “_i
normas. g
R
2. Andlisis de %"
saberes previos. E
07 al 10
. S - 1 de
3. Gestion del 50 Evaluacion diagndstica.
. febrero.
conocimiento.
Q2
]
3
@ 150 Paginas web vy sitio.
=3 Conceptos bdésicos
P E (Dominio, URL, hostings,
E = applets)
3 100
‘g Elementos de una pagina
S web
e 3. Gestidn del Actividad
imiento. . 13 al 17 | Const T
conocimiento Actividad Construye T @ ons. 'ruye
100 3 o 2 de Leccion 6.1,
Estandares de disefo web .
Desarrollo. febrero | serpientes vy
4, escaleras
Contextualizacion 100 Estructura basica de la »
del problema. web: HTML, head, body. 13 al 17 .,
2 de .
5. Abordaje del 150 Elementos basicos: Titulos, febrero “‘
problema. parrafos.
2 E jsicos:
00 O Iementqs basllcos 20l 24
imagenes, hipervinculos,
. 3 de
videos feb
5. Abordaje del 150 eorero.




S A

@ID
COBATAB

ABASCO ~k
“Educaein que genara camba™

problema. Estilos basicos: tamario,
colores fuentes. 4
250 magquetacion web: tablas, 27 de febrero.
DIVS, clases, menus. Suspension
100 Disefo y usabilidad: 27 de | oficial.
margenes y posiciones de 4 febrero
los elementos. al3de _ @ s
marzo ®/ S
e g
E
350 Disefio de pdgina web 6al 10 —:
usando software de 5 de 5
aplicacién marzo E
13al 17 S
350 Publicar sitio web 6 de i
marzo. 3
20 de marzo. é
Suspension é
Cierre. gfllclazlé | 24 .
6. Socializacion Publicar sitio web 20 al 24 E\?aluacic’;
de las 350 7 de .
. Sumativa.
experiencias y los Entrega proyecto marzo »
productos . @




Encuadre Submodulo 1 Paginas Web 5
Criterios de evaluacion
Actividades Puntaje

Actividad 1. Infografia de Conceptos Basicos. 7.5%
Actividad 2. Mapa mental de Tendencias de Disefio Web 7.5% 5
Actividad 3. Tabla de etiqueta y atributos 7.5% g
Actividad 4. Publicando la Pagina Web 7.5% g
Total | 30% 5
£
Practica 1. Estructura Basica de una Pagina web o 6 % S
Ejercicio tedrico 1. Etiquetas Pagina Web é
Practica 2. Elementos Basicos de una Pagina Web o 6 % g
Ejercicio tedrico 2. Elementos de la Pagina Web. ~
Practica 3. Estilos Basicos. 6 % §
Practica 4. Estructura Basica Maquetacion. o 6 % gn
Ejercicio Tedrico 4. Tabla de etiqueta y atributos. g
Practica 5. Menus. 6% =

Total 30 %

Situacion didactica. Poniendo en linea tus sueiios Puntaje

Practica 6. Elaboracidon de un Sitio Web adaptable a dispositivos mdviles. 20 %

Practica 7. Publicando mi Pagina Web. 10 %

Total 30%

Construye T -Leccion 6, serpientes y escaleras 10%

Total 100%
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Situacion Didactica Submodulo 1

Titulo: “Poniendo en linea mis raices”

Rafael estudia el 6to. Semestre de bachillerato y le platicaba al docente de la
capacitacion de TIC que su abuelo don Pepe elabora productos artesanales, pero
sus ventas son pocas en comparaciéon de otras personas que han vendido
diferentes tipos de producto mediante el uso de las redes sociales o en linea. Esta
situacion le llamé la atencién al profesor, por lo cual junto con los alumnos de la
capacitacién planearon un proyecto para “apoyar a la economia local y a las
personas emprendedoras como don Pepe a darse a conocer a un mayor numero
de personas y que puedan vender sus productos mediante una pagina web”.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Contexto:

Los alumnos tienen el reto de buscar emprendedores que elaboren productos de
la regidon como: artesanias (sombreros, carteras, cinturones, muebles, etc.),
platillos tipicos (mole, butifarras, quesos, ...), entre otros, apoyandolos a iniciar un
desarrollo de una imagen de marca, disefiando y elaborando una pdgina web
atractiva que cause gran impacto en los clientes”.

Menciona y describe cuales son los requerimientos y elementos para el disefo
de una pagina web.
Conflicto

. Desde tu punto de vista équé beneficios tiene el desarrollo de una pagina web en
cognitivo

la economia local?

Menciona los softwares para el disefio y publicaciéon de paginas web.

En equipos de 5 integrantes realiza una pdagina web de una microempresa o de
emprendedores locales que ofertan productos amigables con el medio ambiente,
materiales artesanales de la regidn o reciclados, agregando elementos basicos que
debe tener una pagina web (Enlaces, imagenes, videos, entre otros.) y socializarla
en el grupo.

Producto
esperado

8
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PONIENDO EN LINEA
MIS RAICES

¢ COMO RESUELVO LA SITUACION DIDACTICA?

~ 1) REUNETE EN EQUIPO DE 5 INTEGRANTES

Forma equipos de 5 integrantes dentro de tu grupo y asignen un nombre

‘ . original y atractivo para el equipo.

2) RECOPILA LA INFORMACION NECESARIA

Investiguen dentro de su comunidad o el lugar donde viven alguna
persona emprendedora que elabore productos de la regién, ya sea
artesanias (sombreros, carteras, cinturones, muebles, etc.), platillos tipicos
(mole, butifarras, quesos, etc.) entre otros, seleccionen la que prefieran y
recolecten toda la informacién necesaria.

. 3) ELABORA Y ORGANIZA LA INFORMACION

il Redacten junto con el emprendedor los siguientes elementos: Misién, Vision,
&= Valores, Tipografias, Paleta de colores, etc. que seran parte de la percepcion
— que buscan tener del publico de acuerdo a los productos o servicios que se
. ]
ofertan.

Tomen fotos, videos o cualquier material que les ayude a promocionar dichos
productos o servicios.

4) DISENA EL SITIO WEB (Practica 6)

Disefien el sitio Web: estructura de archivos (carpetas para imagenes, = [l
CSS. Fuentes, etc.), mapa de navegaciéon, menus, paginas Web . -
Tengan en cuenta que también se debe plasmar en cada pagina la

informacion de acuerdo a la seccion, asi como sus elementos (imagenes, {
videos, animaciones, etc.). i

5) CODIFICA EL SITIO WEB

Crea los coédigos HMTL y CSS, para elaborar tus paginas web, recuerda
implementar un disefio responsivo a las paginas.

Nota: Puedes utilizar los archivos de la practica 5 de esta [ﬁ
guia didactica o bien puedes descargar alguna plantilla o

utilizar algun software de maquetacion web.

6) REALIZA PRUEBAS. [

-

Pon a prueba tu sitio web, verifica que todos los enlaces funcionen
correctamente y que las imagenes, videos o algun otro elemento utilizado
se visualicen de manera adecuada.

8) PUBLICA Y COMPARTE (Practica 7)

Abre una cuenta de Hosting gratuito y sube todos tus archivos a la nube, es
decir, coloca dentro del hosting todas las paginas HTML y CSS que codificaste.

% Copia la URL de tu sitio web ya publicado en Internet y compartelo con tu
profesor.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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/ﬂ\ Evaluacién diagnéstica Submédulo 1 E

NOMBRE GRUPO:

INSTRUCCIONES: LEE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA.

1.- Es un conjunto de paginas web que guardan una correlacion entre si dentro de un dominio web.
a) Servidor web
b) Sitio web
c) Pagina web
d) Blog

2.- Es un conjunto de informacién accesible empleando un navegador web y que puede incluir audio,
video, texto y sus diferentes combinaciones.

a) Servidor web

b) Sitio web

c) Pagina web

d) Blog

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

3.- ¢Cémo se llama la pagina que es el primer documento que ve el usuario cuando entra en el sitio web
poniendo el nombre del dominio en un navegador?

a) Pagina deinicio

b) Pagina superior

c) Pagina de control

d) Pagina final

4.- Conexion de una pagina web a otra pagina o una ubicacion diferente en la misma pagina.
a) Imagenes.
b) Texto.
c) Numeros.
d) Hipervinculos.

5.- Protocolo de comunicacion utilizado para transmitir las peticiones y archivos a través de Internet entre
el servidor y el navegador.

a) SMTP (Protocolo para transferencia simple de correo).

b) HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto).

c) FTP (Protocolo de Transferencia de Archivos).

d) IP (Protocolo de Internet).
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6.- Lenguaje de Marcas de Hipertexto que se utiliza para crear las paginas web a las que se accede 9
mediante internet.

a) C++

b) Visual Basic

c) HTML

d) Pascal

7.- Inventor de la World Wide Web en 1989.
a) Vint Cerf
b) Robert Kah
c) Lawrence Roberts
d) Tim Berners-Lee

8.- Es el nombre Unico e irrepetible que recibe cada sitio web.
a) Hosting
b) Dominio
c) Navegador
d) Servidor

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

9.- Etiquetas que se utilizan para el inicio y el final de la pagina web.
a) <html></html>
b) <head></head>
c) <title> </title>
d) <body> </body>

10.- Etiquetas que se utilizan para definir el cuerpo de la pagina web.
a) <head></head>
b) <html></html>
c) <title> </title>
d) <body> </body>

iExito!

“Cada dia es una nueva oportunidad para cambiar tu vida.”

(Romero)
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Lectura 1. “Introduccion al Disefio Web”

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacidn, posteriormente, completa la

Actividad 1. Conceptos basicos de Pagina Web.

¢Qué es una Pagina Web?

Es una pagina electrénica o documento digital de caracter multimediatico (es decir, capaz de incluir audio,
video, texto y sus combinaciones), adaptado a los estandares de la World Wide Web (WWW) y a la que
se puede acceder a través de un navegador Web y una conexion activa a Internet. Se trata del formato
basico de contenidos en la red.

Actualmente representan el principal archivo de informacién por lo que existen millones de ellas de
diversas indole y contenido en distintos idiomas y de todas partes del mundo. Estas las podremos
encontrar guardadas en muchos servidores a los que podemos acceder a través de protocolos de
comunicacion (HTTP).

Las paginas Web se encuentran programadas en un formato HTML o XHTML y se relacionan por medio de
hipervinculos que son enlaces hacia otros contenidos que podemos hacer para poder tener una lectura
compleja, simultanea y diversa. Cumplen basicamente con la tarea de brindar informacidn de cualquier
indole y en cualquier estilo o grado de formalidad.

Las funciones de una pagina Web son amplias ya que la mayor parte de la demanda de los usuarios y la
oferta de quienes las hacen. Existen dos tipos de acuerdo con la forma en que se genera su contenido,
estas pueden ser:

Estaticas. Son de caracter documental o informativo ya que no permiten la interaccién del usuario.
Operan mediante la descarga de un fichero programado en cddigo HTML y en este se encuentran todas
las instrucciones para que el navegador muestre la pagina Web, accediendo a las ubicaciones de sus
elementos y siguiendo un orden preconcebido, rigido sin dar ningun tipo de acceso.

Dinamicas. Estas se generan en el momento mismo del acceso del usuario, empleando para ello algin
lenguaje interpretado (como el PHP), lo cual le permite recibir solicitudes del usuario, procesarlas en bases
de datos y ofrecer una respuesta acorde a sus requerimientos.

Todas las paginas Web necesitan de un navegador Web para ser visualizadas y utilizadas. Un navegador
Web es un software de aplicaciéon que permite abrir paginas Web ya sea en una ruta local (como el disco
rigido) o desde la red de Internet. Se les conoce como “navegadores” o “exploradores” porque nos
permiten “entrar” a Internet y visualizar distintos contenidos a partir del ingreso de direcciones URL o del
empleo de servicios online de busqueda de datos (conocidos como Buscadores Web).

3 cambia”
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Debemos tener en cuenta entonces que no es lo mismo hablar de pagina Web (Web page) y de sitio Web
(Web site), ya que estos ultimos son los que contienen un nimero diverso de las primeras.

Por lo que definimos a un sitio web, como un espacio virtual en Internet que contiene un conjunto de
paginas web que son accesibles desde un mismo dominio o subdominio de la World Wide Web (WWW).
Este debe estar en condiciones de adaptarse a distintos formatos de pantalla.

En los sitios web podremos encontrar documentos HTML, fotografias, sonidos, videos, animaciones y
otros tipos de contenidos que pueden compartirse en linea. Se identifican por una direccién URL Unica
gue la mayor parte de las veces pertenece a la pdgina de inicio también conocida como Home page que
es la que comunmente nos permite el acceso a todas las paginas del sitio mediante links (hipervinculos o
enlaces).

Cada pagina web que encontramos en un sitio estd disefiada empleando un cddigo en HTML y se
encuentra guardada en una cuenta de hosting a través de un dominio el cual permitird que un navegador
pueda mostrarla en internet.

Clasificacion de las paginas web
‘ Pagina web estatica Pagina web dinamica

Es un sitio de internet que muestra . .,
Son aquellas en las que la informacidn

presentada se genera a partir de una
peticion del usuario de la pagina y
permiten a los usuarios que la visitan

informacién permanente donde el
DEFINICION usuario no puede interactuar con la
pagina visitada excepto para leer el
contenido.

e Incluye texto y archivos | ¢ Utilizan bases de datos para

multimedia como videos, cargar la informacién y los
imagenes, audio, banners o GIF contenidos se actualizan cada vez
CARACTERISTICAS animados. que el usuario accede a la
e Sedesarrollan con HTMLy CSS en aplicacion.
editores de texto simple. e Desarrolladas en lenguajes como
e Sencillas de programar y menos JavaScript, PHP O ASP.
costosas. e  Mas complejas en su construccion
y disefio.

Portafolios digitales, blog, pagina web L. .
. Paginas de encuestas y votaciones,
corporativa de una empresa.

EJEMPLOS noticias, compra de productos, libros,
revistas y periddicos digitales.
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Segun el negocio o funcidn:

= Sjtios web de eCommerce 1 2
= Sitios web de noticias

=  Buscadores

=  Foros

= Blogs =  Sitio Web corporativas
= Wikis =  Sitios educativos

= Videos = Sitios de gobierno

HTML: ( Hyper Text Markup Language) Es un lenguaje de marcado de hipertexto que se utiliza para crear
las paginas web a las que accedemos en internet a través de los navegadores ya que este permite
estructurar un documentos a través de etiquetas. Se caracteriza por ser adaptable y contener una
estructura légica muy facil de entender.

El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un organismo sin
animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, mejor conocido como W3C. Los estdndares
oficiales HTML son el HTML 2.0, el HTML 3.2, el HTML 4.0, el HTML 4.01 y el HTML 5. EI HTLM 5 es la ultima
especificacion oficial.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Figura 1_Gima (2019) Cronologia disefio WEB

“Desde la creacién del primer sitio web, hasta hoy los cambios son abismales. Y lo mas interesante de
todo es que esta evolucidon es constante” (Gima, 2019), desde la creacion del cédigo HTML hasta ahora
han existido diferentes técnicas de creacién de paginas web. Cada una proporciona una estructura distinta
para optimizar los recursos buscando evolucionar hacia la experiencia del usuario para que la navegacion
por internet sea mas facil e intuitiva.

7 N &
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Disefo web: Es la actividad que se encarga de la planificacién, el disefio, 1 3
la implementacién, el mantenimiento y la creacién de paginas web v
utilizando lenguajes de marcado como HTML o XML, o aplicaciones como
Adobe Dreamweaver y CMS que son plataformas de administracidon de
contenido y tomando en cuenta para ello el disefio de la interfaz, todos
los elementos graficos a utilizar la experiencia que tendra el usuario con

el sitio.

Se encarga de la parte visual (estética) de la pagina por lo que busca que el resultado obtenido ofrezca
una buena experiencia con navegacion y arquitectura agradable al usuario que permite un grado de
usabilidad aceptable y no haga que este abandone el sitio moviéndose a otras paginas.

Servidor web: es una computadora de gran capacidad que tiene
como funcién almacenar los archivos de un sitio y emitirlos por
Internet para poder ser visitado por los usuarios. Cuando un
usuario entra en una pagina de Internet el servidor es el que

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

encarga de proporcionar todos los elementos de esta a tu
computadora para que sean visualizados por su navegador.

Hosting: Es el espacio en

linea que proporciona un

servidor para almacenar todo el contenido de un sitio web que hara
gue este funcione adecuadamente. Este servicio permite publicar un
sitio o aplicacidon web en internet a través de un dominio mientras
se navega por Internet.

Dominio: Es el nombre Unico en internet que identifica una pagina web o un sitio web y por medio del
cual podran acceder los usuarios. Este puede ser alfanuméricos, es decir, compuestos de letras y
numeros, en una secuencia especifica y puntual.
Este nombre contiene los siguientes elementos:

e Nombre de la organizacién. El nombre especifico de la empresa, persona u organizacion de
cualquier tipo que estamos buscando, como puede ser Cobatab.

e Tipo de organizacion. Define el tipo de organizacion al que pertenece la empresa del sitio, puede
discernir entre paginas comerciales (.com), de telecomunicaciones (.net de network),
organizacionales (.org), gubernamentales (.gob), educacion (.edu), etc.



https://rockcontent.com/es/blog/que-es-xml/
https://www.masadelante.com/faq-que-necesito.htm
https://concepto.de/organizacion/
https://concepto.de/empresa/
https://concepto.de/persona-2/
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Un navegador web necesita un nombre de dominio (direccidn fisica) para dirigirte a un sitio web. Internet
funcionay estd organizado a través de direcciones IP, cada direccién IP dirige el explorador a una ubicacién 1 4
donde el servicio de hosting tiene almacenados los archivos. Estas direcciones se encuentran en un
formato de nimeros separados por puntos (por ejemplo 194.153.205.26) que es muy dificil de recordary
no son atractivos, por lo que se crearon los dominios, en los que se pueden utilizar letras, nimeros y
algunos caracteres especiales para crear un nombre atractivo al sitio web. Un mecanismo conocido como
DNS (Sistema de Nombres de Domino) se encarga de “traducir” el nombre del dominio en la direccién IP
a la que este apunta y asi permite que mediante este se pueda acceder a los archivos que contienen el
sitio web y visualizarlo en el explorador.

URL: (Uniform Resource Locator, en espafiol Identificador de Recursos Uniforme) es la direccidn Unica y
especifica que se asigna a cada uno de los recursos (pdginas, sitios, documentos, archivos, carpetas)
disponibles de la World Wide Web para que puedan ser localizados por el navegador y visitados por los
usuarios.

Partes de una URL
1. Protocolo dered. Http, Https, Mailto y FTP son protocolos web que encabezan una URL, indicando

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

a la maquina qué tipo de conexion debe realizar y el lenguaje especifico que se hablara con la
computadora o la red de computadoras que brindaran la informacidn al usuario.

2. Servicio. Se trata de los servicios de soporte de informacién on-line, de los cuales la World Wide
Web (WWW) es la mas popular.

3. Dominio, tipo de dominio y pais. Es e

|ll

nombre” de la empresa que brinda la informacién, o del
proyecto, la red o la computadora en donde se encuentran, es decir, el nombre especifico de
quien tiene lo que buscamos, el tipo de servicio que presta: comercial (.com), educativo (.edu),
etc., y el pais al que pertenece: Argentina (.ar), Brasil (.br), Italia (.it), etc.
4. Ruta y nombre del archivo. Las carpetas y directorios en los que se ubica el recurso especifico
dentro del computador servidor (que brinda la informacién).
Ejemplo

https://www.cobatab.edu.mx/servalumnos/guias.html

R =

1. Protocolo dered

2.  Servicio 8

3. Dominio, tipo de dominio y pais 1

4. Ruta ynombre de archivo

URL HTML + Java

Applet: es un programa que puede incrustarse en un documento
HTML (pagina Web). Cuando un Navegador carga una pagina Web
que contiene un Applet, éste se descarga en el navegador Web y Servidor http

comienza a ejecutarse, lo cual nos permite crear programas que

cualquier usuario puede ejecutar. Para que el applet funcione se figura2_L. (2018, 30 abril). Applet.



https://concepto.de/servidor/

S A

@ID
COBATAB

TABASCO
“Educaein que genara camba™

debe tener instalado el Java y que esté activado a través del explorador web, ademas puede realizar
muchas operaciones como operaciones aritméticas, mostrar graficos, reproducir sonidos, aceptar 15
entradas de usuario, crear animaciones y juegos interactivos.

Elementos de una pagina web

1. Contenido: Debe ser atractiva visualmente y con contenido interesante y actualizado que
atraiga al publico objetivo.
2. Tipografia: Se debe utilizar fuentes llamativas pero sencillas de leer con variaciones de tamafio

para resaltar secciones interesantes del contenido y del texto.
3. Imdgenes: Las imagenes utilizadas no deben estar pixeladas o desenfocadas, ya que pueden

causar una mala imagen del sitio en general.
4. Animaciones y movimiento: Se pueden utilizar elementos animados para generar una

sensacion de dinamismo, pero no abusar de éstos.
5. Botones e iconos: Deben utilizar botones practicos y representativos para hacer atractiva la
pagina, asi como iconos grandes y vistosos que aumenten la facilidad de navegacion en la

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

pagina.

6. Fondos claros y sencillos: Si se usa fondos claros o totalmente blancos facilitan la visualizacién
y dan un aspecto despejado a la pagina resaltando las imagenes.

7. Enlaces a redes: Se deben incluir enlaces a redes sociales con las cuales el usuario pueda

interactuar con facilidad.
8. Sobriedad: Debe permitir una fécil visualizacién de los contenidos (videos, imagenes, textos).
Saturar al cibernauta con mucho contenido puede ser contraproducente.
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Actividad 1. Conceptos basicos de Pagina Web

Instrucciones: De acuerdo con la Lectura 1 “Introduccion al disefio web” elabora una
infografia utilizando un software de aplicacion.

) 4
COMO HACER UNI‘-\

INFOGRAFIA

Tema =
s 2 PGblico
FLEES Saber cual es

nuestro cliente
objetivo

\\\'l'/

’I
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"ll\\\

\\\II

/ c.n

Informauon
Busca y recopila \
los datos mas
LTS Estructura

Organiza la
informacion y las
imagenes

Colores e/
Contrasta el \
fondo con el 3

texto

Tipografia

Escoge una fuente
legible y llamativa

Bryte x-...

“Con esfuerzo y perseverancia podrds alcanzar tus metas”
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INSTRUMENTO DE EVALUACION LISTA 17
DE COTEJO
Actividad 1: Infografia “Conceptos basicos de pagina Web”
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s) S
S
(3
Producto: Infografia en formato tabloide Fecha §
. o
Materia: Disefio de pagina Web Periodo: 2022-2023B =
>
o
Nombre del docente Firma del docente ‘%
£
VALOR ...E
T e OBTENIDO s OBSERVACIONES =
CRITERIO si| NO PONDERACION CAL |  Y/O SUGERENCIAS g
DE MEJORA 2
. . s on
. Contiene imagenes que representan el 5 S
tema solicitado. E
) Utiliza texto breve y conciso que facilita 1
la comprensién del tema.
3 Muestra orden en el trabajo. 1
4 Contiene los conceptos revisados en la 5
lectura
5 Carece de faltas de ortografiay 1
gramatica.
6 Utiliza fuentes y diversos colores L
acordes con el tema
7 Presenta un trabajo creativo y agradable 1
a la vista.
8 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION

Observaciones:
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Lectura No. 2 Estandares de Diseno Web (W3C) s

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura y subraya las ideas principales como apoyo
para realizar la Actividad 2. Estdndares de Disefio Web.

De acuerdo con la ISO (Organizacién Internacional de Estandarizacién), un estandar, son acuerdos
documentados que contienen especificaciones técnicas u otros criterios precisos para ser usados
consistentemente como reglas, guias o definiciones de caracteristicas que aseguran los materiales,
productos, procesos y servicios cumplan a un propdsito especifico.

Con otras palabras, son reglas que aseguran, que los materiales, productos, procesos y servicios se
ejecuten correctamente y cumplan con su propdsito para el cual fueron creados. Una pregunta necesaria
¢Quién define un estdndar en telecomunicaciones?, basicamente existen dos tipos de organizaciones que
definen estandares: Las organizaciones oficiales (ITU, ISO, ANSI, ETC, W3C) y los consorcios de fabricantes.
Aunque también existen los "estandares propietarios" que son propiedad absoluta de una corporacion u
entidad.

Un estandar facilita el acceso, la interconexidn, integracidén y convergencia de equipos, redes, servicios de
telecomunicaciones alrededor del mundo. Asi mismo facilitan el intercambio internacional de bienes y
servicios y desarrollan la cooperacion en la esfera intelectual, cientifica, tecnolégica y econdmica.

Especificamente para disefiar los estandares de la web, surge la W3C (World Wide Web Consortium), es un
consorcio internacional de organizaciones vinculadas a las tecnologias de informacién que busca promover el
progreso de la red considerando las diversas pautas para su estandarizacion.

El W3C fue fundado el 1ero. de octubre de 1994 por Tim Berners-Lee con el propdsito de garantizar una web
universalmente que sea accesible independiente del idioma, sistema operativo, plataforma, etc.

El W3C propone a disefiadores, programadores, editores y empresas de software dedicadas a web browsers el
uso de estandares para reducir el coste y la complejidad del desarrollo, asi como para incrementar la accesibilidad
y viabilidad de cualquier documento que se quiera publicar en la web.

19
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A continuacidn, se enlistan los estandares mas empleados en el disefio web:

20

ESTANDAR FUNCION | BENEFICIOS
lenguaje de | 1. Eldisefo de unsitio basado en estandares web permite
Javascript, programacion que los mostrar una mayor consistencia visual debido a al uso
(Dinamismo y | desarrolladores de XHTML para el contenido y CSS
funcionalidad a la | utilizan para hacer | 2. El disefio de un sitio permite mostrar una mayor 5
web) paginas web consistencia visual debido a al uso de XHTML para el E
interactivas contenido y CSS para la apariencia é
Define la estructura | 3. Los sitios que cumplen estandares son compatibles por S
HTML “HyperText | . . =
basica de los todos los navegadores web actuales y futuros. =
Markup Language”. . ] ) . S
documentos web. 4. El contenido mas accesible, incluso para g
Lenguaje marcado, es | 5. personas con capacidades diferentes. E
un poco similar al | 6. Lossitios web se puede visualizar correctamente un sitio i
XHTML HTML, aunque su a través de otros diferentes dispositivos (computadoras, §
sintaxis es  mas teléfonos celulares, ordenadores portatiles, sistemas de r_g‘zn
estricta. television interactiva, etc.). §
@

) Asigna estilos para | 7. Buen posicionamiento de la pagina en los motores de
CSS, “Cascading

B representar los busqueda,
Style Sheets”.

documentos. 8. Menor tiempo de carga de la pagina en cualquier

En muchas tecnologias dispositivo.

XML, “eXtensible . q 2 - .
es la SEEs 9. Los sitios actualizados, el cddigo simple, eliminando

Markup Language”. f
p Languag fundamental. la dependencia del desarrollador.

XHTML y CSS, son los estandares mas utilizados en la actualidad para el disefio web.

Existen dos versiones de HTML generadas vy finalizadas por el W3C, las cuales son: XHTML 1.0 es HTML5
reformulado como una aplicacién XML, compatible con versiones anteriores de HTML.

La implementacién efectiva de los estandares de web, permiten obtener un mejor aprovechamiento y
reuso en los disefios. Un beneficio importante, es la obtencién de archivos mas pequefios, que pueden
ser cargados mds rdpidamente incrementando la accesibilidad en cualquier dispositivo para su

visualizacion en la web.
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Actividad 2. Mapa mental de “Tendencias de Disefio Web”

Instrucciones: Después de analizar la lectura 2 de forma individual investiga en los
enlaces proporcionados y realiza un mapa mental de “Tendencias de Disefio Web”,
puedes apoyarte de herramientas digitales para la creacidon de tu mapa como GoConqr,
Canva, MindMeister, etc., o de forma manual, ademas de buscar informacién en fuentes

confiables para complementarlo. (Observa el siguiente ejemplo)
1. https://www.cyberclick.es/numerical-blog/tendencias-visuales-en-diseno-web-y-ux

2. https://www.publiup.com/blog/tendencias-de-diseno-web-para-el-2022/

3. https://www.disertel.com/principales-tendencias-de-diseno-web-para-2022/

Gobierno
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Figura 3_Mapas mentales sobre Internet y cuadros sindpticos. (2016, abril 12). Cuadro Comparativo [ sintesis, cuadros
sindpticos y comparativos; Cuadro Comparativo. https://cuadrocomparativo.org/mapas-mentales-sobre-internet-y-
cuadros-sinopticos/



https://www.cyberclick.es/numerical-blog/tendencias-visuales-en-diseno-web-y-ux
https://www.publiup.com/blog/tendencias-de-diseno-web-para-el-2022/
https://www.disertel.com/principales-tendencias-de-diseno-web-para-2022/

=]
e | SORATAR
Instrumento de evaluacion
LISTA DE COTEJO 22
Actividad 2“Mapa mental de “Tendencias de Disefio Web””
DATOS GENERALES
Nombre del estudiante: Matricula:
Producto: Mapa mental Fecha:
Materia: Periodo:
Nombre del docente: Firma del docente:
VALOR VALOR OBSERVACIONES
DEL OBTENIDO Y/OSUGERENCIAS
INDICADORES CAL
REACTIVO Sl NO DE MEJORA
1 Muestra el titulo del mapa mental.

Inicia desde el centro de la hoja
2 colocando la idea central, que esta
desarrollada hacia afuera.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Muestra la idea central representada con

3 una imagen clara y creativa del tema
general del mapa mental.
Presenta temas y subtemas
4 jerarquizando segln el sentido de las

manecillas del reloj.

Utiliza diferentes colores para resaltar la

5 jerarquia, temas, subtemas o algun
contenido.

- Organiza adecuadamente la informacion
del texto
Emplea flechas, iconos o cualquier

7 elemento visual que permita diferenciar
relacién entre ideas.

- Incluye figuras e imagenes
representativas de ideas principales

g Muestra un mapa mental claro vy
comprensible.

o Descarga el mapa mental como imagen y

lo entrega impreso y/o digital al docente.

CALIFICACION
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Lectura No.3 Estructura basica de una pagina Web

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura y subraya las ideas principales como apoyo
para realizar la Prdctica 1. Estructura Bdsica de una pdgina Web.

Para comprender la estructura de una pdgina web debes saber que esta se compone de dos partes: el
encabezado y el cuerpo de la pagina. Paralelamente a esto, existen tres etiquetas o tags fundamentales
gue conforman la estructura basica de una pdgina web y estas deben ser incluidas de manera obligatoria
en el archivo HTML. Estas tres etiquetas son:

html, head y bod
i, heady body <htMI> ey

<head >4
En la figura 4 Estructura basica de una pagina SRAEA
web se pueden observar las tres etiquetas </head>*

INICIO Y FIN DE PAGINA WEB

fundamentales, ademds de los puntos <body> <= s
suspensivos dentro de la etiqueta <Body> </body> - CUERPO
</Body> los cuales indican que es ahi donde se </htmi>« :

insertara la informacidén que contendra la pagina

web.
Figura 4_Estructura bdsica de una pdgina web

Al inicio de la escritura de la pagina web, se utiliza la expresién DOCTYPE (Document Type Definition) que
indica el comienzo de una pagina y la Definicidn de tipo de documento.

Una recomendacién importante al momento de escribir el cédigo de la pagina web, es que todas las
etiquetas deben ir encerradas entre los siguientes simbolos: <>y para indicar el cierre de una etiqueta es
importante agregar una diagonal, quedando de la siguiente forma </>. Cabe mencionar que al escribir una

etiqueta esta no distingue entre mayusculas y minusculas, ya que los textos que se colocan dentro de la
estructura sélo se expresan como simples caracteres.

Por ejemplo:

Etiqueta <BODY>

<body> Bienvenido a mi sitio Web </BodY>

El texto en la pagina web aparecera asi: Bienvenido a mi sitio Web

Dentro de las principales etiquetas de la estructura basica de la pagina web encontramos las siguientes:

ot |

23
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Etiquetas basicas Aplicacion de las etiquetas

<html> Etiqueta que marca el inicio del Ejemplo con etiquetas basicas 24
contenido de la informacidn de la pagina web
</html> Fin de la pagina web

I
<head> Etiqueta que define la apertura del < ?
L. <html>
encabezado de una pagina web. head
</head> Fin del encabezado de la pagina web. <head>
<body> Etiqueta que define el inicio de todo el e
. L. </head>
contenido que se desea mostrar en una pagina
web. <body>
</body> Fin del contenido de la pagina web. et
</body>
</html>

<meta> Etiqueta que sirve para aportar
informacion sobre el documento.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

<title> Con esta etiqueta se establece el titulo de
la pagina Web, y es la etiqueta que utilizan los | Ejemplo con otras etiquetas

motores de busqueda para localizar el contenido | «| >
una pagina. <html>
</title> Etiqueta de cierre del titulo de la pagina <head>
web <title>
’ Bienvenido a mi sitio Web
<p> Etiqueta de apertura que indica el inicio de </title>
un parrafo. Al aplicarla se mantiene separado a </head>
través de pequefios espacios. <body>
</p> Etiqueta que marca el fin del parrafo de la ‘ /Egg;im
pagina web. </html>

Hay que entender, que en la estructura bdsica de una pagina web, existen otros atributos segun el ITSM
(2003), que se incluyen para trabajar el disefio de la informacion que se proyectard, Los atributos son
valores adicionales que configuraran los elementos o ajustan su comportamiento de diversas formas para
cumplir los criterios de los usuarios.

La siguiente tabla muestra algunos atributos que se pueden usar en el disefio de paginas web:

Atributos ‘ Definicion Estructura

Aplica el color del fondo de una pagina .
Bgcolor bgcolor="white
web.
Especifica una imagen determinada para background: green;
background .
ser usada como fondo de la pagina. type="text"
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marginheight Tamafio del margen superior e inferior. HTML <iframe> marginheight Attribute
marginwidth Tamafio del margen izquierdo y derecho. | HTML <frame> marginwidth Attribute 2 5
) ) <body> <a href="http://example.com/"
. Color de las ligas o enlaces que contiene .
link I pagi style="color:#FF0000;">Red Link</a>
a pagina
pag </body>

) Color de las ligas o enlaces visitadas e
vlink . <body vlink="rojo">
dentro de la pagina.

Color que aparece al darle clic sobre una

alink ) <body alink= “#FF0000””></body>
liga o enlace
Es la distancia en pixeles que existe entre
topmargin la orilla superior del navegador y el <body topmargin = "0"> »- HTML
contenido.

Es la distancia en pixeles que existe entre

leftmargin la orilla izquierda del navegador y el
: . ) : v <body lefmargin = "0"> »- HTML
contenido
Text Color del texto <body text= “azul”’></body>

Es utilizado para indicar el idioma del

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

contenido de un elemento: En elementos | <p Lang="es”>Contenido del parrafo.

Lang
no editables indica el idioma en el que </p>
esta escrito el texto
Indica la codificacién de caracteres
Charset utilizados. En espafiol latinoamericano se N ;
- <meta charset = "UTF-8">
utiliza UTF-8
Ejemplo de aplicacion
Cadigo Resultado
zE:Zé; M B Colegio de Bachilleres de Tabasc X +
<title> CO:!‘EgiD de bachilleres de &} (D) Archivo | Di/Flor/Documents/estructuracion%20tic%202022/ejempla2.html
tabasco</title>
</head>
blucff

mi pagina web

</body>
</html>

El codigo que da forma a la estructura de una pagina web, se puede escribir en cualquier programa que
pueda trabajar con texto plano o texto sin formato, una de las opciones mas Utiles es el Bloc de notas, el
cual estd incluido con el sistema operativo Windows.

El Bloc de notas, se caracteriza porque no agrega formato a los textos como otros procesadores de textos.
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Ejemplo guiado: 2 6
Entra al bloc de notas y escribe el siguiente codigo tal como aparece.

[ paginal.html: Bloc de notas - [m] x

Archive Editar Formato Ver Ayuda
<! DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Mi primera Pigina Web</title>
</head>
<body>
<p>Colegio de Bachilleres de Tabasco</p>
<p> jBienvenidos 2 mi P3gina Web! </p>
</body>
</html>

- Ln 11, Col 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8
Después de escribir el cédigo fuente en el Bloc de notas, se debe guardar con la extension .html. Para eso,
en el cuadro de didlogo del Menu Archivo/ Guardar como selecciona el Tipo Todos los archivos y agrega
al nombre del archivo paginal y la extensién .html. Es decir paginal.htmly dale clic en guardar.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Asi como lo marca este ejemplo:

&« v <« Doc.. » desarrolloweb2... ~ & D Buscar en desarrolloweb2021

po

Organizar *  Nueva carpeta

=

formatos dg gt Nombre Fecha de modificacion
GUIAS DIDACTI Ningtin elemento coincide con el criterio de buisqueda.
wetransfer_mg

> OneDrive

> @ OneDrive

> [ Este equipo

S

Nombre: | paginal.html ~]

Tipo: Documentos de texta (*txt) v

Para ver en el navegador Chrome (o navegador predeterminado) la pagina creada (archivo creado en el
bloc de notas), basta abrirlo dando doble clic sobre el archivo.

paginal.html

Resultado

C (@ Archivo | Ci/Usersfgrisss/Desktop/paginal.html

Colegio de Bachulleres de Tabasco

jBienvemdos a o Pagima Web!




S A

Para visualizar el cddigo fuente de un documento HTML
abierto en el navegador, solo basta con dar clic sobre los tres
puntos que estan del lado derecho de la barra de direcciones
y seleccionar la opcién mas herramientas/Herramientas del
desarrollador y se habilita del lado derecho la ventana donde
aparece el cédigo fuente de la pagina.

Si requieres modificar el cddigo de tu pagina creada, lo
puedes realizar escribiendo los cambios en el Bloc de notas,
después guardas los cambios y cierras el documento. Por
ultimo, para visualizar la pagina, basta con presionar la tecla
<F5> o el icono actualizar que se encuentra del lado
izquierdo de la barra de direcciones.

Ejemplo de un cédigo de HTML y el resultado obtenido.

lienta de parafrasis

@ espanal

Checker

Borrar detos de navegacidn..

Estensions

Administrador de taress

Herranwentas del desarmallador Ctrle Shiftel
B € paginal emi 1

Abrir
Abri con

Comprimir en archivo ZIP

1 B &

Copiar coma ruta de acceso

Propiedades

&2 Mostrar mas opciones
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2 4 » 0@

Muevs pestafia Corl=T

Mueva Ctriv b

HNueva vertana de mcognits  Cirls Shifi=!
Historial E
Descargas

Favoritas ¥

Mas herramientas v
Editar Cotar | Copiar
Conliguracn

Zyuda »

Adobe Dreamweaver CS6
Bloc de notas
Google Chrome

Microsoft Edge

HEA@E

Buscar en Microsoft Store

Elegir otra aplicacion

COLEGIO DE BACHILLERES DE TABASCO (Esto es una linea de texto.)

Por lo tanto, su codigo quedara como sigue:

El resultado en la pantalla serd como el que se

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

muestra:
<! [ 1>
<html>
<head>
<title>
Mi primer pagina Web
< f‘t itle> @ M primer nEing Weh X +
</head> “ 2 C 0 © Archivo | CfUsers/52937/Deskinp/Miss20pagina®20Web/paginat himl
<body>

<p>COLEGIO DE BACHILLERES DE COLEGIO DE BACHILLERES DE TABASCO

| TABASCO <br>
| <p>CADACITACION DE TECNOLOGIAS
| DE LA INFORMACION<br>
<p>MODULO IV. SOFTWARE DE DISEND
<br>
<p>SUBMODULO I. PAGINAS WEB<br>
</body>
</html>

CAPACITACION DE TECNOLOGLAS DE LA INFORMACION
MODULO TV, DISENO DIGITAL

SUBMODULC [ PAGINAS WEB

Como puedes observar, el texto y las etiquetas de la estructura basica de la pagina web, hacen posible
gue cada sitio web visualice un contenido, que puede llegar a ser espectacular. iTe animas a crear el tuyo!

8
%
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Recurso didactico sugerido

Estructura basica de HTML

https://youtu.be/7h9cuuGp6sU

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Aplicaciones sugeridas para el desarrollo de paginas web

PC Android iPhone

/ .
v" Turbo Editor HTML Editor

v _
v" Sublime Text v" HTML Editor Code  Master

v aNWriter free Source Code Editor.
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/ﬂ\ Practica 1. Estructura basica de una pagina web —
— 29
[~ Instrucciones: Escribe la estructura bdsica de un programa de HTML en la aplicacion
?‘ @ que sea de tu preferencia y realiza la siguiente prdctica.
-
<html> Ahora agreguemos unos textos (en la misma estructura), para
<head> gue se vean en el navegador de tu preferencia: S
<title> </title> e Le agregaremos la etiqueta <p>, </p> para indicar un §
</head> nuevo parrafo. E
<body> e Ademas, agregaremos un poco de formato por medio de E
la etiqueta <b>, </b> para negritas y la etiqueta <i>, </i> g
</body> para letra cursiva. Lo que estd en rojo es lo que vas a E
</html> agregar. “_E
~
@
Observa lo escrito en color Rojo oscuro: ;
<html> ;:;"
<head> S
<title> COBATAB PL __ </title> -
</head>
<body>
<p> <b>BIENVENIDO</b></p>
<p> Estas en la pagina del plantel <b>__</b>
<p>Aqui recibiras los conocimientos esenciales para tu vida<i>laboral</i> o
<i>universitaria</i></p>
</body>
</html>

Muy bien, ahora guarda el archivo con extension .html para que se vea en cualquier navegador y con un
nombre sencillo, sin usar caracteres especiales (i, acentos, #, sin espacios, entre otros), solo letras o
numeros. En este caso guarda el archivo con el nombre miprimerapaginaweb.html. Ahora abre el archivo
con cualquier navegador de tu preferencia. Por lo regular usamos el Google Chrome.

iiExcelente, lo has hecho muy bien!!
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INSTRUMENTO DE EVALUACION 30
LISTA DE COTEJO

Practica 1. Estructura basica de una pagina web

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Cddigo de la Pagina Web Fecha :é
‘s
Materia: Submodulo I. Paginas Web Periodo:2022 — 2023B §
o
Nombre del docente Firma del docente =
o
VALOR OBSERVACIONES ‘f’g
OBTENIDO L CAL Y/O S
CRITERIO INDICADORES PONDERACION 2
SUGERENCIAS -
SI NO —
DE MEJORA S
1 Muestra el nombre de la pagina 1 gn
en la pestafia del navegador. 2
(F]
|_

Contiene un letrero de BIENVENIDA
al principio de la pagina.

Contiene una introduccion sobre
3 la pagina, ademas de utilizar 2
etiquetas de negrita e italica.

Presenta informacién de comercios
en su localidad, los cuales se
distinguen con las etiquetas de
negrita e italica
Muestra el nombre del autor de

5 la paginay le antecede la 1
palabra autor en negrita.

Despliega la pagina en uno de los

6 1
navegadores.
. Incluye la estructura bdsica de 1
HTML.
8 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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Solucion del ejercicio Teodrico 1. Etiquetas Pagina web

Instrucciones: Relaciona las palabras para identificar las etiquetas que componen una
estructura basica de paginas web, puedes hacerlo de manera digital desde tu celular
accediendo al link de la parte inferior de la actividad.

Relaciona las 2 columnas, uniendo las etiquetas con la descripcion que le corresponde

Etiquetas

Descripcion de las etiquetas

—_
=
~

P

A
\"

1.- Etiqueta que identifica un parrafo

—_
w
—

<TITLE>

2.- Etiqueta inicial que contiene toda la informacién de la pagina web

—_
6]

</BODY>

3.- Establece el titulo de la pagina web y es la etiqueta que se utiliza en los
motores de busquedas para localizar el contenido de la pagina.

—_
~
-

</P>

4.- Etiqueta que define el encabezado de una pagina web

—_
N
(N

<HTML>

5.- Etiqueta para indicar el fin del contenido de la pagina web

(10)

</TITLE>

6.- Etiqueta para indicar el fin de la pagina web

IS

<HEAD>

7.- Etiqueta que indica el fin del parrafo de la pagina web

0o

<BODY>

8.- Con esta etiqueta se define todo el contenido que se desea mostrar en
una pagina web.

P

A

9.- Fin del encabezado de la pagina web

o

<TITLE>

10.- Fin del titulo de la pagina web

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Instrucciones. Realiza la siguiente lectura y subraya las ideas principales como apoyo
para realizar Practica 2. Elementos Basicos de una Pagina Web.

Titulos
Existen 6 etiquetas en HTML para definir titulos o secciones: <h1>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>y <h6>, llevan
por defecto el texto en negrita, a <h1> le corresponde ser la de mayor importancia y titulo principal del
contenido de una pdgina web y h6 la de menor. Todas ellas tienen su etiqueta de cierre.

<h1> Texto_del_titulo de nivel 1 </h1>

<h2> Texto_del_titulo de nivel 2 </h2>

<h6> Texto_del_titulo de nivel 6 </h6>
Parrafos
La etiqueta que se utiliza para definir un texto en un parrafo es <p> </p>. Los parrafos creados con HTML
son elementos de bloque y tienden a ocupar toda la anchura del elemento que los contiene (por defecto
la ventana del navegador). Ademas, crea un salto de linea de manera que el elemento siguiente se coloca
siempre empezando una nueva linea.
<p> Texto_del_parrafo </p>

El siguiente cédigo es el de una pagina en el que se muestra el uso de las etiquetas de titulos y parrafos.

<htmlﬂ
<head>
<title>Titulos y parrafos</title>
</head>
<body>
<h1>Titulo de nivel
<h2>Titulo de nivel
<h3>Titulo de nivel
<h4>Titulo de nivel
<h5>Titulo de nivel Etiqueta h5</h5>
<h6>Titulo de nivel 6: Etiqueta h6</h6>
<p>Este es un parrafo que estd delimitado por la etiqueta p de parrafo.

y es un elemento de bloque al igual que los anteriores,

por eso al acabar el texto salta a la linea siguiente. </p>
<p>Este es otro parrafo, también creado con la etiqueta p, pero mas corto. </p>
</html>

Etiqueta hl</hl>
Etiqueta h2</h2>
Etiqueta h3</h3>
Etiqueta h4</h4>

ol
NEFEFOWOUVWONOOTWUVLEEL WNR
AV h wnN R

)

= e
(o) IV, I~ V)
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Resultado

[ | (3 Tiulesy pératos x |+ - =} X

C @ Archivo | C/Users/grise/Documents/SECUENCIA%202022-2023A/titulos 1.htmi Aa s = @ 8

Titulo de nivel 1: Etiqueta hl

Titulo de nivel 2: Etiqueta h2
Titulo de nivel 3: Etiqueta h3

Titulo de nivel 4: Etiqueta h4

Titulo de nivel 5: Etiqueta hS

Titulo de nivel 6: Etiqueta hé

Este es un parrafo que esta delimitado por la etiqueta p de parrafo. v es un elemento de bloque al igual que los anteriores, por eso al acabar el texto salta a la linea
siguiente.

Este es otro parrafo, también creado con la etiqueta p. pero mas corto.

Imagenes
Etigueta <img> se utiliza para incrustar una imagen en una pagina HTML. Tiene dos atributos obligatorios:
e src: especifica la ruta a la imagen
e alt: especifica un texto alternativo para la imagen, si la imagen por algin motivo no se puede
mostrar
La sintaxis de una etiqueta de imagen en su forma bdsica sera la siguiente:
img

Los atributos height="" (alto) y width="" (ancho) en la etiqueta HTML, se utilizan para definir el alto y el
ancho de laimagen y sus valores deben ser nimeros que el navegador interpreta como pixeles; o también
porcentajes, que indican el tanto por ciento de espacio que ocupa la imagen dentro de su elemento
contenedor.
Ejemplo 1

img

Por ejemplo, tenemos dentro de la carpeta raiz, otra carpeta que se llama “paginas” y dentro de ésta la
imagen que queremos colocar con el nombre cobachito.png se debe escribir el nombre de la carpeta en
el atributo src:
Ejemplo 2

img

Para apuntar a una imagen en otro servidor, se debe especificar una URL absoluta (completa) en el
atributo src:
Ejemplo 3

img

34
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rateo | SREATAR
El siguiente cddigo es el de una pagina en el que se muestra el uso de la etiqueta img. 3 5
1 <html> =,
2 <head>
3 <title>Imagenes</title>
4 </head>
5 <body>
6 <hl> Colegio de Bachilleres de Tabasco </hl>
7 <h2> Bienvenidos a mi pagina web </h2> -
8 <p> Imagenes ubicadas en la computadora </p> ig
9 <img src="cobachito.png" alt="Cobachito " width="200" height="200"/> S
10 <p> Imagenes ubicadas en una carpeta de la computadora </p> =
11 <img src="paginas/cobachito.png" alt="Cobachito" width="200" height="200"/> g
12 <p> Imagenes de una URL</p> 2
13 <img src="https://www.w3schools.com/images/w3schools_green.jpg" alt=" -
W3Schools.com"> S
14 </body> S
15 </html> E
16 | X!
o
2
Resultado @
g
Colegio de Bachilleres de Tabasco =1
Bienvenidos a mi pigina web S

X

T genes shicadas en tea carpera de b comparadons

Imigenes de o URL

=

Alineacion de imagenes: se consigue con el atributo align="Ileft" (imagen a la izquierda), o align="right"
(imagen a la derecha) y debe insertarse dentro de la etiqueta de imagen.

Ejemplo:
1 <html> ——
2 <head>
3 <title>Imagenes</title>
4 < /head>
5 <body>
6 <h1>Colegio de Bachilleres de Tabasco</hl>
7 <h2>Bienvenidos a mi pagina web</h2>
8 <p>Alineacidén de Imagenes</p>
9 <img src="cobachito.png" alt="Cobachito " width="240" height="200" aligi
“/>
10 <img src="cobachito.png" alt="Cobachito " width="248" height="200" align="
left" />
11 [K/body>
12 </html>
13
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Resultado

Colegio de Bachilleres de Tabasco 3 6

Bienvenidos a mi pigina web

Alineaciéa de Endgencs

Hipervinculos / Enlaces
La etiqueta <a> ...</a>, permite crear un enlace de una pégina a otra y debe de llevar el atributo href que
indica el destino del enlace.
La sintaxis de una etiqueta general de un enlace es:
a texto_del_enlace</a

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Donde:
= "destino" o "ruta”: es el sitio a donde apunta el enlace y puede ser una pagina, un correo, o un
archivo.
= El "texto_del_enlace" es el texto, imagen u otro elemento en el que debemos hacer clic para que el
enlace funcione.
=  Ejemplo:
a Cobatab</a

De acuerdo con Anyelguti (s.f.), existen diversos tipos de enlaces que puedes colocar dentro de una pagina

web, entre los cuales estan:

1. Enlaces externos son aquellos que nos llevan a paginas fuera de nuestro sitio web, se llaman enlaces
remotos, al usarlo debemos escribir siempre en la "ruta" el protocolo "http://" (o https:// para
paginas seguras) con el que empiezan todas las direcciones en la web.

Sintaxis:
a Texto del enlace</a
Ejemplo:
a Venta de Productos</a

2. Enlaces internos: Son los que se dirigen a otras partes dentro de una misma pagina y que constan de
dos partes: el origen y el destino.
Sintaxis:
Origen: <a Ir al apartado 3</a
Destino: <a Apartado 3</a

La etiqueta <a> no debe llevar el atributo href ya que no es de origen, sin embargo, debe llevar el




S A

@ID
COBATAB

TABASCO
“Educaein que genara camba™

atributo name que es el que indica donde esta el destino. El valor del atributo name debe ser el mismo
gue el valor del atributo href en la etiqueta de origen, pero sin la almohadilla (# ). 37

3. Enlaces con direcciones de correo: permiten crear un mensaje de correo dirigido a una direccion,
mediante esta forma:

Sintaxis:
a Texto del enlace</a

El valor del atributo href debe empezar con la palabra mailto luego el signo de dos puntos (:) y después
la direccién de correo completa a la que queremos que envien el correo.

En Texto_del_enlace se debe escribir el texto que queremos que aparezca en el enlace, normalmente
suele ser: "manda un correo" o "correo electrénico" o a veces la propia direccion de correo.

4. Enlaces a archivos: se utilizan para que los usuarios puedan hacer descargas de archivos. En este caso
el destino indicado por el atributo href debe de ser el archivo que queremos descargar y debe de estar
comprimido.

a Descargar el fichero</a
El navegador siempre va a intentar abrir el archivo enlazado en el atributo href para poder mostrarlo
visualmente. En el caso de que no encuentre ningln programa para abrirlo mostrard un menu

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

emergente en el que dard la posibilidad de guardarlo.

5. Destino del enlace: cuando se abre un enlace, normalmente se hace en la misma pestaiia del
navegador en la que estamos por lo que se nos borra la pagina para sustituirla por la nueva. Esto lo
podemos cambiar y hacer que el enlace se abra en una nueva pestafia o en una ventana aparte, de
manera que al pulsar el enlace se abra otra pestafia u otra ventana, conservandose la pagina original.
Para ello basta con poner en el enlace el atributo target="_blank". Este atributo funciona en todo tipo
de enlaces, externos, locales e internos.

Ejemplo:
a ="http://www.yahoo.es" " blank">Enlace a Yahoo</a

Recurso didactico sugerido

BLANK SELF - Enbaces 1 - Capllifo 8 - Curso HTML 5 &%

A

CAPITULO 8 - ENLACES Il

https://www.youtube.com/watch?v=VSh6FoMPZT8



http://www.w3api.com/HTML/a/href
http://www.w3api.com/HTML/a/href
https://www.youtube.com/watch?v=VSh6FoMPZT8
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Video
A partir de HTMLS5 se utiliza la etiqueta <video> </video> que contiene una o mas etiguetas <source> con 3 8
diferentes fuentes de video. El navegador elegira la primera fuente que admita.

El elemento <video> dispone de varios atributos que permiten establecer sus diferentes valores de
comportamiento.

Atributo ‘ Valor Descripcion S
. » Contiene el video para reproducir. Obligatoria si actia como =
src Direccion URL . =2
etiqueta contenedora. =
=
poster Direccion URL Despliega una imagen a modo de presentacion. S
<
preload auto | metadata | none Indica como realizar la precarga del video. >
o
. Establece un nombre para un grupo de contenidos e
mediagroup nombre ] ) =
multimedia. =
S
autoplay Boolean Comienza a reproducir el video automaticamente. %
Vuelve a iniciar el video cuando finaliza su reproduccién K
loop Boolean @
(bucle). S
muted Boolean Establece el video sin sonido (silenciado). e
[}
Muestra los controles de reproduccion. Por defecto no se =
controls Boolean
muestran.
width tamafiio Indica el tamafio de ancho del video.
height tamanio Indica el tamafio de alto del video.
Ejemplo:
video video></a
1 Khtml> S R — e
2 <head> Tnsercion de Videos
3 <title> VIDEO</title>
4 </head>
5 <body> iCuanto sabes
6 <center> ’
. . : de internet?
7 <hl>Insercion de Videos</hl> 3
8 <video src="Internet.mp4" controls></video>
9 </center>
186 </body>
11 </html>
Ejemplo:

Utilizando el atributo de ancho y alto del video.
h2>Insertando video</h2
video controls

source
Your browser does not support the video tag.
video



https://www.w3schools.com/tags/tag_source.asp
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Audio
La etiqueta <audio> se utiliza para reproducir un archivo de audio en una pagina web y tiene los siguientes 39
atributos:
Atributo ‘ Valor ‘ Descripcion
. ., Es el audio para reproducir. Obligatoria si actua como
src Direccion URL .
etiqueta contenedora. -
- - . P
preload auto | metadata | none | Indica como realizar la precarga del audio. g
&)
. Establece un nombre para un grupo de contenidos 5
mediagroup nombre . . £
multimedia. S
. . . 74 [~}
autoplay Boolean Comienza a reproducir el audio automaticamente. -
o
Vuelve a iniciar el audio cuando finaliza su reproduccion p=]
loop Boolean 3
(bucle). £
— - ; - S
muted Boolean Establece el audio sin sonido (silenciado). =
[~}
Muestra los controles de reproduccion. Por defecto no se I
controls Boolean °
muestran. 8
on
o
<
S
Ejemplo: K
1 |<h‘tml> D oo B -0 %
2 <head> KG P R
3 <title> AUDIOS</title> Tasercitn de Audio
4 </head>
5 <body> b s —— @ §
6 <center>
7 <hl>Insercién de Audio</h1l>
8 <audio controls>
9 <source src="cancion.mp3" />
10 </audio>
11
12 </center>
13 </body>
14 </html>

Si se utiliza la etiqueta <audio> como etiqueta contenedora, se puede incluir varias etiquetas <source> en
su interior para proporcionar formatos alternativos y mayor compatibilidad con otros navegadores y

navegadores antiguos que no soporten HTMLS5.
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Ejemplo:
1 |<html> 40
2 <head>
3 <title> AUDIOS</title>
4 </head>
5 <body>
6 <center>
7 <hl>Insercion de Audio</hl>
8 <audio controls>
9 <source src="cancion.ogg" type="audio/ogg">
le <source src="cancion.mp3" type="audio/mpeg">
11 <source src="cancion.wav" type="audio/wav">
12 </audio>
3 </center>
14 </body>
15  </html>

Ejemplo guiado: Elementos Basicos en el Desarrollo de las Paginas Web

1. Crea una nueva carpeta raiz a la que llamaras sitio, dentro de esta alojaras los archivos que formaran
parte de la pagina web de la empresa que elegiste para dar solucidn a la situacién didactica.
2. Dentro de la carpeta de sitio debes crear una carpeta con el nombre de imagenes y otra con el nombre

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

de videos.
3. Descarga la imagen que prefieras en formato JPG y guardala dentro de la carpeta imagenes.
4. Descarga el video que prefieras en formato MP4 y gudrdalo dentro de la carpeta videos, con el nombre

pelicula.mp4
5. Inicia el Bloc de notas de tu pc o cualquier otra aplicacion para editar paginas web y teclea el siguiente
codigo:
1 <html>
2 <head>
3 <title> Mi Web</title>
4 </head>
5 <body>
6 <center>
7 <h1l> Imagenes, Hipervinculos y Videos</hl>
8 <h2>Insertando Imagen</h2>
9 <img src="imagenes/cobachito.jpeg" wicth:"zba" height="250" />
10 <br>
11 <h2>Insertando video</h2>
12 <video src="videos/pelicula.mp4" width="508" height="350" controls>
13 Tu navegador no implementa el elemento <code>video</code>.
14 </video>
15 <h2>Insertando enlace a Google</h2>
16 <video src=";Qué es Internet-.mp4" autoplay poster="imagen2.jpg">
17 Tu navegador no admite el elemento <code>video</code>
18 </video>
19 <a href="http://google.com">Enlace a Google </a>
20 </center>
21 </body>
22  </html>
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Si el docente lo prefiere puede seguir proporcionando lineas de cddigo para explicar un poco mas la
insercién de Imagenes, Hipervinculos y Videos.

41

6. Guarda tu archivo en la carpeta sitio con el nombre index.html

7. Ahora ya puedes verlo en la Web, dirigete al explorador de archivos en la carpeta ejemplo y haz doble
clic en el archivo index.html.

Nota: Es importante que lo coloques el directorio raiz, para que tu pagina web, pueda mostrar la imagen

y el video.

Resultado
| E] = | stio - X
LUGITE Inico  Compartir  Vista 0
f d o Cortar x %Nuevo elemento v @ Abrir ESe\eccwonartodu
i/ Copiar ruta de acceso ﬂ Faicil acceso * Modificar Ho seleccionar nada
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\N Anclaral  Copiar Pegar Mover Copiar  Eliminar Cambiar  Nueva Propiedades ,
.o E Acceso répido dPegaraccem directo F 3 nombre  carpeta . £ Historial DD\nvemrse\emun
o o Portapapeles Organizar Huevo Abrir Seleccionar
w
o
s ‘= ¢ v 4 | Esteequipo > Documentos + sitio v & P Busarensiio
o O .
e- (S} Nombre Fecha de modificacin ~ Tipo Tamafio
© 8 3 Acceso ripido
(@] ;s imagenes 2 Carpeta dearchivos
& OneDrive - Personal videos LT Carpeta dearchivos
3 Ete oo ° index 3 Microsoft Edge H... KB
‘Demvga;
= Documentos
O D Miwe x |+ - o x
(¢) D Archivo | Ci/Users/grise/Documents/sitio/indexhtml A a v = 3

Imagenes, Hipervinculos y Videos

Insertando Imagen

b

agina we

z

P

0w/ 1S

Insertando enlace a Google
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https://www.youtube.com/watch?v=PVXCfNR_vAg
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Practica 2. Elementos Basicos de una Pagina Web

Instrucciones: Elabora una Pdgina Web de acuerdo con temdtica de la empresa que
seleccionaste para tu situacion diddctica haciendo uso de los elementos bdsicos para el
desarrollo web.

Propdsito: Generar una pagina web con los elementos basicos en codigo HTML.
Conocimientos:

e Titulos

e Pdrrafos

e Imagenes

e Hipervinculo

e Videos

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1. Crea la carpeta raiz (sitio), donde almacenaras todos los elementos de la pagina Web que
realizaras.

2. Es importante que los archivos que guardes dentro de la carpeta raiz estén bien organizados y
estandarizados al nombrarlos (Texto en minusculas, no poner acentos, no empezar por un
numero y separar las palabras con guion bajo).

3. Inicia el Bloc de notas de tu pc o cualquier otra aplicacidn para editar paginas web y crea un
archivo y gudrdalo con el nombre de index.html

4. Inserta titulos y parrafos con el nombre de la empresa seleccionada y la informacién que quieras
gue se visualice de la misma en la pagina web.

5. Inserta minimo 3 imdagenes y 1 video que permite promocionar la empresa.

6. El documento debe contener hipervinculos que se dirijan hacia otras paginas de la web o de la
misma web.

7. Guarda de nuevo el archivo para actualizar los cambios.

8. Ahoraya puedes verlo en la Web, dirigete al explorador de archivos donde creaste tu carpeta raiz

y haz doble clic en el archivo index.html.
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LISTA DE COTEJO

Practica 2. Elementos Basicos de una Pagina Web

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matriculas -
e
Producto: Pagina web Fecha §
c
Materia: Paginas Web Periodo: §
~
Nombre del docente Firma del docente =
=]
VALOR OBSERVACIONES g
£
OBTENIDO . CAL Y/O S
CRITERIO INDICADORES PONDERACION =
SUGERENCIAS DE ©
Sl NO o
MEJORA S
=
Crea una carpeta raiz, con g
o
1 las subcarpetas imdagenes 1 S
|_

y videos.

Crea el archivo index.html de
forma correcta.

Muestra los titulos vy
3 parrafos en su pagina web, 2
acorde a su tematica

Muestra 3 Imagenes como

s 1
minimo.
Muestra 1 video relativo a
4 la empresa. 1
Incluye hipervinculos dentro
5 del mismo sitio u 1

otras paginas externas.
Muestra creatividad en el

disefo de la pagina.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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H Ejercicio tedrico 2. Elementos de la pagina web — 45

Instrucciones: Complementa el texto con las palabras sugeridas

c
p=
=
Elementos de la Pagina Web O
o
3
§
, contiene diversas para diferencias el contenido de texto en secciones, asi como otras etiquetas para delimitar secciones y %
parrafos a los que se le llama elementos de >
[ — =
) . : ' " =]
Las etiquetas organiza el texto en parrafos y proporciona saltos de linea. -g
=
e
‘ " - ) . o : =
La etiqueta es la que se utiliza para delimitar las secciones menos importantes de la pagina. Etiqueta , permite agregar <
P . . . o . .. . 5~
imagenes al cuerpo de la pagina web, se combina con el atributo para especificar la ubicacion donde se encuentra la imagen. >
o
w
N
. - . . o . on
Los valores de los atributos y pueden ser nimeros, que el navegador interpreta como pixeles; o también porcentajes. o
<]
o
[}
R
El atributo mas importante del elemento a es el atributo que indica el destino del enlace.
Existe otra muy conocida en . que también sirve para reproducir archivos multimedia e incrustar una pégina o archivo dentro
de ofra:

Posibles Resultados
Elementos de la Pagina Web

Autor: Flor Sanchez Mena

Palabras para completar los espacios

[ object ” bloque ” width ” src ” HTML ” hé ” img H HTML5 ” href ” br ” height ” etiquetas. ” etiqueta l

[+]

Esta Actividad la puedes realizar de forma
digital en el siguiente link o accediendo a
través del cédigo QR.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10899464-elementos de la pagina web.html

8
%



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10899464-elementos_de_la_pagina_web.html
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LECTURA 5. “Estilos Basicos Tamaiio, color y fuente”

47

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, toma nota de los estilos y sus propiedades,
al finalizar realiza la practica o Actividad correspondiente segun lo indique tu docente.

éQué es CSS?

CSS significa Cascade Style Sheets, que se traduce al espafiol como “Hojas de Estilo en Cascada” es un
lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacién de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su
presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas.

La estructura completa es llamada regla predeterminada. Selector: es el elemento HTML en el que
comienza la regla. Esta regla selecciona el o los elementos a dar estilo (elemento <p> ).
a) Declaracion: una sola regla como color: red; especifica a cual de las propiedades del elemento
quieres dar estilo.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

b) Propiedades: son las maneras en las cuales se puede dar estilo a un elemento HTML. (En este
caso, color es una propiedad del elemento <p> ).

c) Valor de la propiedad: a la derecha de la propiedad, después de los dos puntos (:), tienes el valor
de la propiedad, para elegir una de las muchas posibles apariencias para una propiedad
determinada.

Ejemplo: Aqui todos los elementos <p> estaran alineados al centro, con un color de texto rojo:

p{

color: red;
text-aling:center;

o e

I

Donde:
e pesunselector en CSS (apunta al elemento HTML que desea disefiar: <p>).
e color es una propiedad
e red es el valor de la propiedad.
e text-align es una propiedad y center es el valor de la propiedad.
Consideraciones importantes de la sintaxis:

e (Cada una de las reglas (aparte del selector) deben estar encapsuladas entre llaves ({}).

e Dentro de cada declaracién, debes usar los dos puntos (:) para separar la propiedad de su valor.
e Dentro de cada regla, debes usar el punto y coma (;) para separar una declaracion de la
siguiente.

8
%
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Cuando se desea modificar varios valores de
propiedad a la vez, solo se necesita escribirlos
separados por punto y coma (;). Por ejemplo:

{1, B o W N
=
[l
=
[~
+
=
Ln
[ =
T o~
Ry

También se puede seleccionar varios
elementos y aplicar una sola regla a todos
ellos. Incluye varios selectores separados por

B

comas (,). Por ejemplo:

Tipos de selectores para estilos

Selector universal

¢Qué selecciona? Ejemplo

Se utiliza para seleccionar todos los
elementos de la pagina.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

El selector wuniversal se indica 1 * 4
mediante un asterisco (*). No se 2 B margin: 9;
utiliza habitualmente, ya que es 3 color: red,
dificil que un mismo estilo se pueda Fil ]-I
aplicar a todos los elementos de una R
pagina.
Selector de tipo o etiqueta
¢Qué selecciona? Ejemplo

Selecciona todos los elementos de Ia
pagina cuya etiqueta HTML coincide con

el valor del selector. 1 hi{
2 color: red;
. LS
Para utilizar este selector, solamente es 4 h2{
necesario indicar el nombre de una 5 | color:blue;
&

etiqueta HTML (sin los caracteres <y >)
correspondiente a los elementos que se
quieren seleccionar.

Si se quiere aplicar los mismos

|

estilos a dos etiquetas diferentes, se ¥ hl,h2,h3{
? color:#348E27;
Font-weight: normal;

font-family: Arial;

pueden encadenar los selectores. En

el siguiente ejemplo, los titulos de

[, B SO ST Y

)

seccién hl, h2 y h3 comparten los
mismos estilos.
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Selector de clase

¢Que selecciona?

Ejemplo

Se utiliza el atributo class de
HTML sobre un elemento
para indicar directamente la
regla CSS que se le debe
aplicar:

Para que el navegador no
confunda este selector con
los otros tipos de selectores
en CSS, se prefija el valor del
atributo class con un punto

(-)

¢Que selecciona?

Selectores de ID

Cédigo HTML
1 <body=>
2 <p class="destacado">Lorem ipsum dolor sit amet...</p>
3  <p=Nunc sed lacus et est adipiscing accumsan...</p>
4  <p>Class aptent taciti sociosqu ad litora...</p>
5 </body>]

Codigo CSS

M
LA

jak]

L P e
™

o -
=

Ejemplo

Existe otro selector mas
eficiente para aplicar estilo a
un solo elemento en CSS.

El selector de ID permite
seleccionar un elemento de
la pagina a través del valor
de su atributo id. Este tipo de
selectores solo seleccionan
un elemento de la pagina
porque el valor del atributo
id no se puede repetir en dos
elementos diferentes de una
misma pagina.

1 <body>

2  <p>Primer parrafo</p>

3 <p id="destacado"=Sequndo parrafo</p>
4  <p>Tercer parrafo</p>

5 </b0dy%

Codigo HTML
Cddigo CSS

1 #destacado {
2 color:red;

3 Y

Fuente: Eguiluz, J. (2021) Selectores basicos. Introduccién a CSS.

Existen 3 formas para vincular los estilos CSS a paginas HTML
1. CSS en linea: Los estilos en linea son declaraciones CSS que se integran en las etiquetas HTML
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mediante el atributo style. Este método tan solo afecta al elemento en el que se integra el cédigo.

50

Ejemplo:
1 <!DOCTYPE html>
2 <html>
3 <head>
4 <title>CSS integrado en las etiquetas </title> :§
5 </head> .g
6 <bodys] S
7 <hl style="font-family:verdana;color:red;">T{tulo de nivel 1</h1> S
8 <p style="color:green;">Parrafo de color verde</p> =
9 </body> -6
10 </html> 5
Resultado del cédigo anterior: g

Titulo de nivel 1

Parrafo de color verde

2. Incluir el CSS en el mismo documento HTML: los estilos se definen en una zona especifica del propio
documento HTML. Se emplea la etiqueta <style> de HTML y solamente se pueden incluir en la cabecera
del documento (sélo dentro de la seccion <head>). Tiene como desventaja que las reglas sélo son visibles
para esa pagina concreta en las que se han declarado y no se pueden usar para otras paginas.

Ejemplo:

1 <!DOCTYPE html>
2 <html>

3 <head>
4 <title>CSS incrustado en la cabecera </title>
5 <style>p{color:green;}</style>
6 </head>
7 <body>

| 8 <p>Parrafo de color verde</p>

9 </body>
10 </html>
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Resultado del cédigo anterior:

@ C:E megradoen ks ctiguen: ¥ @ OS5 ncrastado on @ cabecors X | 4 ! i 1
e Escritnrian
nici ur

Parrafo de color verde

3. Definir CSS en un archivo externo: consiste en crear uno o varios ficheros con extension “.css” en los
cuales se declaran las reglas CSS. Se incluye dentro del elemento <head> </head> y se enlaza mediante
la etiqueta <link>.

Un archivo de tipo CSS es un archivo simple de texto cuya extension es .css, se pueden crear todos los
archivos CSS que sean necesarios y cada pagina HTML puede enlazar tantos archivos CSS como necesite.

Pasos para incluir estilos en un archivo CSS externo

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1) Se crea un archivo de texto y se le aflade solamente el siguiente contenido:

1 pq

2 color:black; font-family: Verdana;
3}

4

2) Se guarda el archivo de texto con el nombre estilos.css Se debe poner especial atencidn a que el archivo
tenga extensidn .css y no .txt
3) En la pagina HTML se enlaza el archivo CSS externo mediante la etiqueta <link>:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css”4

Normalmente, la etiqueta <link> incluye cuatro atributos cuando enlaza un archivo CSS:
e rel: indica el tipo de relacidn que existe entre el recurso enlazado (el archivo CSS) y la pagina
HTML. Para los archivos CSS, siempre se utiliza el valor stylesheet
e type: indica el tipo de recurso enlazado. Sus valores estan estandarizados y para los archivos CSS
su valor siempre es text/css
o href: indica la URL del archivo CSS que contiene los estilos. La URL indicada puede ser relativa o
absoluta y puede apuntar a un recurso interno o externo al sitio web.

e media: indica el medio en el que se van a aplicar los estilos del archivo CSS.
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Ejemplo:
Codigo HTML 52
1 <!DOCTYPE html>
2 <html>
3 <head=
4 <title=CSS en hojas de estilo externas </title>
5 <link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css"=>
6 =/head=
7 <hody=
8 <p=Parrafo de color azul</p> =
9 </body> 8
10 </html 3
=
=
£
o
(]
<
Hoja de estilo .CSS =
p=]
1 pi 3
2 color:blue; font-family: Verdana; g
3} £
T =
Resultado del cédigo: e
@ =3 enhojes de estila extern. % | o ~§
& 3 C Y @ archive| shome/mvcEscritorios html én
B! ppicociones  [H COBATAE:EDUC. |5 INSIGNIATT Inic... @ Cursosdefarmac.. [0 estudiontes [ Eienven g
(&)
(]
'_

Parrafo de color azul

Tamaiio de la letra en CSS

La propiedad font-size permite establecer el tamafio de letra del texto. Ademds de todas las unidades de
medida absolutas y relativas conocidas (em, ex, px, %, in, cm, mm, pt, pc) también se pueden utilizar
palabras clave que hacen referencia a tamafos de letra absolutos y relativos.

Los tamaios de letra absolutos se establecen mediante las palabras clave xx-small, x-small, small,
medium, large, x-large, xx-large. Aunque depende de cada navegador decidir el tamafo de las palabras
clave, normalmente coinciden con los tamafios de los titulos de seccidn <h1> a <h6>.

Ejemplos.

Ajusta el texto del parrafo a un cuerpo de letra muy 1 pi

grande. 2 font-size:jx-large;
1 hi{ 3}
2 font-size:250%;

3 )

Ajusta la cabecera de nivel 1 (h1) a 2,5 veces del

tamanfo del texto.
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Color de letra CSS

Para agregar color a un texto en CSS solo se debe apuntar al elemento mediante un selector y establecer
la propiedad color, dentro del valor podemos colocar el color que deseamos y existe mas de una forma
de hacerlo.
1. Podemos establecer el valor del color utilizando palabras clave en inglés como: red (rojo), blue
(azul), green (verde).
2. Otra forma de colocar el color es mediante valores hexadecimales, se trata de un # seguido de 6
o 3 valores alfanuméricos, por ejemplo, el amarillo es: #FFFFOO
3. Llatercera forma es empleando valores RGB (Rojo, Verde, Azul), por ejemplo, RGB (255, 0, 0).

CSS define 17 palabras clave para referirse a los colores bdasicos. Las

palabras se corresponden con el nombre en inglés de cada colory asi [ R Yellow
mismo con el cddigo hexadecimal de cada color: aqua, black, blue,

R R R _purple green
fuchsia, gray, green, lime, maroon, navy, olive, orange, purple, red, #800080 #008000

silver, teal, white, yellow.

navy

#000080

Aunque el color por defecto del texto depende del navegador, todos los

navegadores principales utilizan el color negro.
Fuente: Eguiluz, J. (S.f) Introduccion a
. CSS. Colores. Uniwebsidad.
Ejemplos: https://uniwebsidad.com/libros/css

1
2 color: black; /*color haciendo uso de una palabrax/

3 color: #369; /*color haciendo uso de valor hexadecimal*/

< color: #B1251E; /*color haciendo uso de valor hexadecimalx/
5 color: rgb(71,98,176); /*color haciendo uso de codigo RGB*/
6

Fuente en CSS
La propiedad font-family nos permite definir el tipo de letra o familia tipografica para cualquier elemento
de texto, por ejemplo: un parrafo, titulos, subtitulo, enlaces, etc.

Sintaxis: font-family:/*familia o nombre genérico*/; /*inherit*/

Valores
Puede ser un <nombre de familia> o un <nombre genérico>
e nombre de familia: el nombre de la familia de la fuente. Por ejemplo, 'Times' y 'Helvética' son
nombres de familia. Los nombres de familia que contengan espacios deben escribirse entre
comillas (por ejemplo: "Times New Roman").
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e nombre genérico: se han definido los siguientes nombres genéricos: serif, sans-serif, cursive,

fantasy, monospace. Los nombres genéricos son palabras claves y no deben ponerse entre 54
comillas.
Ejemplo:
1 body{
2 font-family: arial,helvetica,vernada,sans-serif;
3 background-color: aqua;
4 text-align: center;
5}
6
7 p{
8 | font-family: "Courrier New",Courrier, monospace;
9 X

Las listas de tipos de letra mas utilizadas son las siguientes:
o font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
e font-family: "Times New Roman", Times, serif;

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

o font-family: "Courier New", Courier, monospace;

o font-family: Georgia, "Times New Roman", Times, serif;
e font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;

o font-family: Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;

. Recurso didactico sugerido

https://youtu.be/ugkj7HQ7ids
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PRACTICA 3. “Estilos Basicos”

Instrucciones: Sigue las instrucciones de forma ordenada y con tu editor de texto realiza
la practica.

Propdsito: Elaborar una pagina web con los estilos basicos y fuentes de CSS, de manera individual.
Conocimientos: Estilos Basicos,
tamafos,

colores y fuentes html/CSS

1. Entraatu editor de texto y genera un archivo de tipo html, crea una carpeta en tu dispositivo con

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

el nombre de practica3 y guardalo ahi con el nombre de misraices.html.

2. Descarga una imagen de artesanias y gudrdala en la misma carpeta con el nombre de papas
tarros.jpg, conchas.jpg y cartdn.jpg

3. Escribe el cédigo de un programa de HTML tal como se muestra a continuacion.

1 <!DOCTUPE html>

2 <html lang="es">

3 <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 <title> Ejemplo de estilos bdsicos </title>

6 <link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css">
7 </head>

8 <body>

9 <h1> PONIENDO EN LENEA MEIS RAICES </hl>
10 <h2>Artesanias con material recliclado</h2>

11 <img src="tarros.jpg" width="300" height="380">
12 <p>Tarro decorrados con vela</p>

13 (p)*__t__*__*__*__t__*__)k__i__t__*__*__X__t_*</p>
14 <img src="conchas.jpg" width="300" height="225">
15

16 <p>Artesania con conchas</p>

17 <img src="carton.jpg" width="300" height="225">
18 <p>Pifatas con carton reclicado</p>

19 <h3> LAS BELLEZAS DE NUESTRA TIERRA</h3>
20 </pody>
21 </html

4. Genera un nuevo archivo de tipo css y guardalo con el nombre de estilos.css.
5. Escribe el cédigo del archivo de estilos teniendo en cuenta las siguientes indicaciones:
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© El cuerpo de la pagina web etiqueta <body></body> debe ser color aqua;

© Eltexto del cuerpo de la pagina web debe estar centrado. 56

En la siguiente tabla se indican el color, tamafio y fuente de los diferentes elementos que aparecen en la

pagina web:
Etiqueta Fuente Color tamaio
h1 Arial, Helvetica, sans-serif red 40px S
(5]
h2 "Times New Roman", Times, serif blue 30px g
. . . . =}
h3 Georgia, "Times New Roman", Times, serif green 25px E
- o
p Cursive black 20px E
-
2
1 body{ <
2 background-color:aquamarine; text-align: centerij S
3 0} =
4 pf =
5 font-family:cursive;color:black; font-size:28px; -
6} =2
7 hl{ %
8 font-family:Arial Helvetica,sans-serif;color:red;font-size:{0px; S
5} 2
18 h2{
11 font-family:"Times New Roman",Times,serif;color:blue;font-size:30px;
12}
13 h3{
14 font-family:Georgia, "Times New Roman”, Times,serif;color:green;font-size:25px;
15}

6. En la pagina HTML se enlaza el archivo CSS externo mediante la etiqueta <link> dentro de la
etiqueta <head></head> y guardalo de nuevo.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos|.css">

7. Abre y visualiza en el navegador el archivo misraices.html para verificar los estilos que se

aplicaron, se debera visualizar de acuerdo con la imagen siguiente.
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PONIENDOENLINEAMISRAICES

Artesanias con material recliclado

57

Tarro decorrados con vela

KKK E_®_K_®_K__K_®__K_®__*K

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Pifiatas con carton reclicado

LAS BELLEZAS DE NUESTRA TIERRA




@ID
COBATAB

“Educaein que genara camba™

INSTRUMENTO DE EVALUACION 58
LISTA DE COTEJO

PRACTICA 3. “Estilos Basicos”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Cédigo y Pagina Web Fecha
Materia: Submadulo I. Paginas Web Periodo:

Firma del docente
Nombre del docente

VALOR OBSERVACIONES Y/O
OBTENIDO .| cAUF

CRITERIO | INDICADORES PONDERACION SUGERENCIAS DE
SI | NO MEJORA

Genera un archivo HTML con la estructura de
la pagina web sin estilos.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

2 Genera un archivo CSS para los estilos. 1

3 Incluye la imagen solicitada en el centro. 1

4 Emplea diferentes tipos de fuentes en los 5
estilos.

. Utiliza diferentes tamanos de texto por medio :
de estilos.

Contiene diferentes colores de texto por
medio de estilos.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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Instrucciones: Realiza la siguiente lectura y subraya los puntos mds relevantes sobre las

diversas etiquetas y atributos.

Magquetacion web

Es momento de iniciar con la siguiente etapa en el desarrollo de una pagina web, en este apartado
aprenderemos la estructuracidon de una pdgina web, la parte estética para que el usuario interactie con
nuestro sitio. Maquetacion en HTML segun lo define Huillca (2019), “se trata de proveer de estilo a los
elementos de nuestra pagina web para que estos se vean lo mads atractivo posible segin sean los
objetivos” para esto requiere un proceso de planificacion, conceptualizacion y organizacién de contenido
de manera creatividad, en el cual se definen colores, tamafios, margenes, rellenos, bordes, hasta efectos
especiales y mas opciones que las bondades de la codificacion HTML junto a las hojas de estilo CSS ofrecen,
de manera que los navegadores web puedan interpretar y reproducir los disefio web correctamente en
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diferentes dispositivos digitales.

Ahora veremos cdmo pasar de una pagina plana a una con una estructura atractiva y definida.

gl a8l Riclalc . - o X C @ Archivo | C/Users/lorge%20AImeida... ¢ ¢ By
et el izl eldelduU WG LI
) : L, -

C @ Archivo | C/Users/lorge%20AImeida... vr e Ry Mﬂqkﬂtﬂﬂ'ﬂﬁ web
Maquetacion web
Magquetacion en HTML segin lo define Huillea (2019), “se trata de proveer de estilo a los Maquetacién en HTML segin lo define Huillea (2019), “se trata de proveer de
elementos de nuestra pagina web para que estos se vean lo mds atractivo posible segin il @ il Gl i muesie e el ja g CES 6 T 10 ol
sean los objetivos™ para esto requiere un proceso creatividad, en e cual se definen colores atractivo posible scgln scan los cbjctivos” para csto require un proceso

J’ P q P o N N & creatividad, en el cual se definen colores, tamafios, margenes, rellenos, bordes,
tamafios, margenes, rellenos, bordes, hasta efectos especiales v mas opetones que las hasta efectos especiales y més opciones que las bondades de la codificacién
bondades de la codificacién HTML junto a las hojas de estilo CSS ofrecen AL iy s g de el C ¥ elfen

Figura. Comparativo entre HTML y HTML con CSS

Para poder lograr el aspecto deseado de nuestra pagina web, es necesario identificar las etiquetas que
estructuraran el cddigo HTML y con las hojas de estilos, se haran los cambios adecuados, donde tu
creatividad sera la clave. Es recomendable hacer un boceto de la pagina que deseas para tener una idea
clara, pero recuerda que en el proceso sufrira adecuaciones hasta lograr el resultado final.
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Estructura del sitio con HTML 5

Con nuevas etiquetas como “section”, “footer”, “header”, “nav”, “article”, “aside” y “figuraure”, HTML5 61
establece nuevos niveles de estructuracion. Estas etiquetas definen perfectamente las diversas secciones

ademas de tener definida su posicion en la pdgina, reduciendo el uso div y class, para definir estilos mas
especificos de cada contenedor.

_ _ S
=4

T 3

<div id="menu"> <pav> 2

=

1 N n 1 " 1 g
<div id]="contenido"> <section> S
]

H 1 n . " 1 >
<div id="articulo"> <article> 5
‘S

£

<div id="articulo"> <article> kS
[

=

<div id="articulo"> <article> g
R

on

S

<div id="pie"> <footer> 2

(]

|_

Figura 5_Comparativo semdnticos de etiquetas para el disefio web.

Tablas

Para hacer una comparativa entre el disefio de tablas y el disefio empleado en la actualidad primero es
necesario entender la construccidn y diseio de tablas dentro de HTML. Al igual que en los procesadores
de texto recordaras que las tablas son arreglos empleados para organizar la informacién, de forma que se
guarde una homogeneidad en la captura o visualizacién de los datos. “En particular, una tabla basica
puede ser declarada usando tres elementos, a saber <table> (el contenedor principal), <tr>
(representando a las filas contenedoras de las celdas) y <td> (representando a las celdas)” (Ponce de Ledn,
s.f.). el manejo de tablas requeria mucho trabajo y estaba limitada, ya que eran pocos los atributos que

se podian modificar o eran fijos.

Entre los atributos usados esta border el cual dibuja un borde alrededor de cada celda y un borde
alrededor de la tabla, en HTML se incluye dentro de la etiqueta <table border ="2px”> indicando el valor,
si se omite no se dibujara ningln borde alrededor de las celdas ni la tabla, y si solo indicas “” (comillas)
interpretara como valor por default. También tenemos los atributos colspan y rowspan que permiten unir
celdas contiguas, tanto horizontal como verticalmente respectivamente. Es decir, el valor de colspan
indica la cantidad de celdas unidas en horizontal. Y el valor de rowspan indica la cantidad de celdas
unidas en vertical. A continuacién, estd un ejemplo basico de maquetacidn con tablas y hoja de estilos
(CSS).
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Tablas.HTML Tablas.CSS

1 <! html> 1 body { 62
2 <html ="es"> 2 font-family: Arial;
3 <head> 3 padding: H
4 <meta ="utf-8"> 4 margin-top: ;
5 <l--*especifica la codificacién de caracteres para el documento 5 background: ;
HTML. UTF-8, que cubre casi todos los caracteres y simbolos del 6 text-align: i
mundo--> 7 }
6 <meta ="refresh" ="3" /> 8
7 <!--permite refrescar la pagina cada 3 segundos/--> 9 hi{
8 imeta =" ="width=device-width, initial-scale=1| qg color: ; -
> ~
9 <l--/*Instrucciones sobre cémo controlar las dimensiones y la i; ¥ §
escala de la pagina. que varian segun el dispositivo--> 13 h2{ O
10 <link ="stylesheet™ ="tablas.css"> 14 padding: i S
11 <title>Tablas</title> i o £
12 </head> » margen: Opx; S
13 <body> LD =
14 <table:> 2 >
15 <tr id="header" =108px> 18  table{ S
16 <td PN 19 border: B ‘S
17 <h1>ENCABEZADO</h1> 20 width: ; £
18 </td> 21 height: B S
19 </tr> 22 background-color: 2 =
20 <tr id="nav" =50px> 23} o
21 <td ="2" ="aqua" > 24 g
22 <h2>BARRA DE NAVEGACION</h2> 25 td, th wn
23 </td> 26 { 5,
24 </tr> 27 position: R =
25 <tr =20epx> 28 border: H S
26 <td id="articlel" ="75%" > 29 } 2
27 <h2>ARTICULO 1</h2>
28 </td>
29 <td id="aside" ="2">
30 <h2>BARRA IZQUIERDA</h2>
31 </td>
32 </tr>
33 <tr =200px>
34 <td >
35 <h2>ARTICULO 2</h2>
36 </td>
37 </tr>
38 <tr id="footer" =58px>
39 <td ="2">
40 <h2>PIE DE PAGINA</h2>
41 </td>
42 </tr>
43 </table>
44 </body>
45  </html>
Resultado
| ENCABEZADO |
| BARRA DE NAVEGACION |
‘ ARTICULO 1
BARRA
IZQUIERDA
‘ ARTICULO 2
| PIE DE PAGINA |




S A

@ID
cosaTAB

TABASCO s
“Educaein que genara camba™

Con atributos CSS
“El cédigo CSS permite modificar todos los atributos de una tabla, en tanto a su tamafio, color, relleno, 63
sombra, bordes internos y externos, margenes y posicionamiento dentro del cuerpo de la pagina web”.

Con la etiqueta <link> relacionamos el cddigo de CSS con el documento HTML5 de la manera siguiente.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="hojadeestilos.css">

Donde <link> es la etiqueta, rel = "stylesheet" especifica que el enlace externo es una hoja de estilo que
se aplicara a la pagina actual, type="text/css” que el enlace es de tipo texto css y href="hojadeestilos.css”
la referencia y la ruta del archivo a enlazar.

También se recomienda agregar dentro del <head> (encabezado de la pagina), la etiqueta

ttp-equiv="" " ent="3" / FORT) P ..
meta http-equiv=trefresh™ content="3" /> o4 |inea de codigo html permitiré a nuestra pagina se

pueda refrescar (actualizar), de manera que en el atributo content se asigna el valor numérico que indica
cada cuanto quiero que se actualice en segundos, en este ejemplo es cada 3 segundos.

Etiqueta div y clases
“La etiqueta <div> viene de divisidn, practicamente funciona y sirve de contenedor de bloque, es decir

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

puede contener uno o varios elementos HTML dentro de ella, es bastante utilizada para agrupar varios
elementos que luego seran apuntados con CSS con la finalidad de dar un estilo adecuado a dicho grupo,
o también puede servir para organizar mejor nuestra pagina web” (Huillca, 2019).

La forma de utilizar para organizar las secciones de una pagina web se definen como la cabecera, la
navegacion o mend, el cuerpo de pagina, los pies de pagina, barras laterales, etc., para luego darle estilo
con CSS.

<!DOCTYPE htmL>
<html lang="en">
<head>

<meta charset="utf-8">
¢<meta http-equiv="refresh" content="3" /»
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
¢link rel="stylesheet" type="text/css" href="Estilos.css">
<title>Etiquetas DIV</title>

</head>
<body>
¢div class="contenedor"> <!--define el contenedor principal de la pagina para tener un mejor control--»
<div id="cabecera"></div>  <!--define el bloque de la parte superior de la pagina-->
¢div id="menus"></div> ¢!--define el area de menis-->
<div id="cuerpo"></div> ¢!--define el area del cueerpo de la pagina--»
<préste parrao esta dentro de un DIV con identificador cuerpo.</p>
¢/divy
<div id="pie"»</div> ¢!--define la parte inferior de la pagina -->
¢/div>
</body>
</html>
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Estas etiquetas en la nueva estructura HTML5 ha sido reemplazada por las etiquetas <header>, <nav>,
<article>, <footer>, etc. para organizar la estructura de una pagina; aln estd en uso y es completamente
compatible con todos los navegadores web. Tanto las ID como las CLASS son identificadores, el valor del
atributo “id” de un elemento es Unico; es decir, no deberia haber otro elemento con el mismo nombre de
identificador (id) dentro de tu documento HTML. Por otra parte, el valor del atributo “ ”, a diferencia
del valor del atributo “id”, puede ser utilizado en mds de un elemento de tu documento HTML. La forma
en que se asignan los atributos a las class o a los id en un archivo CSS es de la siguiente manera. Para las
CLASS basta colocar un punto antes de la palabra identificador mientras que para las ID se usa el signo #
antes de la palabra, para el ejemplo anterior se tendria:

para atributo tipo class a . {atributos}

Para atributo tipo id a #tcabecera {atributos}

Si se desea referenciar una etiqueta especifica dentro de cada clase o identificador bastara con colocar un
espacio después del valor usado y seguido la etiqueta a modificar. En el siguiente ejemplo se tiene una
etiqueta <p> dentro del DIV con ID=" cabecera” si deseamos darle atributos quedaria:

#cabecera p {atributos}

html css
<! html > . {
<html ="en"> Font-family: :
<head> font-weight: 2
:meEa . . border: # ;
<m:t: ‘ =”_i:;*;:eLi:e-;i::* el ;
i ’ background-color: # H
<link ="s s ="text/css" ="Estilos.css"> text-align: >
<title>tabla</title> 1
</head> : hi{
color: ;
<body> I
<div ="contenedor">
<hl>Este es un encabezado en un elemento div</hl> # o{
<p>Este es un texto en un elemento div.</p> Tl
</div> . !
font-size: 5
<p>Este es un parrafo fuera del elemento div.</p> ¥
<div id="cabecera">
<p>Este es un parrafo dentro del elemento div.</p>
</div>
</body>
</html>

64
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Resultado

Este es un encabezado en un elemento div

65

Este es un texto en un elemento div.

Este ez un parrafo fuera del elemento div.

Este es un parrafo dentro del elemento div.

Menus

La barra de navegacidn de una pagina web es el espacio conformado por botones, enlaces o pestafias que
conforma lo que comunmente llamamos menu. Actualmente en HTMLS5 este espacio estd delimitado por
la etiqueta <nav>, usualmente se empleaba una etiqueta <div> con una clase o un id con un valor “mend”
o similar, para referenciar este grupo de elementos, <div class="menu”> o <div id="menu”>.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

La navegacion de un sitio web es una parte importante para que la arquitectura de la informacién alcance
sus objetivos de facilidad de acceso a la informacién. Esta es una parte integral en el UX (experiencia de
usuario), IxD (disefio de interaccidn) y Ul (interfaz de usuario) para usabilidad.

La navegacidn es el disefio de los accesos y recorridos en un sitio web que facilitan el acceso a los
contenidos y buscan el call to action, se dispone de 4 tipos populares:

Recorrido fijo en donde hay que pasar por cada una de las pantallas
para avanzar. Es igual al funcionamiento de una presentacion en
power point, donde para llegar a la diapositiva 5 hay que pasar por
lal,2,3y4.

Navegacion lineal.

Navegacion no lineal Permite realizar saltos entre paginas conservando la ruta general

Tipos de

navegacion

Funciona como grupos de contenidos dentro de otros mas
generales. Permite acceder a contenidos por niveles

Navegacion jerdrquica

Este tipo de navegacion es muy Util en sitios donde se hacen
mezclas de visita libre, jerarquica y lineal

Navegacion compuesta.

Figura 6_Tipos de navegacion, Barona (2017).

La estructura de un menu depende en gran parte de la creatividad del desarrollador, en HTML y CSS, se

emplean listas no numeradas con hipervinculos para lograr este propdsito. La clave radica en los atributos
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de estas etiquetas, coordinados adecuadamente pueden dar paso a menus extraordinarios.

<ul>
<li><a ="#">Inicio</a></1i> trabajos
<li><a ="#">Trabajos</a></1i>
<li><a ="#">Proyectos</a></1i> a Proyectos
<li><a ="#">Servicios</a></1li>
<li><a ="#">Contactos</a></11i> Servicios

</ul>

</nav> Contactos

Todo lleva un proceso, pero la base sigue siendo la estructura HTML que enlazada correctamente a una
hoja de estilos puede hacer lograr el resultado deseado. Existen otros métodos de creaciéon de mendus,
pero por la simplicidad y los resultados finales nos enfocaremos en la creacion de un mend HTML con CSS
empleando listas no numeradas.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Ejemplo: Como crear un menu Vertical usando CSS.

html miestilo.CSS

1 ¢! html> hojadeestilos.css %
2 <html ="en"> .
. <head> .vertical-menu {
. et vUtE-g"s : width: 2eepx;
5 <meta ="refresh" ="3" />
6 <meta ="viewport" ="width=device-width vertical-menu a {
1r?t1e -s:ﬁle=1 ’ . } . . background-color: #eee;

7 <link ="stylesheet ="menuEjemplo.css"> color: black:
8 <title>menu</title> displéy' bloék'

i . k)
9 <thad> padding: 12px;
10 (elelhies text-decoration: none;
11 <{nav > }
- o - ¥ﬁrE;:al-qE:L ?” " , .vertical-menu a:hover {
13 e ="# e AL LGS background-color: #ccc;
14 <a ="#">Trabajos</a> }
15 <a ="#">Proyectos</a>
16 £ =R .vertical-menu a.active {
17 <a ="#">Contacto</a> background-color: #B4AA6D;
18 </ul> color: white;
19 </nav> }
20 </body>

21  </html>
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Disefio y usabilidad Web

67

El termino Usabilidad Web se emplea para referirse a la facilidad de uso que tiene una pagina web. De
esta forma un buen disefio y usabilidad web permite a los usuarios navegar con interacciones agradable,
sencilla, intuitiva, segura y rapidas. Para cumplir los objetivos, es recomendable armar un boceto para
tener claro lo que se pretende crear y el aspecto final de tu proyecto web.

éVentajas de la usabilidad web?

> Mejorar la experiencia y satisfaccion de los visitantes.

Lograr una mayor comunicacién y feedback con el usuario.

Conseguir mas trafico.

> Aumentar la duracién de las visitas.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

> Disminuir el porcentaje de rebote.

> Fidelizar a los usuarios, logrando que nos vuelvan a visitar la web.

Facilitar que los usuarios recomienden la web, generando mas visitas adicionales.

V4
Para determinar una buena usabilidad se miden tres factores o rubros importantes:

e Eficiencia: Una vez que han aprendido el funcionamiento ¢ Cuanto tiempo se tarda en realizar tareas

u objetivos sencillos?
e Eficacia: Es la medida en que el usuario consigue rapidamente alcanzar su contenido.
e Satisfaccion: ¢Como de placentero resulta el uso del objeto? ¢ Como es la experiencia de los usuarios?
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De forma que recomienda considerar en el desarrollo web lo siguiente:
e Usa un disefio sencillo y claro. 68
e Lainformacion debe de estar bien organizada y jerarquizada con coherencia.

e Latipografia debe de ser legible y clara.

e Los elementos principales de la web deben estar donde el usuario espera encontrarlos. Por ejemplo,
el menu vy el branding de la marca deben de estar en la parte superior de todas las paginas.

e Deja claro la finalidad de la web en la pagina de inicio: Debe de quedar muy claro équé es lo que
haces? y épor qué le puede interesar a la persona lo que ofreces en la primera pagina de la web?

e Elimina pasos intermedios innecesarios para conseguir realizar objetivos simples. Recuerda que
cuantos menos clics tenga que hacer el usuario para conseguir su objetivo, menor serd la tasa de
abandono.

e Incluye una barra de busqueda en la parte superior de la web.

e Que lainformacidn de contacto esté siempre a mano y visible.

e Facilita que la persona identifique los elementos que contienen links, ya sean palabras o imagenes.
Evita usar subrayados que no sean enlaces para no crear confusion niimagenes que parezcan botones,
pero no lo sean.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e lavelocidad de carga de tu pagina debe de ser rapida.

e Si utilizas formularios, que sean sencillos. Evita usar campos innecesarios o pedir informacién que el
usuario se puede sentir reacio a compartir en un primer contacto (Apellidos, DNI, etc.).

e Corrige los errores que dificulten la navegacion como links rotos, paginas obsoletas, informacion
incompleta, etc.

“una web con una éptima usabilidad no tiene por qué ser aburrida”
(inboundcycle, 2017)
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Para entender de forma correcta la aplicacidn de este apartado consideraremos el modelo de “caja” en el 69
cual todos los elementos se encuentran contenidos dentro de bloque o cajas rectangulares que mantiene
propiedades similares a las figuras geométricas. CSS define cuatro propiedades para controlar cada uno

de los margenes horizontales y verticales de un elemento.

Propiedades margin-top, margin-right, margin-bottom, margin-left
Valores unidad de medida | porcentaje | auto | inherit
Se aplica a Todos los elementos, salvo margin-top y margin-bottom que sélo se aplican a los
elementos de bloque y a las imagenes
Valor inicial 0
Descripcion Establece cada uno de los margenes horizontales y verticales de un elemento

Cada una de las propiedades establece la separacion entre el borde lateral de la caja y el resto de las cajas

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

adyacentes:
N
Margin margin-top
Border A2
N
Padding padding-top
h 4
margin-left margin-right
& sHe 5 y sHe S
Content < | S IS >
N
padding-bottom
W

N

margin-bottom

WV

Figura 7_Diagrama de las diversas propiedades de mdrgenes como referencia (maddie osman, 2021)

Para asignarle un valor a los atributos de un elemento como border, margin, o padding, hay que
seleccionar las unidades a utilizar. Entre las unidades que podemos usar estan los px (pixeles) cuando tus
disefios requieren la mayor precisién; los cm (centimetros) para disefio que mantenga proporciones; y los
% (porcentaje) permite Disefio liquidos y fluidos.
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Margenes de los bloques
Los bloques, por defecto, se escriben en la ventana activa comenzando en el angulo superior izquierdo de 70
la misma, y su contenido en el interior del bloque, comienza en el mismo sitio. Esto es posible modificarlo:

Para los margenes del bloque respecto a la ventana activa:

Q-

e margin-left: unidad; margen izquierdo

margen derecho

Q-

e margin-right: unidad;
margen superior

Q-

e margin-top: unidad;

Q-

e margin-bottom: unidad; margen inferior

los cuatros margenes

Q-

e margin: unidad;

Para los espacios alrededor del contenido, es decir consiste en un relleno, respecto al borde del bloque:
espacio izquierdo alrededor del contenido

Q-

o padding-left: unidad;
espacio derecho alrededor del contenido

Q-

e padding-right: unidad;
espacio interno superior alrededor del contenido

Q-

e padding-top: unidad;
espacio inferior alrededor del contenido

Q-

e padding-bottom: unidad;
los cuatros espacios alrededor del contenido

Q-

e padding: unidad;

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Donde unidad es una de las ya conocidas (px, cm, %).

Existe otra propiedad que consigue efectos muy parecidos a los vistos en los bordes: outline que sirve
para crear contornos alrededor de los objetos, tales como botones, campos activos de los formularios,
etc., a fin de resaltarlos, pero no se trata de bordes, sino de contornos, es decir, estan ligeramente mas
hacia adentro, y por tanto no ocupan lugar extra en la pagina. La mala noticia es que no funciona en todos
los navegadores.

Dimensiones de los bloques

Como ya se ha dicho mas arriba, por defecto, y en funciéon de su contenido, el bloque ocupara todo el
ancho de la ventana y el alto que precise. Al componer la pagina puede que esto no interese y se quiera
limitar el espacio ocupado por el bloque. Para ello disponemos de dos declaraciones basicas para indicar
el anchoy el alto exactos que se desea, asi como otras para definir el minimo y maximo tamafio que deben

alcanzar:
Declaracion min-width max-width
Valor por defecto auto Incierto none
. Longitud, porcentaje, | Longitud, porcentaje, | Longitud, porcentaje,
Valores posibles . ) . . . :
auto, inherit inherit none, inherit
Se calcula respecto al | Se calcula respecto al | Se calcula respecto al
Valor porcentual
ancho del padre ancho del padre ancho del padre
Se aplica a Todos Todos Todos

éSe hereda? No No No




Declaracion

min-height
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max-height

Valor por defecto

auto

0

none

Valores posibles

Longitud, porcentaje,
auto, inherit

Longitud, porcentaje,
inherit

Longitud, porcentaje,
none, inherit

Valor porcentual

Se calcula respecto al
alto del padre o auto

Se calcula respecto al
alto del padre

Se calcula respecto al
alto del padre

Se aplica a

Todos

Todos

Todos

éSe hereda?

No

No

No

Desafortunadamente, cada navegador interpreta las cosas de una forma, y es necesario probar con

cuantos sea posible.

Posicidn y visibilidad de los bloques
Cuando se carga una pagina web el navegador, generalmente, interpretard el cédigo HTML siguiendo el

orden en que fue escrito. A este orden natural de aparicion de los elementos se le llama flujo, de manera

gue los elementos los considera como si fueran cajas (paquetes). Si este elemento es de bloque, saltara a

la linea siguientes y lo presenta. En caso de que el elemento sea de linea lo pegara al borde izquierdo del

contenedor o elemento anterior en la misma linea, mientras sea posible de lo contrario saltaria a la linea

siguiente (cuando el ancho del contenedor sea insuficiente).

La propiedad position permite a un elemento se pueda posicionar en
la pantalla, viene a ser como ir apilando un elemento encima de otro
al tiempo que se asigna un numero de indice a cada uno, de forma
que el que tenga el nimero mas alto aparecera mas cerca del
espectador. Es posible alterar el flujo de una pégina, es decir, que un
elemento aparezca delante de otro que fue escrito después.

Por defecto su valor es Static (estatico), pero puede ser relative
(relativo), absolute (absoluto), fixed
Utilizando CSS quedaria definido como position: valor;

(fijo), e inherit (heredado).

Declaracion Position

Valor por defecto | Static
static
relative
Valores posibles | absolute
fixed
inherit
Valor porcentual | No aplicable
Se aplica a Todos
éSe hereda? No

e Posicionamiento Static: Indica la posicién natural de los elementos, que al ser definida no permite

modificarla.

e Posicionamiento relativo: desplaza un elemento respecto de su posicién original.

e Posicidn absoluta: establece de forma absoluta respecto de su elemento contenedor y el resto de los

elementos de la pagina ignoran la nueva posicién del elemento.

e Posicionamiento fijo: establece que los elementos no se puedan mover, de manera que su posicion

en la pantalla siempre es la misma independientemente del resto de los elementos, incluso si se sube

o baja la pagina en la ventana del navegador.

Posicionamiento inherit: Indica que el valor de posicidn tiene que heredarse del elemento padre.

/1
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En el caso especifico del posicionamiento relativo y absoluto, si se quiere desplazar un elemento de su
posicion natural se utilizan las propiedades top (arriba), right (derecha), bottom (abajo) y left (izquierda), 72
gue son las cuatro direcciones en que se pueden mover los bloques.

Se dice que un bloque esta posicionado si su propiedad position es distinta de static. Las direcciones de
desplazamiento pueden ser: top, right, bottom, left

Declaraciones

Valor por defecto auto
auto
Valores posibles inherit

valor porcentual medida

Valor porcentual | Referido a la altura del bloque contenedor

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Se aplica a Bloques posicionados

éSe hereda?: No

Veamos ahora otra propiedad muy interesante de los bloques que permite que sean visibles o no: se trata
de display: valor; donde valor puede ser:

Declaracion display

Valor por defecto | inline

Inline, none, inherit, block, list-item, table, inline-
. table, table-row-group, table-header-group, table-
Valores posibles
footer-group, table-row, table-column-group, table-

column, table-cell, table-caption

Valor porcentual | No aplicable

Se aplica a Todos

éSe hereda? No

Entre los valores posibles none es el que no genera una caja, y al aplicar el valor se consigue la desaparicién
del bloque, incluido su espacio en la pagina, por lo que los elementos adyacentes ocuparan su lugar. Esa
es la diferencia con las propiedades sobre visibilidad, que se describen a continuacidn, que provocan que
un elemento pueda ser invisible, pero siga ocupando un espacio en la pagina.

La siguiente propiedad, visibility: valor, como su nombre indica, permite controlar la visibilidad de un
bloque, pero siempre conservando en la pagina su espacio fisico inicial. En realidad, se hace transparente,

lo que permite utilizarlo para ocultar o destapar otros bloques.
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Declaracion visibility

Valor por defecto visible 73
visible
. hidden
Valores posibles . .
inherit
collapse

Valor porcentual | No aplicable

Se aplica a Bloques
éSe hereda? No

Quieres saber mas te invito a ver el siguiente video donde se muestra el proceso de maquetacién
partiendo del disefio de un boceto de pagina WEB.

Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

div
5 </body>
2z

)
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https://www.youtube.com/watch?v=fqWaB1-
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Practica 4. Estructura Basica Maquetacion —

f Instrucciones: En equipos de 5 integrantes, realicen paso a paso la siguiente actividad,
al finalizar, cambia el valor de los atributos y genera una nueva estructura.

‘ Parte 1.- Estructura HTML5 bajo el modelo de bloques
Antes de iniciar crearemos una estructura ya sea a mano o en algun editor de imagenes
para tener una idea clara del resultado que deseamos obtener, en nuestro caso sera:

<header>
Encabezado

<article> <aside>
Articulo 1 Barra lateral

<footer> Pie de pagina

Para tener una idea clara necesitamos identificar los elementos

Nuestro ejemplo contiene 7 elementos dispuesto sobre el fondo de la pagina web

Elemento Etiqueta HTML5 Contenido Estilos basicos
Altura 200px
Encabezado Ancho 100%
Encabezado <header></header> Color de fondo White
Bordes redondeados

Altura 65px
<nav></nav> menu Ancho 100%
Color de fondo #f1f1f1

74

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion




Elemento

contenedor

Etiqueta HTML5

<main></main>

Contenido

Contenido

“Fducaeiin

Estilos basicos
Relleno de 10px
Color de fondo #B9FOBA

Seccion de
contenido

<section></section>

seccion

Altura 15em

Ancho 74%

Color de fondo pink
Bordes redondeados
A laizquierda

Articulo

<article></article>

Articulo

Altura 4.5em

Ancho 100%

Color de fondo yellow
Bordes redondeados 10px
Margen superior 5px
Relleno de 10px

Barra derecha

<aside></aside>

Barra derecha

Altura 15em

Ancho 25%

Color de fondo #B9FOBA
Bordes redondeados
Relleno de 10px

ala derecha

Pie de pagina

<footer></footer>

pie

Altura 5em

Ancho 100%

Color de fondo #f1f1f1
Bordes redondeados
Relleno superior 20px

Con esta informacion podemos darnos una idea clara de lo que vamos a construir.

1.- Crea una estructura basica HTML5 (Si empleas Sublime Text 3 con emmet activado solo escribe signo
de admiracién de cierre (1) y seguido la tecla Tabulador y se creara automaticamente), asigna cada uno de

los elementos que contendrd nuestra pagina y guarda el archivo con el nombre Basica.HTML
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1 <IDOCTYPE htmlL>

2  <html lang="en">

3 <head> 76
4 <meta charset="utf-8">

5 <meta http-equiv="refresh" content="3" />

6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

7

8 <link rel="stylesheet" type="text/css" href="hojadeestilos.css">

9

10 <link rel="stylesheet" href="EstilosBasico.css"> :5
11 8
12 <title>MiPagina</title> s
13 </head> 5
14 <body> ©
15 <header> -
16 <img src="../practicas/img/cobatab.png" alt="Logo de la pagina" /> e
17 <h1>MAQUETACION BASICA.</h1> P
18 <p>Mi primera Pagina html de prueba.</p> .g
19 =
26 </header> E
21 @
22 <nav class="menu"> E?
23 <p>nav-->menu</p> 2
24 </nav> 2
25 <main>

26 <p>main-->Contenedor</p>

27 ¢section>

28 <p>section-->Barra izquierda</p>

29 <article>

30 <prarticle-->Articulo 1</p>

31 </article>

32 <article>

33 <prarticle-->Articulo 2</p>

34 </article>

35 </section>

36 <aside>

37 <p>aside-->Barra derecha</p>

38 </aside>

39 </main>
40
41 <footer>
42 <p>footer-->Pie de pagina</p>
43 </footer>
44 </body>
45  </html>

2.- Ahora daremos forma a cada elemento utilizando una hoja de estilos, para lo cual deberas crear un
nuevo documento y guardarlo como “EstilosBasico.css”. El documento debe ser guardado en la misma
carpeta o en una subcarpeta del mismo directorio para que lo pueda localizar en la ruta sefialada el archivo
HTML.

3.- Como primera actividad eliminaremos los margenes automaticos para todos los elementos de la pagina

web, de manera que el padding y el border pasan a formar parte del cdlculo del ancho y no por separado:
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box-sizing: border-box; /*tamafo de caja universal¥®/ 77
¥

FRLEE N S

4.- cambiaremos el color de fondo de la pagina a gris oscuro.

5 body {

6 font-family: Arial; /*¥tipo de fuente base*/
7 padding:18px 15px; /*relleno de la pagina*/
8 margin-top:9px; /*sin margen superior¥*/
9 background: gray; /*color de fondo*/

10 }

5.- Daremos estilo al encabezado <header> cambiando su color de fondo, bordes redondeados, texto
color blanco, centrado, y borde interno:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

12 /* Encabezao/ Titulo del Blog*/ 24 header img{

13 header { 25 float: ;

14 width: < 26 width: <

15 height: < 27 margin-Lleft: 2
16 Border-top-right-radius: ; 28 padding-top: ;

17 Border-top-left-radius: 5 29 }

18 padding: ; 30

19 text-align: 5 31 header hl {

20 color:#333; 32 font-size: =

21 background-color: R 33 margin-right: ;
22} 3}

f2 MAQUETACION BASICA.

Mi primera Pagina himl de prueba

7.- Corresponde el estilo al drea donde se desplegara el menu:

36 /* Estilo de la barra de navegacion */

37 .menu{

38 width: ;

39 height: ;

40 background-color:# ; Nav-->menu
41 text-align: ;

42 color:red;

43 padding: ;

44 '}

6.- En nuestra estructura se tiene un contenedor principal de |la pagina para poder tener un mejor control
de los demas elementos este se encuentra en la etiqueta <main> iniciaremos por redimensionar este
elemento al 100% de respecto al ancho de nuestra pagina, relleno de 10 pixeles, color de fondo #B9FOBA
y tendra los elementos seccidn <section>y la barra derecha <aside>::
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46 main{
47 content: ""; 78
48 display: table;

49 width: %;

50 margin:opx;

51 padding: pX;

52 text-align:center;

53 background-color:#BSFGEA;
54 }

7.- Aplicaremos formato a la seccidn <section> que contendrad los articulos <article>.
56 section{

57 float: Lleft; main->Contenedor
58 width:74%; section-->Barra izquierda aside-—>Barra derecha
59 height:15em, article—>Articulo 1

60 background-color:pink; article->Articulo 2

61 border-radius:10px;

62 padding:10px;

63 padding-top:opx;
64 text-aglign:center;
65 }

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

8.- Aplicamos estilo a la seccidn lateral derecha <aside>anexamos la propiedad float con valor a la derecha
(left).

67 aside{

68 Float: right;

69 width:25%;

70 height:15em;

71 padding:16px;

72 background-color:#A7ADFF;
73 border-radius:19px;

74}

main-->Contenedor

section-->Barma izquierda e e

article~>Articulo 1 derecha

arficle—>Articulo 2

9.- Aplicamos estilo al area del articulo 1 <article> y anexamos la propiedad float con valor a la izquierda
(left).
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76 article{
main—>Contenedor

77 width: ; 79

78 height- . ; seclion-->Barra izquisrda R
derecha
79 backg:round- color: ; iAo 1
8@ margin-top: g
81 padding: g arlicle-->Articulo 2
82 border-radius: ;
83 } 5
g
L
c
10.- Por ultimo, damos estilo a la parte inferior de la pagina <footer> E
85 footer{ =
86 display: ; =
87 width: S 7§
88 height: 5 E
89 background-color:# ; "E
90 Border-bottom-right-radius: ; f
91 Border-bottom-Lleft-radius: ; -
92 padding-top: 5 %
93 text-align: ; =
[}
94 color: 5 @
95 }

Magquetaciéon Basica con html 5y CSS

Z= MAQUETACION BASICA.

Mi primera Pagina html de prueba.

nav-->menu

main-->Contenedor

section-->Barra izquierda

article—=Articulo 1

article-->Articulo 2

footer--=Pie de pagina
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Parte 2.
Dibujen en el siguiente recuadro vacio una nueva estructura web y con la secuencia anterior creen la 80
Maquetacion web correspondiente tratando de ser lo mas acercados al disefio realizado, guarda en tu
carpeta de evidencias el archivo HTML y CSS como Practicad.html y practicad.css respectivamente.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

NOTA: No olvides enlazar ambos archivos con la etiqueta <link>
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 81

Practica 4 — Parte 2

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
o
=]
Producto: Practicad.html y practicad.css Fecha g
g
c
Materia: Periodo =
o
(]
Nombre del docente Firma del docente =
o
=]
CRIT INDICADORES D PONDE CAL OBSERVACIONES E
ERI SEIENDO L Y/O SUGERENCIAS S
RACION ‘e
(0] Sl NO DE MEJORA =
()
1 Realiza el bosquejo de una estructura 1 z
web propia para elaborar su maqueta. %"
Contiene los elementos requeridos para E

2. | laestructura basica de la pagina (header, 2
nav, section, article, aside y footer).

Aplica estilos con las propiedades basicas
de CSS (width, height, backgrond,
3. | padding, border, margin, text, color, 2
border, float) a los elementos de Ia
pagina web

Realiza la pdgina web como
4. | representacién digital del bosquejo 1
disefado en papel.

Presenta el archivo .html y .CSS de la
estructura basica de la pagina web.

Presenta La pagina sin
malfuncionamientos.

7. | Aplica disefio responsivo en la pagina. 1

CALIFICACION | 10
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82

Practica 5. Menus —

Instrucciones: En equipos de 5 integrantes realicen paso a paso la creacion de un menu
con listas no numeradas y CSS, al finalizar personalice su menu e indique en el codigo los
comentarios necesarios que describan la funcionalidad de cada segmento.

Procedimiento basico de un ment con listas no numeradas con HTML y CSS

1. Iniciaremos por abrir en nuestro editor de texto el archivo basica.html creado en la practica 4.

2. Ubicar la etiqueta nav y dentro de esta colocaremos una lista no numerada, para este ejemplo
tomaremos las opciones: Principal, Trabajos, Proyectos, Servicios y Contacto, cada elementos de la
lista debera contener un enlace con la etiqueta <a> con una referencia href="#" por lo que el primer
elemento quedara como <li ><a href="#">Home</a></li>

Nuestra lista quedaria de la siguiente forma:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

<nav > T
cul ="menu" > e Principal |
<li><a =~| " =|| ”:>Pr'incipal'<_."".a><_.-":1i> ° Trabao_s.
<ll1><a ="# >Trabajos<_..-"a><,.--'l:L? e Provectos
<li><a ="#">Proyectos</a></11> S
. e L. e Serviclos
<li><a ="#">Servicios</a></11i> e
<1i><a ="#">Contacto</a></1i> » Contacto
<ful>
{/nav>

En la estructura CSS debera establecer los atributos correspondientes a fuentes, colores, relleno, sobra,
posicion, tamafio, y algunas opciones mds como la accién a realizar cuando el puntero del mouse este
encima, tipo de puntero, etc.

Cabe sefialar que la direccion electrénica a la que remitird debe especificarse en el HTML y no en el CSS,
por lo que tenemos un sinfin de posibilidades de configuracidn al combinar los atributos, ademas con las
etiquetas <span> podemos dar configuraciones adicionales e incluir iconos en nuestros botones. Las
nuevas funcionales CSS3 permiten animar acciones especificas del boton.

Para quitar el padding (margen interior) que se genera de forma automatica en las listas HTML,
colocaremos en nuestro archivo CSS.

3. Abrir la hoja de estilos Estilosbasicos.css que se cred en la practica 4, y actualizar la clase .menu con

el siguiente cddigo.
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/* Estilo de la barra de navegacidn */

_.menu{ 83
- width:100%; /*se ajusta al ancho de la pagina*/

 padding:opx; /*sin relleno*/

margin:opx; /*sin margenes margenes*/

height:406px; /*altura de 4@px*/

background-color:orange; /*color de fondo naranja*/

text-align: center; /*texto al centro*/

}
4. Para cambiar la lista de vertical a horizontal se cambia la propiedad display:

.menu 1i{
display:inline-block; /*cambia elemento de bloque a linea*/

}

Dando como resultado lo siguiente:

5. Para establecer las fuentes, el tamafio del menu y los colores

/* Estilo de los enlaces nav */
.menu 1i a {
font-size: 15px; /*define el tamahno de la fuente*/
text-decoration: none; /*con el valor none elimina las vifetas*/
float: Left; /*indica que los elementos flotan a la derecha del anterior*/
padding: 10px 15px; /*define el margen interno*/
margin-top:lpx; /*margen superior de 1px*/
color: #fff; /*color de texto*/

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn

Principal Trabajos Proyectos Servicios Contacto

6. Agregamos el efecto: hover para que cambie de color cada uno de los elementos del menu cuando

pasemos el cursor sobre ellos.

.menu 1i a:hover {
background-color: red; /[*color de fondo rojo*/

margin-top: -2px; /*define el margen superior sube al ser negativo*/
padding-bottom:12px; /*define el espacio de relleno inferior*/
/*cursor:url(../practicas/cobachitol.png),pointer; */

}

Principal Trabajos Proyectos Servicios Contacto

Docentes: A partir de este punto el menu ya es totalmente funcional, el alumno puede
hacer las variaciones que consideres pertinentes.

Home Trabajos Proyectos Servicios Contacto
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O bien

Nota: podemos cambiar el puntero del mouse dentro del apartado: hover empleando
“cursor: url(imagen.png), auto;” donde:

e Cursor: es el nombre del atributo,

e Url: indica la ruta o nombre de archivo

e Imagen: nombre del archivo

e Png: extensién del archivo de imagen, aunque laideal es la “.cur” y no debe ser mayor
a 200 pixeles cuadrados sin fondo, puede incluso ser un gif animado

e Auto: indica al navegador que de no hallar la imagen cargue un puntero por default
pero que no quede sin activarse un puntero. Ejemplo:

Dando el siguiente resultado:

VY
Puedes Convertir cualquier imagen a archivo compatible empleando la herramienta
https://www.favicon-generator.org/ o bien en un editor de imagenes de tu agrado.

84
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO 8 5

Practica 5 Menus

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s) -
e
[}
Producto: Fecha g
=
Materia: Periodo §
E
Nombre del docente Firma del docente =
p=
VALOR OBSERVACIONES <
INDICADORES OBTENIDO L CAL =
CRITERIO PONDERACION Y/O SUGERENCIAS »g
SI | NO DE MEJORA ~
S
q Usa las etiquetas solicitadas para la 2 =
[=]
creacion del menu =
[}
(]
5 Contiene los apartados 1 -
) solicitados
e Utiliza la etiqueta <a> y el atributo 1
’ href.
Aplica las propiedades .CSS
4. solicitadas para dar estilo al 2
menu

Aplica en el archivo de estilos .CSS
5. el efecto: hover y este funciona 2
correctamente

Presenta el archivo .htmly .CSS

6. de la estructura basica de la 1
pagina web.
. Muestra la pdagina y su menu de -

forma correcta.

CALIFICACION | 10
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Instrucciones: Después de analizar la lectura investiga en los enlaces proporcionados y completa la
siguiente tabla identificando las etiquetas y los atributos correspondientes.

1. https://desarrolloweb.com/articulos/629.php
2. https://www.htmlquick.com/es/reference/tags/article.html
3. https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTML/Elemento/div
4. https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTML/Elemento/nav
Etiquetas : <section> < article > < table > < nav > <div>
ETIQUETA DEFINICION ‘ ATRIBUTOS APLICABLES
< table > Contenedor principal |e align : Alinea horizontalmente la tabla con
de una tabla. respecto a su entorno.
° background : Nos permite colocar un fondo para
la tabla a partir de un enlace a una imagen.
° bgcolor : Da color de fondo a la tabla.
° border : Define el nimero de pixels del borde
principal.
° bordercolor : Define el color del borde.
° cellpadding _: Define, en pixels, el espacio entre
los bordes de la celda y el contenido de la misma.
° cellspacing _: Define el espacio entre los bordes
(en pixels).
e _height : Define la altura de la tabla en pixels o
porcentaje.
e _width _: Define la anchura de la tabla en pixels o
porcentaje.
Lista de atributos correspondiente a los espacios subrayados:
align  background bgcolor border height width bordercolor
cellpadding cellspacing
< section > Representa una Este elemento sdlo incluye atributos globales.
seccidn genérica de un
documento.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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ETIQUETAS DEFINICION ‘ ATRIBUTOS APLICABLES

< article > Es un contenedor de blogues | Este elemento sdlo incluye atributos globales. 87
de contenido _que _ se

consideran ___independientes

del sitio web y pueden, por lo

tanto, ser vistos, reutilizados

y distribuidos por separado

< nav> El _elemento HTML <nav> | Este elemento sélo incluye atributos globales.

representa _una _seccion de

una pdgina cuyo propdsito es

proporcionar __enlaces  de

navegacion, ya sea dentro del

documento actual o a otros

documentos.

<div> divde '"division" -division | _title : Texto informativo o titulo del elemento.

. Sirve para crear secciones o | Suele mostrarse a modo de "tool tip".

</div> (ambas obligatorias).

diferencia de todos los demas del documento.
class : Nombres de clases al elemento. Por

Estd definido como: Elemento

en blogue.
Crea una caja: En blogue.

Puede contener: Texto, y/o

defecto, clases CSS.

style :  Permite especificar informacion de

estilo. Por defecto, estilos CSS.

lang : Informacidn sobre el

cero o _mds elementos en

blogue o en linea.

contenido del elemento y del

sus atributos.

agrupar contenidos. id : Leda un nombre al elemento que lo
Sus _etiquetas son: <div> y

idioma del

valor

dir_: Indica la direccidn de texto y tablas.

de

title

Lista de atributos correspondiente a los espacios subrayados:

id

class

style lang

dir

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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A D 0 0

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s) 5
S
Producto: Fecha g
=
£
Materia: Periodo S
]
Nombre del docente Firma del docente g
CRITERIO INDICADORES VALOR CAL OBSERVACIONES é
OBTENIDO PONDERACION Y/O SUGERENCIAS »g
Sl NO DE MEJORA o
[}
1 Identifica  las  etiquetas 25 P
solicitadas en la columna uno. ’ %"
Coloca en la columna E

2.- “definicion” el uso que tiene 2.5
la etiqueta correspondiente.
Describe los atributos

3. aplicables a la etiqueta 25

correspondiente en la tercera
columna.

Presenta limpieza y correcta
4.- ) , 1.25
ortografia en el trabajo.

Entrega en tiempo y forma
5.- ) 1.25
establecida.

CALIFICACION | 10
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Lectura 7. “Creacidn de Sitios Web HTML y CSS adaptable a

Dispositivos Mdviles” 90

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, identifica los elementos necesarios para
crear una pagina web adaptable a dispositivos méviles con HTML y CSS, posteriormente
elabora la Practica 6. Elaboracién de un Sitio Web Adaptable a Dispositivos Mdviles.

¢Qué es un sitio web? b pp——— = 2200
Un sitio web es una estructura de archivos
organizados en un directorio, ya sea local o

¥

remoto, que contiene entre sus multiples ¢ ./‘mm

A AR
recursos un archivo indice denominado - APPAlumnos
index con su respectiva extension HTML, |

G® <
£ -
;

&, gand el Segundo Lugar en ef Tosneo de Ajedrez: “Tixpo Status 2022%,

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

XML, PHP, entre otras; que determina la

pagina inicial de acceso, en nuestro caso ,
levado a efecto en una de las naves del Parque Dors Nyaud

debera ser “index.html”, dicha pagina es la

puerta de acceso a toda la estructura del sitio Figura 8_ Pdgina de Inicio del sitio Oficial de Colegio de Bachilleres de Tabasco
(https.//www.cobatab.edu.mx/)
en cuestion. Ademas, deberda contener las

imagenes, y cualquier otro tipo de medios incluidos en cada una de las péginas, para lo cual se recomienda
crear subcarpetas para clasificar cada tipo de contenido, incluso una para las hojas de estilo y asi mantener
una estética y orden en el sitio y facilitar la carga o migracién de archivos.

Disefio de paginas web usando software de aplicacion.

Actualmente existe una infinidad de APLICACIONES PARA CREAR PAGINAS WEB
aplicaciones para desarrollo web, e T o

, B . Software Especializado
como te habras dado cuenta, sdlo contenidos =~ —-=eocmeommm b s

basta con tener un editor de texto
plano para poder codificary dar estilo

WORDPRESS

a nuestras paginas.

De acuerdo al medio que se utiliza
para el desarrollo de paginas web
podemos clasificarlas conforme a dos
vertientes principales, es decir,

aplicaciones de escritorio que en su
mayoria son comerciales o como

)

/ coBacT®

-y
=
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comunmente se les conoce “de paga” y la nueva tendencia, aplicaciones en linea CMS (Sistema de Gestion
de Contenidos), con funciones gratuitas para la construccion de sitios en ocasiones sin necesidad de saber
absolutamente nada de codificacién web, puesto que proporciona plantillas interactivas que pueden ser

O
—_—

personalizadas con opcién a hospedaje de esta conforme se va construyendo el sitio web.

Por su popularidad y facilidad, las plantillas web estan siendo tendencia en la creacidn de sitios, donde el
usuario solo necesita tener una cuenta de correo para empezar a
disefiar lo que desea, arrastrando y colocando los elementos tal
como si estuviera armando un rompecabezas con mucha

estética y guardando en todo momento el estilo
adecuado o sugerido por la misma interfaz y sobre
todo que este tipo de plantillas se adaptan
automaticamente al tamafo de las pantallas de los
diferentes dispositivos utilizados para la navegacion
(smartphone, Tablets, laptop, PC, entre otros), a esta

técnica de disefo web se le conoce como diseflo Figura9_Adaptacién de las pdginas web al tamafio de los dispositivos.
(https://cobaltblueweb.com/paginas-responsivas/)

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

responsivo.
Para cuestiones de estudio y reforzamiento de su aprendizaje, emplearemos una aplicacién de escritorio

o nativa de dispositivo madvil para estructurar un sitio web, enfocaremos nuestra a tencién a la creacion
de un sitio web adaptable a dispositivos maviles.

Consideraciones para la creacion de un Sitio Web de forma local:

1.- Crea una estructura en tu dispositivo para Ca’pe‘a'“a"me'sm°w‘3b\
alojar tu sitio web en tu computadora o en !
. . . . Este equipo > OS (C) > MiSitioWeb
almacenamiento interno de tu dispositivo, de esta
, . MiSitioWeb ~ Nombre
manera podras hacer las pruebas necesarias de Carpeta para guardar las hojas
Ccss il
forma local. / deestlo S
carpeta IOCaI Fuentes ¢ — (3rpeta para guardar Fuentes Externas.
para el Sitio IMG o, C1PE13 pra guardar as imigenes

Web utilizadas en el Sitio Web,

2.- Elija un editor web compatible con su " P—

dispositivo. @ indexnimi 4= L8 e e

G paginat html} £l Sitic Web puede tener tantos
s oy archivos htmil coma se requieran
3.- Dado que serd un sitio web adaptable a @ paginaznimi : )

dispositivos maviles, redimensionara la ventana Enlaestructuradearthivos,puedenirlascarpetasqueseconsidty
del navegador a las dimensiones de una pantalla Necasaries en ta creacidn dal disefio Web

movil para poder observar los cambios en su sitio web. Si tienes pensado disefiarlos desde un dispositivo

)

3

-y
=
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movil esto no serd necesario, por el contrario, debera utilizar la funcidn “sitio de escritorio”, para ver su
pagina como si estuviera en una PC, esta funcionalidad la facilita el navegador Chrome.

Nueva pestana

o o

O a@ca g * ® C / I 1440px o mas ;

Nueva pestana de i...

TABASCO

Historial

Descargas

. Emtre 1280 y 768px |

Favoritos

Pestanas recientes

Compartir. .. L~

Buscar en la pagina

Iraducir. ...
cord T Agregeraia pentail. \Medidas de Pantalla en el Disefio Respnnsivy
Bear‘\:’ LJ Sitio de escrit... (] ]

Q Configuraciéon

— () Avuda vy comentarios

éQué colores puedo utilizar en mi pagina web?

Un elemento importante en el disefio web y que debes tomar en cuenta, es la “paleta de colores”; como
viste en la Lectura 5. “Estilos Basicos Tamaiio, color y fuente”, se pueden utilizar diferentes valores para
asignar algun color, ya sea para aplicarlo al fondo de la pagina web, a los textos utilizados, hipervinculos,
entre otros; quizads en este momento te preguntes ¢ Qué importancia tiene el color que elija para mi
diseiio web?, pues déjame decirte que tiene que ver todo, ya que de ellos depende el éxito visual que
tenga tu sitio web, hoy en dia existen numerosos estudios que analizan los efectos del color sobre Ia
conducta, sentimientos o las sensaciones que pueden tener las personas a su exposicion y todo esto se
relaciona con la psicologia del color, para lo cual al final de la lectura se te proporcionara una serie de
recursos que abordan un poco mas de informacidn sobre este tema y asi puedas aplicarlo de la mejor

manera al crear la paleta de colores a la empresa que elegiste y sobre todo que cuente con armonia entre
los colores.

O
N
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QUE TRANSMITEN Y QUE MARCAS LO USAN

ROJO AZUL VERDE RANIA ROSA  pR IO NEGRO

DINAMISMO PROFESIONAL NATURALEZA INNOVACIC AUTORIDAD PODER
CALIDEZ SERIEDAD ETICA MODERNIDAD OPACIDAD  Eelziyg(@ \ile]
AGRESIVO INTEGRIDAD CRECIMIENTO SENCILLEZ PRESTIGIO
PASION SINCERIDAD FRESCURA DIVERSION RESPETO VALOR
ENERGIA CALMA SERENIDAD CCESIBILID. NEUTRAL ATEMPORAL
PELIGRO INFINITO ORGANICO I IC RUSTICO HUMILDAD MUERTE

Btve @ 4
& & eﬁs

Figura 10_El impacto de la psicologia del color en tu marca. (https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicolog%C3%ADa-
del-color-en-tu-marca-e0f9b0131698)

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

4.- Codifique primero el HTML de su sitio, enlace su pagina web al menos a una hoja de estilo externa
mediante la etiqueta <link rel="stylesheet" type="text/css" href="miestilo.css"> y prosiga a indicar los
estilos para cada etiqueta, clase, o id de su archivo HTML, se recomienda no usar medidas en pixeles.

5.- Guarde siempre ambos archivos enlazados (o los que use su sitio web), y haga las pruebas pertinentes
hasta que tenga la funcionalidad y el disefio deseado.

6.- Tenga en cuenta que existen algunos constructores en linea que pueden facilitarnos el desarrollo de
estilos web tales como:
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Desarrollo De Estilos Web

constructores en Programas de
linea maquetacién
Cssmatic Wix

Permite dar estilos de ‘ )

degradados, forma del @ A Maquetédor Web, uso dg plantillas,
contenedor, Texturas y sombras. W|X herramientas de Marketing y SEO,
alojamiento Web y seguridad.

https://www.cssmatic.com/. Planes gratis y de pago

https://es.wix.com/

Generador De
Ondas SVG

Genera elementos HTML
ondulados para realizar
transiciones onduladas entre las
secciones de su sitio web.
https://smooth.ie/blogs/news/svg-
wavey-transitions-between-sections

Webador

Contiene platillas optimizadas para
o webador Google y soporte técnico gratuito.
N 4 Planes gratis y de e-commerce

https://www.webador.es/

lU N US W Top 10 de software de

IONOS by 1&1 Favicon maquetacion Web

Generator En este enlace encontraras las 10 mejores
Permite la creacion libre y gratuita de plataformas para maqu.eta.cmn Web.
iconos para tu pagina web, ademas da la https://www.pixartprinting.es/blo
funcién de creacién de fuentes. g/empaginar-es-facil/

https://www.ionos.mx/tools/crear-favicon

8.- Dentro de los disefios convencionales tenemos sitios web compuestos por varias paginas, enlazadas a
través de su seccion de navegacién (menu).

Antes de iniciar el disefio de una pagina web necesitamos tener presentes como vamos a havegar dentro
de ese sitio, para ello se debe tener en cuenta un mapa de navegacion, el cual nos ayudara a entender la

manera en que estd estructurado el sitio, su distribucidn, la organizacion y si se tiene algun contenido que
necesite jerarquizarse.

O
N
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https://www.pixartprinting.es/blog/empaginar-es-facil/
https://www.pixartprinting.es/blog/empaginar-es-facil/
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SiteW (2019), comenta que no todos los [ eee ]

sitios web se adaptan a nuevos esquemas ["a | | 9 5
“Los sitios web de multiples pdginas e g
ofrecen mas posibilidades: versiones | Ve M G e B
. . . L. . e ——— Productos
multilinglies, mejor posicionamiento en \ v @ @ 5
) 4 ks)
buscadores” para lo cual se generaria una - = S
- - o
estructura similar a la figura no. 11. o Simel] Procufos | Cortacts g 2
I 8
e [~}
En los disef dist ti {Fopen -
n los disefios vanguardistas se tiene una [ i * T—T1 5
sola pagina HTML como estructura de \ Contacto é
bloques, hacia los lugares mas f g
importantes del sitio y paginas i =
individuales para dar informacidn Figura 11_Sitio web de mdltiples pdginas. ;
adicional. &
o
o
O
@
El disefio de bloques permite ir a secciones de la misma pdgina y [Conocenos ) Productos ) (*Contacto )

evita cargar la menor cantidad de paginas auxiliares, manteniendo
una carga mas eficiente de los contenidos. Dentro de las secciones
siempre se tiene la opcidn para regresar a la seccion principal de la

pagina web, y funciona de forma similar en horizontal que en W

roductos || Eontacto

vertical permitiendo adaptarse a cualquier tipo de pantalla.

Cabe sefalar que para que una pagina web sea responsiva se
utilizan muchas técnicas de codificacion en la estructura, CSS por

ejemplo se pueden utilizar técnicas de Flexbox y/o Grid que
resultan muy utiles al momento de dimensionar los espacios que

se tienen para cada uno de los elementos que formaran parte de

la pagina web, o bien utilizando Media Query (@media) que
practicamente son reglas que se utilizan para definir las

propiedades de dichos elementos. Cabe mencionar que se pueden EaBalalioler ESTETICISTA

isabella@bellasole.com - 55-914345678 - TABASCO

www hallazalar my

combinar en un mismo proyecto web todas estas técnicas de
codificacion CSS. Figura 12_Disefio de una pdgina por blogues.

143  /* Disefio responsivo: cuando la pantalla tien menos de 88@px de ancho,
144  hacer que las columnas se apilen una encima de la otras en lugar de una
145 al lado de la otra. */

146  @media screen and (max-width: S0opx) {

147 section, aside {
148 width: 100%;
149 padding: 0;
150 ¥

151  }

Figura 13_Ejemplo de uso de Media Query usado en el archivo Estilosbasicos.CSS de la practica 4.
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Puedes consultar los siguientes recursos para tener una idea mas clara sobre el uso y aplicacién de los
colores.

O
o

Recurso didactico sugerido

imolko

Mercadeo para

https://youtu.be/q5w8W9JKBuU8
Como aprovechar la teoria del color en tu negocio

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Recurso didactico sugerido

https://www.youtube.com/watch?v=9XxQCi3E9Xc
El Color para Vender mas: La Psicologia aplicada al Marketing y Ventas

https://youtu.be/EI00J6h 27l
SOLO 3 LINEAS: CSS Grid responsive sin media Queries



https://youtu.be/q5w8W9JKBu8
https://www.youtube.com/watch?v=9XxQCi3E9Xc
https://youtu.be/El0OJ6h_2ZI
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https://youtu.be/yneuaVjotO8
Aprende Media Queries en CSS | Responsive Design

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

FM

FalconMasters

https://youtu.be/9w3gy2dYN E
Curso de CSS GRID | Como Hacer una Pagina Web Responsive

https://youtu.be/Cejyu LLxYA
CREANDO UN SITIO WEB RESPONSIVO COMPLETO



https://youtu.be/yneuaVjotO8
https://youtu.be/9w3gy2dYN_E
https://youtu.be/Cejyu_LLxYA
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O
oo

Recurso didactico sugerido

https://youtu.be/YYIHGRkwz7U
Aprende FLEXBOX Desde CERO

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Ahora ya tienes la informacién necesaria, vamos a construir nuestro sitio web.



https://youtu.be/YYlHGRkwz7U
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Practica 6. Elaboracion de un Sitio Web Adaptable a

Dispositivos Mdviles”

= Instrucciones: Forma equipo de 5 integrantes, designa un nombre creativo para tu
Q @ equipo de trabajo, con ello daremos respuesta a la situacion diddctica “Poniendo en

1 linea mis raices” planteada al inicio de este modulo por lo que deberds tener a mano tu
investigacion correspondiente sobre la microempresa.

iManos a la obra!

° Relnanse en equipos de 5 integrantes, eligiendo un nombre creativo para su
equipo y con la informacién recabada de la microempresa elegida.

° Disefia en hojas blancas un mapa de navegacién y el disefio de cada una de las
paginas que tendra tu sitio Web.

Inicio
(Index)

Nosotros Servicios Galerias
(Informacion (Contenedor . .
de la de servicios o (|me:\genes o Contacto Carrito.
compaiiia) productos) didees]
N ™
Servicio 1 Servicio 2 Servicio N...
s A

Utiliza el archivo elaborado en la practica 5 “Menu” la cual ya debe estar fusionada con la practica 4

“Estructura basica de Maquetacién” para desarrollar tu sitio web, o bien, si lo prefieren en acuerdo
con el docente, pueden descargar y utilizar alguna otra plantilla, o bien puedes utilizar un constructor
en linea o programa de maquetacién que se abordaron en la lectura para elaborar el sitio web que se
adapte a tus necesidades.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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e Visualiza los videos proporcionados, puedes realizar paso a paso las instrucciones dadas, puedes
repetir las veces que sea necesario hasta comprender la funcionalidad de cada estructura del cédigo, 1 OO
realiza las anotaciones pertinentes ya que es un proceso largo, se tomara tiempo entre cada sesion
para avanzar tanto en el video como en la codificacion del sitio web.

Recurso didactico sugerido

https://youtu.be/6gko7Nbe8YA
CSS Grid vs Flexbox - Cuando usar uno u otro.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

https://youtu.be/1-110yvGIFU
crea una pagina web (html y css) responsive

e Realiza las adecuaciones en cuanto a colores, imagenes, contenido de texto, enlaces, acordes a la
informacién de la microempresa con la que estan trabajando, toma en cuenta la psicologia del color
al disefiar el sitio web.

e Afiade la informacidn de la microempresa y sus actividades que deseas promocionar a través de este
sitio web.

e Compacta el directorio y entrega bajo el formato sitio_equipo.zip o sitio_equipo.rar. donde equipo es
el nombre que eligieron para identificarse como equipo de desarrollo, ejemplo sitio_cobachito.zip o
sitio_cobachito.rar

NOTA: No olvides que todo sitio web debe contener un directorio debidamente organizado y un archivo index.html
que es la puerta de acceso del sitio web.



https://youtu.be/6qko7Nbe8YA
https://youtu.be/1-11OyvGIFU
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Practica 6. Elaboracion de un Sitio Web Adaptable a Dispositivos Méviles
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microempresa elegida.

Muestra en el menu de la pagina Web por lo
2.- menos 4 apartados propuestos para su 1
microempresa.

Incluye en la pagina web datos importantes de la
3.- empresa, empresario/emprendedor,  objetivos, 2
productos o servicios, desarrolladores, etc.

Contiene por lo menos 5 elementos multimedia
(imagenes, videos, audios, etc.)

Utiliza hipervinculos que permiten la navegacion
correcta dentro de la pagina Web.

Presenta el contenido de la pagina Web sin

6.- errores de ortografia y gramatica.

o Codifica de manera correcta los archivos .html, y los q
.CSS
Aplica diseio responsivo al sitio Web adaptable

8.- a distintos dispositivos (Smartphone, Tabletas, 1
Laptop, PC).

9.- Entrega en tiempo y forma el sitio Web.

CALIFICACION | 10

DATOS GENERALES S
Nombre(s) del Estudiante(s) Matricula(s)
Producto: Sitio Web Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIO Zu
CRITERI INDICADORES OBTENIDO CAL. NES Y/O <z
5 PONDERACION U T 2
SI'| NO S DE MEJORA K3
o
q Disefia la pagina Web de manera creativa acorde a la q §
.- —
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Lectura No. 8 ¢Como Publico Mi Pagina Web?

Instrucciones: Realiza |a siguiente lectura, subraya las ideas principales e identifica los
elementos necesarios para Publicar una pagina web, posteriormente elabora la
Actividad 4 y Practica 7. Publicando la Pagina Web Dispositivos Moviles.

é¢Como logro que todos puedan ver mi pdgina Web?
Ya hemos construido nuestra pdgina web y conocemos su estructura; si deseamos que todos puedan
visitarla desde cualquier parte del mundo, es necesario publicarla en internet, para ello centraremos
nuestra atencién en algunos conceptos basicos y los métodos que nos ofrecen los proveedores de este
servicio para poder hacerlo de la mejor manera.

Todos los sitios web necesitan un nombre

Los sitios web necesitan un nombre Unico para poder ser ubicados dentro del internet, al igual que cuando
guardas un contacto en tu agenda de teléfono celular, en el cual debes asignar un nombre facil de recordar
para poder localizarlo cuando lo requieras sin equivocaciones, por lo tanto, si vemos el internet como una
inmensa agenda, podemos decir que este nombre en internet es conocido como dominio.

El dominio ademas de ser el nombre esta relacionado con la direccidn electrdnica asignada a nuestro sitio
web, por lo cual es necesario adquirir este servicio; para evitar duplicidades, el proveedor realiza una
busqueda similar a cuando creas un correo electrénico, y nos indica si dicho dominio esta disponible para
poder hacer uso de este.

Asi pues, cuando vamos a consultar la pagina oficial del Colegio de Bachilleres de Tabasco, no escribimos
este nombre, al hacerlo el buscador nos dard todas las paginas que contengan esta frase y no el sitio web
de forma directa. Para ello es necesario escribir www.cobatab.edu.mx, dicha cadena de caracteres es un

identificador Unico de la pagina que requerimos encontrar.

Si retomamos el ejemplo de la agenda telefénica, a cada nombre asignado se tiene relacionado un nimero
telefénico, en nuestro caso, recodemos que cada equipo conectado a una red tiene un ndmero IP para
poder acceder a los recursos de dicha red, e internet es una red de alcance mundial, por lo que dicho
dominio en realidad estd relacionado a una IP que para algunos sera dificil de recordar.

Por ejemplo, la direccién electrénica 31.13.93.35 es una IP de Facebook.com pero no todos los servidores
permiten el acceso desde este método por lo que el navegador Chrome nos advertira de una conexién no

privada.
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< C A Noesseguro | kus//31.13.93.35 2 % Q@ & » 0 :

obar tu informacion de 31.13.93.35 (por

crédito). Mas informacion

Q Para disfrutar del méximo nivel de seguridad en Chrome, activa {a proteccidn

tar configuracion avanzada Volver para estar a salvo

ido probar que s

s 31.13.93.35, su certificado de
a puede ¢

facebook.com 2rse a una configuracidn

worrecia o a que un atacante haya intercey
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é¢Como se integra un dominio de Internet?

www.misitioweb.

SLD TLD
El dominio estd integrado por un nombre (SLD) y una extension (TLD), esta ultima nos da informacion
sobre el tipo de dominio al que pertenece.

éComo hacer que mi dominio aparezca en internet?

Para llevar tu propuesta a internet, ademas de un dominio necesitards tener bajo control los elementos
basicos de la web, que son sitio, pagina y hosting.

El sitio y la pagina los conoces bien: uno es el conjunto de paginas y archivos (como imagenes o videos)
gue conforman todo (“ejemplo.com”) y la otra es lo que ve el usuario en una sola URL dentro del sitio
(“ejemplo.com/yy” y “ejemplo.com/xx”). El objetivo de ambos es producir una experiencia a los
potenciales visitantes de tu sitio.

¢Qué es el hosting?
Por su parte, el hosting o alojamiento web son las computadoras donde se almacenan los datos de tu
sitio en linea. A estas computadoras se les denomina servidores, y las empresas de hosting ofrecen

servidores web como un servicio.



https://mx.godaddy.com/hosting/web-hosting
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Para que tengas un mayor control sobre los datos de tu sitio, asi como de la configuracién de sus
servidores, lo mas recomendable es comprar tu dominio y hosting de una misma compaiiia.

Proteccion de marca y otras consideraciones sobre registro de dominios

Debes considerar que puedes usar tu nombre con varias extensiones (o sea, con diferentes dominios de
nivel superior), pero sélo se pueden registrar una vez. Es decir, puedes conseguir “spaclinic.com” y
“spaclinic.mx”, pero si alguien mas ya compré el dominio “spaclinic.com” ya no podras usarlo.

Asi que es importante registrar tu dominio lo antes posible para evitar perder el nombre perfecto para tu
pagina, y evitar que otras personas o compaiiias puedan realizar acciones especulativas con tu nombre. Y
algo todavia mas importante es que, antes de efectuar el registro, te asegures de verificar que el nombre
elegido de dominio no pertenezca a una marca registrada, ya que podrias tener problemas judiciales por
apropiacién indebida de propiedad intelectual.

Estas son otras cuestiones que debes tomar en cuenta antes de registrar un dominio de internet:

e Opciones a la medida. En el mercado hay varias promociones de paquetes donde puedes
adquirir hosting web con dominio incluido. Aqui sdlo debes asegurarte de elegir el plan que
mas te convenga, para que no pagues un espacio de almacenamiento o una cantidad de
dominios que no vas a usar.

e Validez del registro. Entre los varios datos del contrato de registro debe aparecer tu nombre
como registrante (propietario) y como contacto administrativo. Aunque también puedes
registrarte como anénimo.

e Herramientas de administracion. El registrador debe ofrecerte una plataforma para hacer
modificaciones basicas en los datos de tu registro de dominio como son: cambiar y actualizar
el contacto administrativo y de facturacién; redirigir el dominio a una URL diferente; modificar
las DNS del dominio; revisar la fecha de expiracidn del registro para renovacion.

e Estabilidad y soporte técnico. Un registrador serio siempre estara disponible para resolver tus
dudas y responder en caso de problemas técnicos. Asimismo, los registradores de prestigio no
desapareceran de la noche a la mafiana, por lo que tendras certeza de que tu dominio siempre
estara ahi.

Ahora que estoy listo para comprar un dominio, équé sigue?
Estd mas que claro que el marketing digital es imprescindible en esta época de tecnologias méviles y redes

sociales. Tan sélo por mencionar un dato, los expertos estimaron en el afio 2019 que mas de 155 millones
de personas en América Latina adquiririan productos y servicios en linea, un 18% mds comparado con las

126.8 millones de compras registradas en la regidn dos afios antes.
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Considerando este dato, debes pensar que tener un dominio web te da la posibilidad de crear una
presencia digital atractiva y accesible en todo momento, dirigida a los consumidores de hoy que usan 1 06
internet para cualquier consulta: desde decidir qué desayunar hasta planear sus vacaciones o una boda.

Ahora que aprendiste el funcionamiento de los dominios de internet, sus caracteristicas y las
particularidades del proceso de registro, estas listo para dar el primer paso hacia la creacién de tu sitio
web.

® Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

-~ 000webhost
(Vg3

Iniciar Sesion

https://www.youtube.com/watch?v=97eKuFhDS;j8
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I
/ﬂ\ Actividad 4. Publicando la Pagina Web m—
,‘, — |
.‘= la Instrucciones: Retnete con tu equipo de desarrollo y en conjunto con tu docente realicen un
‘y muro de ideas empleando la herramienta padlet.com contestando a la pregunta ¢Cémo

publico una pdgina web?
Al finalizar el docente mostrard el PDF del muro de ideas.

NOTA: En caso de no contar con internet, realicen la actividad con hojas blancas y peguen sus
ideas en un papel bong.

Ejemplo paddlet
v - (m} X w
( & ;Cémo publico una pagina web? X +
‘ C @ padlet.com/produccionesalmeida/78j71770948k7m5 e © @ T 0%
| @ Piginas web HTML.. @ MikroVoucher - Ge.. [T VIDEO COPILOT | Af.. W After Effects Basic T.. [E) Keys:Red GiantTra.. @B Every Trapcode Seri. »

‘Padlet
COBATAB * 22h
¢Como publico una pagina web?
Retinete con tu equipo y coloca una publicacién donde describan lo necesario para publicar una pagina web, lee las
publicaciones de los otros equipos y realiza al menos un comentario a un equipo.

&y COBATAB

Equipo Cobachito

aportacion del equipo

Qo

&

Recurso
¢Como realizar un padlet?
https://www.youtube.com/watch?v=nEOwWA3nrh4Y&t=64s
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Instrucciones: Con el equipo de 5 integrantes formado, y tu Pagina Web que da solucion
a la Situacion Diddctica plateada lista y totalmente funcional. Realiza:

Accesa a la siguiente pagina de Hosting gratuito https://mex.000webhost.com/
Da clic en Empezar y selecciona Hosting Gratuito

Da clic en Registro Gratuito en la pagina puedes hacer uso de tu correo electrénico o el correo
de Gmail del equipo.

coetene %

& mex0webhast comyfaanre tabie

& Wb em b
1 orear i c-co
(g Q00WEDhOSL it Hosting Barato  Constructor destios e Foro. @Es +  INICIAR SESION m

2 sronebes

oy

MX*O‘?? L L T TS o Bl

~~~~~

X Soprls 24/7/365  aper 24111365

l % Darinis Gratis

wer listade de funciones v

Se presenta una pantalla de bienvenida y damos clic en /t’s
not my first rodeo, take me to the Panel.(Este no es mi primer
rodeo, muéstrame el Panel). Name Your Project

Escribimos el nombre de nuestro proyecto este sera el

A great start is half the work

nombre de la empresa de la situacion didactica seguido de las

siglas SD o el indicado por tu docente. Ejemplo MITIENDASD R |
y damos clic en Generate Password(Generar Contrasefia). : ;
Damos clic en SUBMIT ik salion, ‘

B show password GENERATE PASSWORD

@IJ:)
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6. Nos solicita dar clic Upload your site que es la
herramienta que vamos a utilizar en este casocomoya  cp0se your weapon of mass creation 1 09
tenemos creado nuestra pagina y solamente vamos a
subirlo para publicarlo en internet.

7. Se presenta la pantalla parecida a un explorador que

| =

=]

ere 2 . ® W 1 'g

es el lugar donde nos permitird subir cada uno de los ks

f ot

archivos que integran la pagina web entre ellos el Use Gur ol Sotend vour e g

. L, . Website Builder WordPress ploadyeu 8
index.htm| y todas las imdgenes o videos que la _ <

Select Selec —_

>

forman. =

e

En eSta seCCIOn €s donde SUbIremos tOdOS @ Waielet X @ Onbashbae X @ OathelkMrar x4 = g
. - . S

nuestros archivos con extensién html como e B XL E 2
por ejemplo el index.html y todo los creados [ Sy =
para la pagina web, para el caso de las imagen "% 3 e o peer -
. . » Mo firi 7 Wbl LT 02R00 - ‘a

y videos se les recomienda crear en este 3
» Wing . HT0MA00 it (=)

S

(3]

—

mismo apartado una carpeta para este fin.

8. Daclicen la opcién Upload Files.
9. Seleccionay Agrega uno por uno los archivos de la pagina web como se muestra en la imagen.

s rLn

o [m— cTer  sosadax maneZ e FETTS
10. Crea una Nueva Carpeta y coloca cOmMO  puee ¢ powomns 1 4 B
nombre exactamente el mismo nombre que _ ©¢ ‘e /b
le colocaste en tu computadora en este caso [ I
usaremos como ejemplo el nombre s [ mer W 4
IMAGENES es muy importante que le iwr [ i T s
coloques el mismo nombre a la carpeta en ™" [ EaRR i
[ lipgaimi ] gt e

donde estan guardadas tus imagenes de
forma local.
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11. Agrega a la Carpeta IMAGENES todas las
imagenes que se utilicen en la pagina de la Nueva carpeta 1 1 O
misma forma que agregaste los archivos de

Nombre de a carpeta

index.html y los demads, recuerda solo en IMAGENEY
esta carpeta colocaras las imagenes y videos.
. . CANCELAR m
12. Regresa al sitio donde aparece tu perfil de
registro y ahi podras observar la pagina
creada da clic sobre ella junto con ella la direccién o URL de tu pégina, esta la puedes copiar para
después compartirla con tu docente y tus companeros, como se muestra en la figura
13. Puedes dar clic en el link para ver su presentacién en el navegador web.

@ etz x4 -0 A
R N YL

MySites  Fows Sl el

My Websites

Seloct a website to manage, or create a new one fram scratch,

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

. 2yro-
L] . .
Build a free website

LIMITED TIME OFFER with Zyro

S 12.00/month plus SSL
for FREE!

mitiendasd
® Status: running

= 2 cscane aquipara buscar

14. En este caso solo se vera la direccién y las imagenes predeterminadas por ser un ejemplo en tu
caso se debe ver tu pagina web terminada con todas sus imagenes y video.

@ Website list x @ Welcome 1o mitiendasd.000web| X + - jul X
€ O @& mitiendasd0D0webhostapp.com o % = Q (v 1)

1
z C—J 000webhost FORUM LOGIN SIGNUP m

\\c\com(- l

mitiendasd.000webhostapp.com

Hooray, your free
website has been
started!

You see this page because your website doesn' have “Index.php' or “Index. htmi
flle In public_html folder.

7, o
EATRN

CREATE INDEXFILE >

B O cscribe squi para buscar o H @ W ¢ & @ W @ ¥ ~am g e B
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9 Recurso didactico sugerido

Si quieres ver el proceso paso a paso accede al Cédigo QR

Codi Je
Progr acion

¥ Boton de reproduccion (k)

P> Pl ) oo01/1027
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https://www.youtube.com/watch?v=FvgXdvx347s

15. Entrega en el formato que te solicita tu docente la direccion URL para su evaluacion final.
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Submaédulo Il. Diseio Digital
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Proposito del Submodulo

Disefia paginas web, animaciones multimedia, imagenes digitales e impresas, para generar productos

de comunicacion y publicidad en el dmbito laboral y comunitario, favoreciendo el desarrollo ético,

creativo e intercultural del entorno.

Aprendizajes Esperados

y creativo.

1. llustraideas publicitarias y de comunicacion a través de disefio de imagenes digitales, utilizando
diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio, en un ambiente responsable

2. Crea animaciones multimedia, favoreciendo un ambiente de tolerancia y creatividad, para
expresar ideas que den solucidn a problemas de su entorno.

Competencias

Genéricas

Profesionales

CG4.5. Maneja las tecnologias de la informacion y

comunicacion para obtener informacion vy
expresar ideas.

CG5.1. Sigue instrucciones y procedimientos de
manera reflexiva, comprendiendo como cada uno
de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.
CG5.6. Utiliza las tecnologias de la informacién y
comunicacién para

procesar e interpretar

informacion.

CPBTIC8. Elabora diversos
publicitarios
permitiendo su publicacion en medios digitales e

impresos para comunicar ideas o emociones

recursos graficos

utilizando software de disefio,

aplicables a contextos laborales, escolares y de la
vida cotidiana, en un ambiente ético e innovador,
mostrando flexibilidad y apertura a diferentes
puntos de vista
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DOSIFICACION PROGRAMATICA SUBMODULO 2

Asignatura: CAPACITACION TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION 115
Médulo IV. Software de disefio

Submadulo Il.Disefio digital _ Clave B6DD _ 64h_ 8 Créditos

Semestre: 6to. Periodo: 2022 — 2023B

Tiempo .. Fecha .
Bloque Momento Conocimientos .. Observaciones

(minutos) inicio
Encuadre

Evaluacién diagndstica
Introduccién al Disefio
150 Digital

e Mapade bitsy

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

vectoriales 31 marzo
e Formatos de reunion de
graficos academias
27 al 31
Avert e Modos de color g q
ertura e )
P e Tipos de software SIGA. Practica:
- , marzo

de Disefio y qué paleta de
ofrecen colores

Software para edicién de

graficos vectoriales @
200 e Entorno Q&\”//
e Herramientas “"

basicas

e Dibujo de objetos

SIGA. Practica:

Submaoadulo Il. Diseio digital
B6DD

e Texto, Creaciony Creacién  de
:diciofn 3 17.21 | logotipo.
e Transformacién ;
350 : y 9 de %,
propiedades abril Q -/
e Edicidony efectos s%
Desarrollo de objetos
350 e Leccidon 8, la
frustracién 24 al | Construye-T
e Edicidony efectos 10 28 de |Leccion 8, la

de objetos abril | frustracion
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Tiempo . Fecha .
Bloque Momento . Conocimientos Observaciones
(minutos)
350 e Edicidony efectos
ny 1al5 116
de objetos 1y 5 de mayo
11 de .
festivo
mayo
350 Software para edicién de
grafico de mapa de bits
e Entorno S
. 8-12 de =
e Herramientas 12 -2
L. mayo 5
basicas E
(W]
e Trabajo con capas <
>
e Efectos de imagen S
150 e Efectos de imagen £
o
. . . , 15-19 |15 de mayo ,__i
Animaciones multimedia . @
L. 13 de |festivo =
e Conceptos basicos Mavo 8
200 e Aplicar animacién y E
al objeto @
350 e Botones
. ., 22-26
manipulacion
. . 14 de
e Aplicar sonidoy
. mayo
video
150 e Aplicar sonidoy
video
Software de Disefio
N 29 de
editorial |
mayo a
200 e Entorno 15 Y
) 2de
e Herramientas L
L. junio
basicas
e Ajustes de lienzo,
Cierre marco y pagina
Del 5 al 9 de
e Bocetaje con guia 5al9 |junio
350 y cuadricula 16 de evaluacién
e C(Capas junio | segundo parcial
basicas
350 e Capas 12- 16 | 16 de junio
ESTRUCTURACION DEL 17 de reunion de
PROYECTO SITUACION junio |academias




=
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Tiempo . Fecha )
Bloque Momento : Conocimientos s Observaciones
minutos) inicio
DIDACTICA 1 1 7
SIGA. Practica:
Solucién de
Situacidén
Didactica

@,
< g
§
. 19-2 =
Retroalimentacion 18 .9 .3 >
junio 5
19 26-30 |Reforzamiento S
junio | académico =
3.7 Evaluacu?n ' r
20 ... | extraordinaria @
julio |. “5h
intersemestral £
Jornada de g
21 10-14 | capacitacion y

julio |trabajo
colegiados
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Actividades

Puntaje

Situacion didactica. Disefiando en mi comunidad

1.Cuestionario 3.33%
2. Organizar Gréficos de Inskape y vector Ink 3.33%
3. Herramientas Digitales 3.33%
4. Organizador grafico propiedades de objeto 3.33%
5. Tabla de edicién y combinacion de objetos 3.33%
6. Relaciona conceptos de Paint 3.33%
7. Identificando la interfaz de GIMP 3.33%
8. Infografia animacién multimedia 3.33%
9. Mapa conceptual de Microsoft Publisher 3.33%
Total 30%

Puntaje

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1. Crea las paletas de colores Institucionales, secundarios, completaria y de fondo 6.66 %
2. La buena letra. 6.66 %
3. Disefiando mi logotipo 6.66%
3. Bosquejo con herramientas basicas. 6.66 %
4. Cartel publicitario microempresa 6.66 %
6. Video animado mi mascota empresarial. 6.66 %
7. Catdlogo de producto en Publisher 6.66 %
8. Tarjeta de presentacion en Publisher 6.66 %
9. Hoja membretada en Publisher 6.66 %
Total 60 %

Construye T - Leccidn 8, la frustracion

Total

100%
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Titulo:

Situacion Didactica Submaodulo 2

“Disefando en mi comunidad”
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“Educacidn que genera cambio”

Contexto:

Las marcas mas reconocidas son identificadas por sus logotipos, tipografias o
formas de presentar los contenidos o productos que desarrollan. Esto se le conoce
como “disefio de marca” y debe ser tomado con mucha responsabilidad, ya que
de esto depende del impacto que genere en sus clientes y que elijan su producto
por encima de otros.

Tomando en cuenta lo anterior, don Juan emprendedor de la localidad, ha visto el
avance que ha tenido don pepe con la venta de sus productos y pidié a los alumnos
de 6to semestre en la materia de disefio, apoyaran en su negocio de ventas de
productos de la regidn, para lograr un disefio de marca que pueda contar con los
elementos necesarios para darse a conocer entre sus clientes, considerando la
responsabilidad social.

Conflicto
cognitivo

¢Cudles son los tipos de software que se pueden utilizar para los proyectos de
disefo digital?

¢Cudl es la importancia de la creatividad y la innovacién en el disefio digital?
¢Desde el tema de Disefo Digital, cual es el apoyo que consideras aporta a la
economia local?

¢Qué tipos de proyectos podrias realizar como disefiador digital?

Producto
esperado

Elaborar un catdlogo digital de disefio de marca (logo, paleta de colores,
tipografias, usabilidad, aplicaciones), en equipos de 5 integrantes sobre una
microempresa sostenible de su comunidad, utilizando las diferentes aplicaciones
para disefio digital y socializarla en el grupo.

&
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¢Como soluciono la situacion didactica?

“Disenando en mi comunidad”

usabilidad, aplicaciones) para una empresa, en equipos de 5 integrantes sobre una
microempresa sostenible de su comunidad, utilizando las diferentes aplicaciones para

._ Propdsito: Elaborar un catélogo de disefio de marca (logo, paleta de colores, tipografias,
=@
.\\
‘4 disefio digital y socializarla en el grupo.

Instrucciones: Realiza tu proyecto tomando en consideracion los siguientes puntos.

1. Intégrate en equipo de 5 personas.

2. Realiza una investigacion de las microempresas sostenible de su comunidad y selecciona una para dar
solucién a la situacién didactica.

3. Durante el desarrollo del submdédulo deberas aplicar el disefio para la microempresa que eligieron en
la creacidn del catalogo de disefio de marca.

4. Conforme vayas avanzando en las lecturas deberas ir creando el catdlogo, los archivos creados en
Word los pasaras a la aplicacién de Publisher, el cual debe contener lo siguiente, como indice:

ESTRUCTURA DEL LOGOTIPO

* 1.1 Presentacion de la estructuracién del logotipo
* 1.2 Presentacion de formas incorrectas

TIPOGRAFIA

* 2.1 Tipografias principales y Secundarias
COLOR

* 3.1 Colores institucionales
* 3.2 Colores secundarios
* 3.3 Colores complementarios
APLICACIONES
* 5.1 Membretes
* 5.5 Tarjeta de presentacion
e 5.6 Presentacion digital (animacion)
* 5.7 Propuesta comercial (mapa de bits/ gymp)

)

3
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=
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https://blog.workana.com/emprendimiento/como-la-psicologia-de-los-colores-impacta-en-el-marketing/

Lectura

Lectura 6 Transformaciones y
efectos a objetos digitales

Tema para el catalogo
Presentacién de la
estructuracion del logotipo

Formas incorrectas de
presentaciéon

Instrumento

Practica 3. Creando mi
logotipo

p—
y— |
EORATAR
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Lectura 5 Disefiando Graficos
en Textos

Tipografias

Practica 2. La buena letra

Lectura 1 El modo de colory
el software para el disefio

Colores institucionales

Practica 1. Crea las paletas de
colores Institucionales,
secundarios, completaria y de
fondo

Lectura 13. Lienzos y paginas,
bocetaje, marcos y capas de
publisher

Tarjeta de presentacion

Practica No. 9: Tarjeta de
presentacion en Publisher

Membretes

Practica No. 10: Hoja
membretada en Publisher

Lectura 10. Animaciones
multimedia

Presentacién Digital (mi
mascota)

Practica 7: “Video animado mi
mascota empresarial”

Lectura 9. Trabajando con
capas y efecto

Propuesta Comercial (Cartel)

Practica 5: “Cartel Publicitario
Microempresa”

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion



Evaluacion diagnostica submaddulo 2

. NOMBRE GRUPO:

A

1 Instrucciones: Subraya la respuesta que consideres correcta en cada interrogante.

1. Eslaforma de comunicacién o expresion a través de un lenguaje visual creativo empleando software
de disefio.
a) Disefio Escalar
b) Disefio Digital
¢) Animacién
d) Multimedia

2. Son dos técnicas diferentes para crear, almacenar y procesar imagenes digitales
a) Graficosy Vectores
b) Gréficos Vectoriales y Mapa de Bits
c) Rastery Mapa de Bits
d) Multimedia y Mapa de Bits

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

3. Imagenes que se componen de pequefios puntos o pixeles.
a) Mapas de bits
b) Vectorial
c) Disefno
d) Cuadros

4. Programa de dibujo vectorial, de cédigo abierto que trabaja con la extension de archivo vectorial SGV.
a) Corel
b) Photoshop
c) |lustrator
d) Inkscape

5. Software libre para la edicidn y manipulacién de imagenes de mapa de bits.

a) Inkscape
b) GIMP

c) Corel Draw
d) Paint
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6. Programa para el disefio de animacién digital en software libre
a) CorelDraw
b) Animate 1 2 3
c) FlipaClip
d) Publisher

7. ¢éAqué se le llama multimedia?
a) Conjunto de texto, audio, video, animacidn, hipervinculos en un proyecto
b) Técnica que consiste en crear imagenes en movimiento mediante el uso de dispositivos
electrdnicos
c) Productos informaticos que se basan en imdagenes elaboradas en las computadoras
d) Herramienta de disefo grafico simplificado

8. ¢éQué es la animacion digital?
a) Técnica que consiste en crear imagenes en movimiento mediante el uso de dispositivos
electrénicos
b) Herramienta de disefio grafico simplificado
c) Conjunto de texto, audio, video, animacién, hipervinculos en un proyecto
d) Productos informaticos que se basan en imagenes elaboradas en las computadoras

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

9. Esun programa de edicién en donde se pueden hacer pequefos disefios.
a) Corel Draw
b) Flash
c) Photoshop
d) Publisher

10. Se especializa en la maquetacion y composicion de distintas publicaciones.

a) Disefio grafico

b) Disefio y animacién
c) Disefo editorial

d) Disefio fotografico

“El diseiio es una oportunidad de seguir contando una historia, no de resumirla.”
(Tate Linden)




Lectura 1: “El Mundo del Disefo Digital

Instrucciones: Realizar la siguiente lectura, al finalizar realizar la Actividad 1.
Cuestionario “El disefio digital y sus formatos”

El disefio digital es la manera de expresar una idea a través
de un lenguaje visual creativo, teniendo como medio digital

una computadora y/o dispositivo. El disefiador de productos

digitales busca y define soluciones de disefios creativos y \
propone la mejor solucién utilizando una mezcla de A

—

tecnologias o software de digital.

/[

RLATR ‘

Un disefiador grafico digital tiene las habilidades y destrezas para poder trabajar en el medio profesional
de la animacién digital, en la produccion de imagenes digitales, en el contenido gréfico para internet o
medios de comunicacion, en la creacidn de interfaces de un programa de software, o incluso en el
marketing digital, disefio publicitario, etc. Ademds, algunos disefiadores graficos optan por ser Freelance,
de tal manera que puedan desempefiarse con varias actividades anteriormente mencionada.

RAMAS DEL DISENO GRAFICO

v Disefio Editorial. Es el disefio de la maquetacidn y composicidn de publicaciones tales como libros,
periddicos, revistas, tripticos, catalogos, agendas, invitaciones, etc.

4 Disefio Publicitario. Es la forma dentro del disefio de presentar, promocionar una empresa,
servicio o producto mediante todo tipo de carteles publicitarios, anuncios, folletos, disefios de stands,
cajas, etiquetas, cartones, envoltorios, etc.

4 Disefio de Identidad Corporativa o Branding. Es el disefio para crear una marca. Se crean los
logotipos, la papeleria y el manual de identidad de una empresa y los elementos merchandising
(camisetas, boligrafos, tazas, etc.)

Graficos digitales: Vectoriales y Mapas de Bits

Los graficos digitales en las computadoras se procesan y despliegan de dos formas: Los graficos
Vectoriales y Mapa de bits.

Cuando trabajamos con archivos en Internet, la gran mayoria de los archivos de imagen tienen un formato

JPEG, GIF o PNG, los cuales pertenecen al tipo de grafico digital: Mapa de bits.
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Mientras que otros, que tienen un formato como SVG o PDF, corresponden al tipo de grafico digital:

Vectoriales.
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Graficos de mapas de bits o raster

Estos graficos estdn formados por una matriz o mosaicos
rectangulares de pixeles. Un pixel es un cuadrado de luz, cada pixel
contiene informacién el color y brillo de la imagen que ocupa. Los
graficos de mapas de bits almacenan el color en cada pixel por lo cual
genera un archivo con mucho peso. La forma de Mosaico de los

pixeles, limitan la imagen, de tal manera que, al agrandarse la

imagen, los rectangulos de los pixeles comienzan a hacerse mas
visibles. Por lo tanto, la imagen se distorsionara (pixelee) y perdera

definicidn. Este tipo de imagenes se genera con los escdner y camaras digitales.

Graficos vectoriales

Un gréfico vectorial, estd formado a base de puntos, lineas y curvas
mediante elementos geométricos conocidos como vectores.

Una linea esta delimitada por puntos llamados nodos. Las lineas curvas
son llamadas curvas Bézier y se llaman asi por unas asas pequefias
adjuntas a los nodos.

Los graficos vectoriales son muy ligeros, pesan pocos bytes, son

independientes de la resolucion, es decir, al agrandar la imagen no se
distorsionan. Los utilizamos en textos, logotipos, dibujos, CAD, disefios

para corte por navaja, laser o CNC.
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Formatos de graficos

4 BMP. Es el formato de imagen de alta calidad en
Windows. Es una imagen cuya capacidad de
comprension es restringida y por lo cual se genera

un archivo con mucho peso. Es un formato cuyo

archivo es una imagen con pixeles. Se usa poco
actualmente.

v GIF. Es un tipo de imagen con un efecto animado, creativo y sin sonido, esto lo hace combinando
varios cuadros (frames) o imagenes que se repiten en bucles alrededor de 5 a 10 segundos. Es un
formato muy utilizado en la web por su estructura de comprension y transparencia. Actualmente
es sustituido por PNG.

4 JPEG 6 JPG. Creado por un Grupo de Expertos en fotografia, es un formato estandar de codificacién

y compresidon en imagenes digitales, su finalidad es adecuar su comprensién ajustable para que la

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

calidad de la imagen se mantenga y tenga menor peso en el momento de guardarla o subirla a
Internet. No permite transparencias.

4 PNG. Este tipo de formato digital se crea para imagenes de alta calidad en la web. Es un sucesor del
formato GIF mejorando sus deficiencias para su uso en la web. Una de sus caracteristicas es la
comprension sin pérdida y el uso de transparencias.

4 PSP/PSD. PSP es el formato de imagen de Paint Shop Pro y PSD es el formato de imagen de
Photoshop. Ambos permiten trabajar con capas las ediciones y modificaciones hacia una imagen o

grafico. Este tipo de formato solo se puede trabajar con los programas anteriormente mencionados.

En el siguiente cuadro se pueden apreciar las caracteristicas de algunos de los formatos mas utilizados.

Transparencia Compresioén Capas Animacion Soporte Internet
BMP NO NO NO NO NO
GIF Sl S| NO S| S|
JPEG NO S| NO NO S
PNG SI S| NO NO S|
PSP/PSD S| S| S| NO NO

8
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a)

a)

Actividad 1. Cuestionario

Instrucciones: Contestar el cuestionario acorde con la informacién de la Lectura 1. “El 1 27

. mundo del Disefio Digital”

Es la manera de expresar una idea a través de un lenguaje visual creativo, teniendo como

medio digital una computadora y/o dispositivo.
El mundo digital b) El disefio Digital

NO es una imagen vectorial
X C
a .
4
b)

Es una imagen Vectorial

E: :

Es una imagen BMP

=
\ b)

¢Cudles son los tipos de graficos digitales?

GIFS y vectoriales b) Mapa de Bits vy
Vectoriales

éSon formatos de archivo de tipo grafico?

b) e

c)

c)

c)

c)

c)

Los Vectores y mapa
de Bits

Ninguno de los
anteriores

C

Mapa de Bits vy
Digitales

BL IS

Es un tipo de imagen con un efecto animado, creativo y sin sonido, esto lo hace
combinando varios cuadros (frames) o imagenes que se repiten en bucles alrededor de 5
a 10 segundos. En un formato muy utilizado en la web

Formato GIF b) Formato PSP/PSD

c)

Formato Anime

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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8. Estetipo de formato digital se crea para imdgenes de alta calidad en la web. Es un sucesor
del formato GIF mejorando sus deficiencias para su uso en la web. Una de sus
caracteristicas es la comprension sin pérdida y el uso de transparencias

? . w
i ot
a) b) c)

9. Este tipo de formato permite trabajar en capas y solo en su programa para el cual fue
disefiado.

a) JPEG b) BMP c) PSP/PSD

-

10. Es un tipo formato estandar en imdagenes digitales, no permite transparencias y debido a
su comprension ajustable se puede manipular la calidad y el peso en kilobytes de la
imagen.

a) Graficos vectoriales b) Graficos BMP c) JPEGyIJPG
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Para realizar ONLINE la actividad 1. El mundo del diseiio digital, puedes ingresar al siguiente URL o escanear el
codigo QR con tu movil:

EL MUNDO DEL DISENO DIGITAL Y SUS FORMATOS. (s/f). Educaplay.com.
Recuperado el 29 de diciembre de 2021, de
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13246121-

el diseno digital y sus formatos.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13246121-el_diseno_digital_y_sus_formatos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13246121-el_diseno_digital_y_sus_formatos.html
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Instrucciones: Realizar la lectura y al finalizar descarga BE COLOR vy realizar la practica
1. “Crea las paletas de colores Institucionales, secundarios, complementarios, y de
fondo”.

Modos de color

Hacen referencia a la manera en que representamos los colores, es un contenedor de toda la informacién
de los colores que son necesarios en cada pixel de una imagen.

Es necesario aprender el funcionamiento de los “modos de color” ya que los colores pueden variar al
imprimir una fotografia o una imagen a como la visualizamos en una computadora, es importante este
tema para las creaciones y disefios de imagenes o graficos con un mejor resultado en la calidad de Ila
imagen. La profundidad de color se mide en bits:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

v" 1 bit=2 colores.
v 2 bits = 4 colores.
v 3 bits = 8 colores.
v 4 bits = 16 colores.
v 5 bits = 32 colores.
v 6 bits = 64 colores.
v’ 7 bits = 128 colores.
v 8 bits = 256 colores.
v' 9 bits = 512 colores.
v 10 bits = 1024 colores.
Monocromatico

Se basa en la seleccién de un solo tono, a ese tono, lo podemos combinar con la
luminosidad y en saturacidn de ese color. Es decir, se extiende a través de uso de

tonalidades claras y oscuras del mismo color.
Ejemplo: Crear una imagen con tono azul y aplicamos desde el azul rey hasta azul
cielo.
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Escala de grises
Define el color con el componente de la luminosidad, tiene valores de
medicién comprendidos entre 0 y 255, el valor del O es para el negro vy el 1 3 1
valor de 255 para el blanco.

Es popular para contenido web y principalmente con fines artisticos,
siendo utilizado en fotografias y dibujos ya que agrega a las imdgenes

cierto toque de melancolia, elegancia y minimalismo.

Duotono

Duotono (Dos colores). Trabaja con medios tonos de una imagen que
se utiliza la superposicién de un medio tono de color contrastante
sobre otro medio tono de color. Esto se usa para resaltar los tonos
medios y los reflejos de una imagen. Inyecta riqueza y profundidad en

los medios tonos.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Es una técnica Unica y exclusiva para las paginas Web, sirve
para administrar los colores digitales en las publicaciones web,
es decir, si en laimagen original de la pagina web no aparece en
el indice de los colores, el programa selecciona el mas parecido,
esto con la intencién de ahorrar memoria de la computadora y
almacenamiento de archivos.

RGB
D Se basa en la combinacién de colores primarios, el rojo, el verde y el azul
con esta mezcla se crean nuevos colores o matices. Y se generan nuevas
paletas de color. El formato de color RGB se utiliza en los monitores, las
pantallas de las computadoras, televisiones, en si, soporte digital.

Color aditivo
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HSB (Hue, Saturation, Brightness)
Basado en la percepciéon humana del color surge de los valores

o.—')x,o de estos tres parametros: Hue (tono) es el valor del tono del 1 32

100 '‘§' color como rojo, azul, verde, etc. Saturation (saturacién) Se
refiere a la fuerza del color y va del 0% al 100%. Brightness
(brillo) hace referencia a la intensidad de luz del color, se suele
A C
medir, con un porcentaje entre 0 (negro) y 100 (blanco).
0 /o

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow y Black)

Se combina los 4 colores sustractivos primarios: cian, magenta, amarillo y
negro que dan lugar al resto de los colores que se utilizan en una impresion.
Este modo suele usarse en las imagenes y los trabajos que seran impresos.
En los sistemas de impresidn los colores se crean en CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow y Black) que son los colores de las tintas de una la impresora.
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Hexadecimal

-Hace referencia a un tono mediante un cddigo estandar basado en letras y
numeros. Es la manera de referirse a un color con exactitud entre los
disefiadores y las computadoras; los colores se representan con 6 letras o
numeros y se empieza con un #, es decir, cada 2 digitos representan un color HALOBEF

AT XD

primario. Ejemplo: #FFFFFF (Blanco).

O A

Tipos de software de diseiio y que ofrecen

En la actualidad los disefiadores graficos cuentan con variadas
herramientas para realizar su trabajo de manera mas rapida y efectiva.
Al aparecer las «world wide web» (www), estas contribuyeron a una
veloz evolucion del disefio grafico a nivel mundial a través del avance

de las Tic y la aparicidn del lenguaje de etiquetado HTML, las paginas

iconos, los programas de software de disefio grafico mejorarony el campo de trabajo del disefiador grafico

web pasaron a tener mas color, fondos, texturas, botones, barras,

se ampliaron de tal manera, que los disefios graficos se hicieron mas impactantes y profesionales.

Con el avance tecnoldgico se han creado herramientas y programas de disefio modernas, innovadoras y
creativas que permiten al desarrollo y evolucidn a pasos agigantados del disefio grafico. El software digital
enfocado al disefio grafico es, entre otros: Photoshop, Corel Draw, Phox-pro, Free Hand, Adobe illustrator,

Gimp, Inkscape, etc.
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Programas de disefo gratuito o Software Libre

Scribus

Es un programa abierto de disefio, composicién y maquetacién de paginas, permite crear
presentaciones interactivas y animadas. Se puede instalar en varios sistemas operativos,
es un programa confiable y dentro de su pagina web hay varios proyectos desarrollados en

133

Scribus.
Punto desfavorable no esta disponible en espafiol.

Inkscape
En un software de gréficos vectoriales que permite: Disefio de diagramas, de imagenes de
calidad, comics, folletos, lineas, graficos, etc. Software libre y de cédigo abierto. Sus

herramientas son similares a las que tiene Adobe Illustrator.

Gimp

Es un software de disefo grafico que permite: la creacion y edicion de imagenes fijas o
animadas en formato plano o en capas. Es considerado como la mejor alternativa gratuita
a Photoshop. Es un programa de disefo grafico gratis en espafiol para computadoras.
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Gravit Designer

Es un programa de disefio grafico vectorial profesional que ofrecen version online y versién
para PC. Programa gratuito para manejo y disefio de imagenes a nivel profesional. Esta
aplicacién te permitira disefiar ilustraciones, iconos y algunas imdgenes tipo animaciones.

Programas de diseiio de pago
Adobe lllustrator
Es el Software mas utilizado para hacer ilustraciones y vectorizar imagenes. Su potencial es
inimaginable gracias a la edicidn vectorial, lo cual nos permite crea r o modificar una
imagen sin importar su tamafo y sin perder su calidad. Es un programa que se puede
instalar en varios sistemas operativos y que se integra con otros programas de la familia
adobe Cloud.

Adobe Photoshop
Es uno de los mejores programas para la creacion y la edicidon de fo tografias, imagenes e
ilustraciones en 3ra. Dimensién. Forma parte de los programas de Adobe Cloud y de esta

manera puede trabajar de manera complementaria y simultdanea con otras aplicaciones.

3 N
Corel Draw “
Es un software para trabajar con imagenes o dibujo vectorial, es muy similar al Illustrator, '/
su interfaz es amigable y facil de usar, puede ser usado por expertos y aficionados, se utiliza -

para la creacion de objetos, ejemplo: Logotipos. CorelDRAW
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Adobe InDesign

Es un programa de Adobe, enfocado a disefios editoriales digitales, te ayuda a maquetar
paginas y hacer la composicion de textos. Es el programa perfect o para hacer folletos,
revistas y libros, tanto digitales y/o fisicos. En InDesign se puede crear documentos online
interactivos, ya que podemos combinar distintos tipos de formatos: audio, video,
diapositivas y animaciones.

Microsoft Publisher
Es un programa de maquetacién de Microsoft, se puede crear material visual y documentos
impresos como boletines, sobres, catdlogos, tripticos, dipticos, folletos o calendarios.

Antes de iniciar esta practica guiada ver los siguientes recursos didacticos: Teoria del color y BECOLOR.

Recurso didactico sugerido

https://www.youtube.com/watch?v=wy3CXgNjuhM&t=327s

Recurso didactico sugerido

https://www.youtube.com/watch?v=-JSyu 15b50&t=4-79s
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Practica 1: Crea las paletas de colores Institucionales,
secundarios, completaria y de fondo

Propdsito: Utilizar las diversas herramientas de BECOLOR, para la creacién y disefio de
las paletas de colores Institucionales, Secundarios, Complementarios y de Fondo que

seran utilizadas en los diversos productos del portafolio de disefio de marca corporativa

de la Situacidén diddctica como logotipo, cartel de promocidn, tarjeta de presentacion,
membrete, entre otros.
Conocimiento:
v" Herramientas Bdsicas — Crear paleta de colores
v" Conversor
Desarrollo: Formar equipos colaborativos de 5 integrantes y realizar la siguiente prdctica paso a paso.
Sugerencia: El equipo colaborativo debera mantener los mismos integrantes durante el desarrollo de las

practicas subsecuentes.
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Instrucciones:

1.- En tu celular, descarga desde la Play Store, la
app BECOLOR

[ a
BeColor: Paletas

de colores

Canfica esta app

i - A S - 1

2.- Abre la app y en la parte inferior de la app

encontraras el mend para trabajar con la
aplicacion. (paletas creadas, Generar las paletas W + @ J
de colores, Crear una paleta de colores “+”,

Conversor y Extractor)




3.- Para crear una paleta de colores personalizada,
H i H “u 14

dar clic del menu de BECOLOR en el signo “ +”, te Crear

aparece Crear y un color base.

#FOER3S
4.- Presiona en el signo “ +” y te aparece un color
base. Presiona el color del rectangulo para
cambiar el color.

BT ¢
® B 2
. , s r
5.- Elige un color del circulo monocromdtico para »
ir afladiendo los colores a tu paleta a continuacién Elige uncolor  x

presiona el botén de ELEGIR. &

s ;
Para ir agregando mas colores a tu paleta da clic 3 rear

en el simbolo “+”, es decir, repite el paso 4y 5 las

veces necesarias, hasta crear tu paleta de colores.

Elige 6 colores. =
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6.- Al finalizar presiona el botdn de GUARDAR y coloca el nombre de la paleta: MI PALETA.
7.- Una vez creada tu paleta la podrds visualizar Palatas
presionando el botdén que se ve en la siguiente

figura.

- i

O

Nota: cuando ya hay varias paletas desliza las paletas de derecha a izquierda
8.-La podras descargar o compartir la imagen de Paletas
tu paleta dando clic en los 3 puntos. Podrd
compartirla a WhatsApp, Messenger, Gmail,
Facebook, etc. O simplemente descargar la

imagen.

wS Cpepais pwen H

0 e




9.- Utiliza la opcién de conversor para obtener el Conversor
valor del color de Hexadecimal a RGB. Este punto
es importante al disefiar tus paletas de colores
institucionales, de colores secundarios, de colores

complementarios y fondos.

*TESFBE

7ESFB6

s 2
Nota: una forma de identificar un color o tono de una aplicacion a otra es por mediante su cédigo

hexadecimal. Aqui podras colocar el tono elegido y te mostrard su valor en hexadecimal y su valor en
RGB.

10.-Después de crear tu primera paleta de colores. Utiliza BECOLOR para diseiar las siguientes paletas de
colores:
Ejemplo:
v'COLORES INSTITUCIONALES

v'COLORES COMPLEMENTARIOS

#D81220

v'FONDO (Sugerencia: Utilizar de BECOLOR, la

#902449

seccion de Armonia>> Pastel>>Elegir el color

#D81220  RGB: 216,18,32 #0244 RGB: 157,35,73

base>> Generar y Guardar) colores suaves para los

fondos.

#621132

#BISESD  RGB: 179,142,93 621132 RGB: 98,17,50

11.- Al finalizar deberas generar tus paletas en un formato digital 6 impreso, semejante a la figura anterior

y este sera tu primer producto del portafolio de disefio de marca corporativa de la Situacidn didactica.
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Instrumento de evaluacion
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LISTA DE COTEJO
Practica 1: Crea tus colores Institucionales, secundarios, complementario y de Fondo
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: PALETA DE COLORES INSTITUCIONALES, PALETA DE
COLORES SECUNDARIOS, PALETA DE COLORES Fecha
COMPLEMENTARIO Y PALETA DE COLORES PARA FONDO.
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR
VALOR DEL . OBTENIDO OBSERVACIONES Y/O
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR 5 NO CALIF SUGERENCIAS DE MEJORA
Se relaciona con sus compafieros de
1
forma colaborativa y entrega a tiempo.
Disefa la Paleta de colores
2
Institucionales minimo con 4 colores.
Disefia la Paleta de colores secundarios
2
minimo con 4 colores.
Disefa la Paleta de colores
2
complementarios minimo con 4 colores.
Disefia la Paleta de colores del fondo
2
minimo con 4 colores.
Identifica y coloca el cédigo del color en
1
Hexadecimal y en RGB.
10 CALIFICACION

ol
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Instrucciones: Analizar la siguiente lectura en plenaria y anota lo mds importante en
tu libreta de trabajo. Al finalizar realiza la Actividad 4. Organizador Grafico “Software
para edicion de graficos vectoriales”

Los dos tipos de imagenes con los que se pueden trabajar son los de tipo vectoriales y los mapas de bits
vistos en la lectura anterior. Las imagenes vectoriales o graficos orientados a objetos tienen un tamano
mas reducido en comparacién con los mapas de bits porque el modo como organizan la informacién de
una imagen es mads simple, a través de trazos geométricos determinados por calculos y féormulas

matematicas.

De esta forma los graficos vectoriales se visualizan a partir de las coordenadas de una linea guardadas
como referencia, que forman los objetos a partir de la definicidn matematica de los puntos y lineas rectas
o curvas, por lo que cada objeto dentro de una imagen puede modificarse sin que se alteren los demas;
contrario a los mapas de bits que se definen pixel por pixel, evitando que se puedan manipular
individualmente. Un grafico de vectores se delimita por la posicién de los puntos inicial y final, asi como
por la trayectoria de la linea que los une. Por lo tanto, tienen la minima o maxima resolucidon que permita
el formato en que se almacenen; por lo que al aumentar o reducir la resolucion de un grafico vectorial no
se pierde definicion en la imagen.

Algunos de los principales programas para edicion de graficos vectoriales son los siguientes:

PROGRAMA icONO CARACTERISTICAS TIPO

Software de disefio grafico que permite a los usuarios

{ \) crear disefios profesionales con ilustraciones
vectoriales, disefio, edicion de fotos, tipografia,

CorelDRAW " herramientas de plantillas y mds. Permite crear, Comercial
L acceder y almacenar trabajos, graficos web e
CorelDRAW impresiones en la nube a través de su aplicacion web.

QRAPHIS JUITE Ofrece soluciones para dispositivos Windows y Mac.

Editor de gréficos vectoriales entre otras cosas
(ilustracion como rama del arte digital aplicado a
la ilustracidn técnica o el disefio grafico). Permite
Adobe crear composiciones graficas desde cero que | Comercial

lllustrator luego pueden exportarse a todo tipo de escalas.

Disponible para Windows y Mac.
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PROGRAMA

Inkscape

iCONO

CARACTERISTICAS

Editor de graficos vectoriales que permite:

Disefiar imagenes de calidad, bdsicas o complejas.
(gréficos
vectoriales escalables) logrando una imagen de alta

Guardar el archivo en formato SVG

resolucion. Compatible con Linux, Mac Os y Windows.

Tamasco | G
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TIPO

‘ =

co

Libre
codigo
abierto.

y de

Sketch

v

Aplicacion de disefio y editor de gréficos
pensada

manejan el sistema operativo mac. Estd orientado

vectoriales para disefadores que
para el disefio de interfaz de usuario (Ul) y de
experiencia de usuario (UX) de sitios web y

aplicaciones moéviles.

Comercial

Affinity
Designer

I

AFFINITY

Designer

Vector ink

Editor de graficos vectoriales desarrollado por Serif
para macQOS, iPadOS, y Windows de Microsoft. Permite
crear en un mismo trabajo tanto capas de pixeles
como objetos vectoriales. Excelente opcion para crear
arte conceptual, proyectos impresos, logotipos,
iconos, disefios de interfaz de usuario, maquetas entre

otros.

Comercial

Software de disefio vectorial facil, inteligente y
receptivo que también puede guardar sus disefos
en la nube. Orientado a Arte y disefio compatible
con Android para los dispositivos maviles.

Libre
comercial

y

La eleccion de cada programa depende directamente de la necesidad de cada usuario. En esta lectura

abordaremos dos de los programas mds utilizados y compatibles para computadoras y dispositivos

moviles respectivamente Inskape y Vektor ink.

Tl
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Instrucciones: Tomando en cuenta la Lectura 3. “Software para edicion de graficos vectoriales” completa de manera individual
la Actividad 2: Organizador Grafico de Inskape y Vektor ink

Versién N Version

Plataformas que soporta

Licencia/ Plataformas que soporta Licencia/
(Sistema operativo )

Desarollador (Sistema operativo ) Desarollador

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

N >

Fecha de creacién Principales caracteristicas

Fecha de creacion Principales caracteristicas
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Instrucciones: Analiza la siguiente lectura, al finalizar realiza la Actividad 5.

“Herramientas Digitales”.

Inskape

Software de vectores graficos de calidad profesional para crear una gran
variedad de graficos como ilustraciones, iconos, logos, diagramas, mapas y
disefios web. Es un software libre y de cddigo abierto, que utiliza SVG
(Scalable Vector Graphic), el estandar abierto de W3C, como formato nativo,
compatible con los sistemas operativos de Windows, Mac OS X vy
GNU/Linux.

Posee herramientas de dibujo vectorial sofisticadas; puede exportar e importar varios formatos de
archivo, incluyendo SVG, Al, EPS, PDF, PS y PNG. Tiene funcionalidades muy faciles de comprender,
ademas de una interfaz sencilla, soporte multi-idiomas y esta disefiado para ser extensible, los

usuarios pueden personalizar las funcionalidades de Inkscape con sus multiples extensiones. Su

objetivo es que permita a los usuarios la precisién del estandar SVG para sus imagenes y que cumpla

con los requisitos de XML (soporte para compartir datos), SVG (Imagenes Vectoriales Escalables) y

CSS2 (independizar la estructura de un documento de su presentacion).

Principales caracteristicas

Inkscape es un editor de graficos vectoriales de cddigo abierto, con capacidades similares a
Illustrator, Freehand, CorelDraw o Xara X

Utiliza el estandar de la W3C: el formato de archivo Scalable Vector Graphics (SVG).

Incluye formas, trazos, texto, marcadores, clones, mezclas de canales alfa,
transformaciones, gradientes o degradado, patrones y agrupamientos.

Soporta metadatos Creative Commons, edicién de nodos, capas, operaciones complejas con
trazos, vectorizacién de archivos graficos, texto en trazos, alineacidn de textos, edicién de
XML directo entre otros.

Puede importar formatos como Postscript, JPEG, PNG, y TIFF y exporta PNG asi como
muchos formatos basados en vectores.

Es compatible con los estandares XML(lenguaje de marcado que proporciona reglas para
definir cualquier dato), SVG (Scalable Vector Graphics, formato estandar de imagen
vectorial para graficos bidimensionales que soporta interaccién y animacién) y CSS
(especifica cobmo se presentan los documentos a los usuarios).

Pretende mantener una préspera comunidad de usuarios y desarrolladores usando un
sistema de desarrollo abierto y orientado a las comunidades
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e Facil de aprender, de usar y de mejorar.
Estilo de objetos en Inkscape

e Inkscape es muy completo en cuanto a la posibilidad de adaptar objetos. Dispone de las
siguientes posibilidades:
e Transparencias regionales, y transparencia maestra para todo el objeto. 1 44
e Muiltiples colores para escoger.
e Es posible esculpir el objeto.

e Los objetos pueden agruparse (y desagruparse), de forma que varios objetos agrupados
funcionen como uno solo.

e El objeto puede encerrarse en un borde de cualquier tamafo y color.
e Se pueden desenfocar a diferentes niveles.
e Cualquier objeto puede ser duplicado indefinidamente.

e Se pueden dibujar lineas de todo tipo, las cuales pueden ser personalizadas, al igual que
cualquier otro objeto.

e Los objetos se pueden mover, invertir, borrar, etc.
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Obtenida de: https:/www._softworeadvice. mx/softwore/334328 inkscape
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Interfaz de Inkscape
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Obtenida de: https://sgd.gugler.com.ar/data/GNU_Linux_1/Inkscape.pdf

Herramientas basicas de Inkscape
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ICONO ‘ NOMBRE UTILIDAD

» Permite seleccionar un objeto o imagen, asi como inclinar, girar cambiar de
Seleccién N
tamafio.

Permite acceder y editar los manejadores en forma de diamante que
tienen los objetos convertidos a trayectos, llamados nodos de
trayecto. Los nodos se pueden agregar, eliminar y mover. Se puede
q acceder a ciertos manejadores en forma circular que tienen las
\ Nodo formas geométricas, llamados tiradores de control. En el
caso de los rectangulos, permite
redondear los vértices y en los circulos, permite convertirlos en
semicirculos, cuartos, etc.

Permite hacer pequefios cambios a los trayectos y colores. Se debe
seleccionar el objeto o los objetos a los que se desea aplicar la herramienta.
Luego dar clic en la herramienta y elegir las configuraciones deseadas en la
ﬁ - Barra de controles de herramienta, se puede elegir el ancho y alto de la

— etoque herramienta, el modo de retoque, que puede ser: empujar trazados hacia
cualquier direccidn, separar trayectos seleccionados, entre otros. En
relacion con el color se puede: variar los colores o aplicar el color de la

herramienta sobre el objeto.
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UTILIDAD

Permite ampliar o disminuir la visualizacién.

Rectangulo

Permite dibujar rectdngulos y cuadrados. Para dibujar un cuadrado
presionar la tecla Ctrl mientras se presiona y arrastra el ratén
diagonalmente. Al presionar la tecla Shift mientras se presiona y arrastra el
mouse se obtiene un rectangulo con el centro en el punto donde se comenzo
a dibujarlo.

OuP L] L

Cajas 3D Permite crear objetos en tres dimensiones.
Ei Crea circulos, elipses y arcos. Para dibujar un circulo, presionar la tecla Ctrl
ipse . .
mientras se presiona y se arrastra el mouse.
Estrellay . .
, Permite crear estrellas y poligonos
poligono
Espiral Sirve para crear formas de espirales
Lapiz Permite dibujar lineas a mano alzada
Béizer Permite dibujar curvas béizer y lineas rectas.

Herramienta

Sirve para dibujar trazos caligraficos o

Caligrafica | pinceladas.
Cubo de . , . :
. Permite rellenar areas delimitadas, creando un nuevo objeto al rellenar
pintura
Texto Permite crear y editar objetos de texto
Permite crear conectores de diagrama. Los conectores son lineas que
Conectores conectan objetos y contindan conectados, aunque los objetos se cambien
de lugar. Muy dutiles para crear organigramas y diagramas de flujo.
. Permite crear y editar gradientes. Al seleccionar la herramienta, en la
Gradientes

barra de controles de herramienta, se podra elegir entre un relleno
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UTILIDAD

lineal o radial. Luego utilizando la herramienta forma se podra editar

el relleno.

f Cuenta gotas

Selecciona colores de la imagen

{rﬁ Spray de
Objetos

Dispersa copias de un objeto preseleccionado de una forma similar a
como deposita gotas un spray normal, pero en este caso las gotas son
imagenes, las cuales pueden ser independientes unas con otras,
pueden estar vinculadas al original, con lo cual los cambios aplicados
al original modificaran todos sus clones, o pueden ser fundidas
generando un solo trazo; ademads las imdagenes depositadas pueden
ser giradas, escaladas, entre otras opciones.

Posee dos formas de borrar, borrando el objeto completo con el cual tiene
contacto y la otra forma es borrando sélo la parte por donde ella pasa. Se
puede variar su diametro.

Relleno

Borrador o
Goma

Con esta herramienta no solo podemos rellenar figuras cerradas, sino
también cambiar el color seleccionado con dicha herramienta por
otro color, degrade o imdagenes. Posee varios parametros para
delimitar el alcance de los cambios.

Rellenos

HERRAMIENTAS
DE RELLENO ¥ CONTORNO

https://www.youtube.com/watch?v=904g Yb3Sijs

Puedes descargarlo e instalarlo en tu equipo de computo desde el siguiente

enlace: https://inkscape.org/es/

Inkscape Bordes y Relleno
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Vektor Ink

Vector Ink es un programa ilustrador creador de formas y logos
principalmente; centrado en el uso en dispositivos méviles, el cual ofrece
opciones de degradado lineal y radial junto con multiples tipos de
selectores de color y un editor de paleta de colores avanzado para que
puedas generar, gestionar y guardar tus propias paletas de colores para su
uso posterior.

Ademas, permite guardar los diseios en la nube, asi como fusionar varias formas en una y una sola
en otra; por lo que se esta catapultando como uno de los mejores programas de arte y disefio. Con
la interfaz de usuario receptiva de Vector Ink, se puede disefiar tan cdmodamente en el teléfono
como se haria en una computadora portdtil o tableta, ya sea que esté usando el editor en linea o la
aplicacion mavil. Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

e La herramienta Path Builder (también conocida como Shape
Builder Tool) es una de las funciones mas potentes de Vector
Ink. Puede usarlo para crear casi cualquier forma que pueda

v

imaginar, usando una sola forma como bloque de

o,

construccion.

e Permite crear grandes disefos sin tener que aprender los

3.

puntos mas finos del programa.

R

e Contiene la funcidn de Lapiz virtual, en caso de usar una
pantalla tactil que lo ayuda a dibujar con el dedo para que
pueda ver donde estd dibujando.

a

e Laherramienta de paleta de colores incorporada Vector Inks lo

- A

ayuda a crear paletas de colores generadas al azar, generadas
a partir de una foto, o seleccionar de una biblioteca de paletas
de colores incorporadas y agregar tantos colores como desee a
sus paletas.

e Vector Ink viene con herramientas integradas para ayudar a

mejorar la forma en que su texto se presenta en su disefio. Fig.
. oL https://www.androidlista.com/it
e Permite exportar sus disefios en formatos SVG, PNG o JPG. em/android-

apps/1247435/vector-ink-

e Importa archivos JPG o JPG al lienzo para calcar o como fondo illustrator-shape-builder-design,/

para su disefno.

e Laaplicacidn trabaja de manera gratuita, sin embargo, al momento de exportar el producto
final de acuerdo con las caracteristicas y los formatos puede generar un costo de acuerdo
con la calidad del producto.
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Interfaz de Vektor Ink para dispositivos maviles

O e @ . Color

149

Herramienta de seleccion Relleno

Herramienta de puntos
Pluma
Rectangulo
Construccion de rutas
Dibujo

Herramienta de la cinta

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Configuracion comercial

a Esquina Area de

trabajo

Degradado

-
T Texto

Seleccion multiple

Duplicado

aiminar’ | 0 v é

— .
Booleano - ||:I Trazo - Capa
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Pasos para descargar Vektor Ink en su dispositivo Android

Abrir la aplicacion de Play Store de su dispositivo maovil.
Buscar la aplicacion escribiendo Vector Ink

150

Presionar el botén descargar

P w N

Espere el proceso e instalar.

Vector Ink es una aplicacién de diseio vectorial, cuenta con herramientas para la elaboracién de
plantillas.

La ventana principal cuenta con los botones para agregar un nuevo proyecto, para iniciar a elaborar
el disefio se debe presionar el signo de “+”. Ademds, muestra una seccidn de plantillas previamente
disefadas que se pueden utilizar.

También puedes utilizarlo desde cualquier dispositivo mévil desde el siguiente
enlace: https://vectorink.io/ o escanea el cédigo QR

[=]
[=]

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Powerful SVG Editor Onkine

Vector Ink
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Herramientas basicas de Vektor Ink

MBRE \ UTILIDAD

Permite crear un drea de selecciéon en los objetos que se

Seleccion encuentran en el area de disefio.
Coloca los puntos de unién entre los objetos, permite
Puntos incrementar de tamafio, modifica las formas de acuerdo con los
movimientos de los nodos.
Permite realizar trazos colocando los nodos en distancias
Pluma especificas dentro del eje “x” y el eje “y”. Crea figuras cuando|

los puntos se unen, o lineas de acuerdo con las distancias entre
los puntos sin realizar una intercepcion.

Rectangulo

Permite trazar un rectdngulo o un cuadrado de acuerdo con los
puntos de trazos, ademas incluye otros poligonos que cuenten
con volumen y dngulos de trazos.

Construccién de
rutas.

Nos permite modificar una figura de acuerdo con la edicidn del
trazo, coloca copias dentro del area de trazado, reemplaza
algunas partes del objeto para recortar de acuerdo con el
contorno del objeto.

Dibujo

Permite realizar trazos de acuerdo con el movimiento del
puntero, crea lineas o curvas, que al momento de unirlas
pueden crear objetos con volumen colocando color a los
objetos; los nodos se agregan para modificar el objeto.

wl Ml ol=1"

Cinta

Permite modificar una linea creando un objeto con volumen; los
Angulos de inclinacion modifican el contorno para cambiar la
forma vy el estilo predeterminado.

Caracteristicas

Algunas de las caracteristicas de los objetos tienen un costo,
como las propiedades del disefio como tamafio, marca de agua,
lienzos entre otras caracteristicas para la exportacidon del
disefio.

Permite crear un efecto de redondeo en las esquinas de los

Esquina objetos en lo que destacan los angulos de inclinacién para un
efecto suave en las curvas y uniones de los nodos.

Se utiliza para combinar color o colocar colores sdlidos; la

Degradado combinacion crea efectos en las tonalidades de los colores

0=

151

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion




iCONO NOMBRE \ UTILIDAD

colocando porcentajes en diferentes ubicaciones desde los ejes,

o, .n

“x" y el eje “y”.

Permite colocar texto en el area de disefio, incluye estilos de

Text diferentes fuentes, se modifica color, forma y efectos; ademas| 1 52
| exto o . . o
para el tamafo se muestra una vista previa para verificar que la

muestra sea la que corresponda al drea de escritura.

& Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Vector-Ink(Explicacion de sus herramientas de funciones)

https://www.youtube.com/watch?v=m9Bgfy1QLKkI



https://www.youtube.com/watch?v=m9Bgfy1QLkI
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Actividad 3 Herramientas digitales

Opcidn A. Instrucciones: Tomando en cuenta la Lectura 4. “Inkscape y Vektor Ink. 1 53
Herramientas basicas” relaciona la caracteristica con la herramienta que
corresponde en cada caso sobre el software Inkscape.

Caracteristica ‘ ‘ Herramienta

1. ¢Qué tipo de formato te permite guardar () g. Estrella y poligono
Inkscape? 5
2. ¢éCudl es la funcion de la herramienta ( ) [h Herramienta retoque 5
relleno? §

(i} _ () |i Rellenar los objetos “_3
3.. . . Nombre de la herramienta de la que tenemos en nuestro >
siguiente imagen: proyecto ‘.§
4, Permite acceder y editar los manejadores ( ) j. SVG, Al, EPS, PDF, PS Y g
en forma de diamante que tienen los objetos PNG E
convertidos a trayectos g
5. Permite crear circulos, elipses y arcos () |k Herramienta nodo ig"
6. Permite hacer pequefios cambios a los ( ) l. Herramienta elipse E-ﬂ

trayectos de colores

El

Opcién B. Esta Actividad la puedes realizar de forma digital en el siguiente link o accediendo a través

educaplay

0o0ld  CONOCIENDO
INSKCAPE

del cddigo QR.

. Pulsa aquf para identificarte

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13435494-conociendo _inskcape.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13435494-conociendo_inskcape.html
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Inkscape Website Developers. (s/f). Acerca de. Inkscape.org. Recuperado el 26 de diciembre de 1 54
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Vector Ink. (s/f). Vector Ink - Advanced SVG Editor Online. Recuperado el 26 de diciembre de 2022,
de https://vectorink.io/

Software Advice. (2022). Inkscape. https://www.softwareadvice.mx/software/334328/inkscape
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Lectura 5. Disenando Graficos en Textos

155

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura, al finalizar resuelve la Actividad
, 6. Organizador Grafico “Propiedades de objetos” y Actividad 7. “de acuerdo con las
5
"‘ indicaciones de tu profesor.

0 Dibujar objetos en Inkscape

Los principales objetos que podemos dibujar en Inkscape son:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Rectangulosy Circulos, elipses y Estrellas y poligonos Espiral
cuadrados arcos

Para dibujarlos dar clic en el objeto deseado de la caja de herramientas del programa Inkscape,
inmediatamente el puntero del mouse cambiard al objeto seleccionado, posteriormente desplazar
el mouse dadndole las dimensiones requeridas al objeto dibujado. Al momento de disefiar cada

objeto se visualizaran sus propiedades para modificar las dimensiones de este, como indica la figura

1.
- —— — N
v o ™ e o3 Propiedades
S -
e ] o de obieto
N
(™ .~
»
9 | — .
Caja de ¥ \\
herramienta Al - Objeto
= n - dibuiado
2 C
,a . N
’ B e
> S ‘
e -~ o St -

Figura 1. Dibujar objetos

A
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Camswm couvm cohm oME o mel g = Propiedades
P YO AV I o o« » T T T T T T o o o o o Q de objeto
N e .
D -
0 1 o
@, 9
' | : 156
@ - - K
9 - 1 <
Cajade ;; \ r ‘ \
herramientas A 7 -l Objeto
o e’ dibujado
n y L]
/0 .«
' ~IT
> I —— [ c
. B W 8 = O B e et e e T T e S Tt Mo s e =]
()
S
Figura 1. Dibujar objetos ‘=
=}
—— g
o
o - - =
(W - 5 >
. [ =
S S
. o
S
- £
e
X =l
bl | y c
< L}
’ ]
¥ [%2)
v N
on
x o
: 2
» 2 ()
X X @
» » | ol
x - e

Figura 2. Estrellas y poligonos

Estrellas y poligonos. Para utilizar esta herramienta se debe seguir los siguientes pasos:
Dar clic en: luego indicar en las propiedades si deseas un poligono o una estrella. Por

ultimo, ingresar el nimero de esquinas que deseas que tenga el objeto, como indica la

figura 2.
@ e deiwr - .
S 7 o ¥ =y Propiedades de
r 815 \ sdualiiataalig, S objeto
; g
5
g —_ | i
Caja de ‘ \
herramie L Objeto
: \ dibujado
S
- I
o [ T A i Yoad Wb -
2 o & Lcigli 0% o A GRWU W TN |

Figura 2. Estrellas y poligonos

A
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Espirales. Para utilizar esta opcion se debe dar clic en ©) indicando el nimero de vueltas
como lo indica la figura 3:

. , 5 5
e it bt Fot ot B Pt o B T e e Propiedades 157
[ PEE ] = de obieto
o ®
3
- 1]
@7
E Caja de 5
¥ i . ' ,
¢ 1 herramientas 5
¥ . S
A - oS Objeto S
N T ’ dibuiado _§
b~ ‘_ =] - g
i L] £
o
, . S
>< B I =
. B @D Cwet v fnphak et 334 v gl LIS o O s arstar o) amgote LOE s w o- e k| 0 -4 >
W O Lurive aoul para busca o o @ Lﬂ!iiil V% tupepia A G I Wed v LEET ~g
E
Figura 3. Espirales §
=
i
Re"eno y bordes de Objetos. Esta ~ Rellenc y borde (Mayus.+Ctri-F) = |[B3][B€] - Relleno y borde (Mayus.-Ctri-F) [ 5 )B%) %
€ Belleno || DColor de trazo | . Estio de trazo € Befleno | IColor defrazo | - Estfo de trazo [72)
.z . . , o e 2 [(_,]- x [-]. Bl 2= 2 ‘En
opcién permite variar el color del circulo | < M/ ® & = e p=l. B g
RGE  HSL  CMys  Rueda RGE HSL CMYX  Rueds 8
y el color, anchura y estilo del borde. R

(Todos los objetos se seleccionan y

editan de esta forma, pero cada uno

RGBA: 14141381

3 [1.000 s

tiene sus propiedades). Se abre una

~ Figura 4. Bordes y relleno
ventana con tres pestafias: relleno, color

del trazo vy estilo del trazo.

" Relleno y borde (Mayiis.+Ctrl+F) T = @

€ Relleno | JColor de trazo | - Estilo de trazo |

Seleccionando cada pestafia, se abre una ventana para poder variar

estas propiedades, como se observa en la figura 4.

Limite de inglete: M:
Guiones: l —— ~oo0 |

Marcas de inicio: I Ninguno

Marcadores medios: | Ninguno

Marcadores finales: ’ MNinguno

Opacidad maestra

Figura 5. Estilo del trazo

En la figura 5 se muestra la ventana relleno y borde, con las opciones de pestafia Relleno, Color de
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trazo y Estilo. La linea blanca en estilo de trazo indica la gama elegida y en la pestafia color de trazo,

se indica el color elegido dentro de esa gama, para el relleno o el borde respectivamente.

158

Recortar imagen. Para recortar una imagen, primero se debe crear la forma que usara para recortar

b * o cortarla. Se puede utilizar cuadrados, circulos, estrellas o cualquier
otra forma, teniendo en cuenta que la forma o el objeto de recorte
siempre va encima de la imagen que se va a recortar. Ir a: Objeto>

recortar> Establecer para aplicar recorte y recorte la imagen.

., -

La imagen ahora se recorta de acuerdo con las formas que usa para
recortar (en este caso, un cuadrado), también puede usar circulos,
poligonos, estrellas e incluso puede usar un objeto vectorial, como

texto, segun indica la figura 6.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Recortar una imagen usando mascara. El enmascaramiento
funciona de manera muy similar al recorte, pero con algunas ventajas
importantes. Primero, acceda a la herramienta en Objeto> Mascara>

Establecer, como se observa en la figura 7.

"

M TR

Al igual que el recorte, puede usar el enmascaramiento con formas,

objetos y trazados, como se observa en la figura 8.

Figura 7. Opciones para Recortar

Figura 8. Recortar con mascara

Puede enmascarar un objeto usando formas o trazados

regulares y usando diferentes tonos de gris en su borde

o trazo. La figura 9 muestra cdmo se usa un trazo gris

Figura 9. Mascara con formas o trazados




S A

B

TABASCO
“Educacidn que genera cambio”

grueso en un circulo blanco.

» = 3 La figura 10 ejemplifica el uso del lapiz de caligrafia en la

| 4

/, configuracién del marcador para dibujar un trazo gris sobre 1 59
- ”

/1‘ la imagen.

Figura 10. Lapiz de caligrafia

Otra de las opciones es con degradados vy
desenfoque para crear un recorte de imagen
interesante, como se muestra en la siguiente

ilustracion.

Figura 11. Uso del degradado simple

Texto, creacion y edicidn.. En la caja de A herramienta tenemos el botdn, que nos abre
el didlogo de texto y las propiedades del texto. Aqui, podremos elegir el tipo de fuente, estilo,

tamanio, formato y espaciado de lineas, de acuerdo con la figura 12.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

SO 3

Propiedades

Y : o
© de objeto S
B S

3 ~
» ! )
¥ .
A Objeto .
S dibujado )
7 8
P4 H & ~
> &

: I

B O tacrve aqui para buscer oRrRE ~EGCCH @ HC Dowpsado A G @ wae v VAN g

Figura 12. Texto

En caso de ingresar en las propiedades de Relleno y Borde, pinchando en el botén m el color o

hacer gradientes difuminados.
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Texto en trayecto. Inkscape cuenta con una funcién
llamada “Poner en trayecto”, que hace fluir un texto
sobre un trazo adaptandose a la forma de este. Es un
recurso muy utilizado en el disefio de logos, escudos y
emblemas. Para utilizarlo solo basta seguir los

siguientes pasos:

Obtenida de:
https://tuikscape.wordpress.com/2018/11/15/adaptar-
texto-a-un-trayecto-inkscape/

1. Dibujamos una linea a mano alzada. §

2. Para hacer fluir un texto sobre un
trazo, necesitamos un texto normal §
y un trazo cualquiera. Escribimos un : ——

texto de nuestra eleccidn. Texto siguiendo el trayecto

3. Se seleccionan los dos objetos al

mismo tiempo - — . :ﬁ

4. Ir al menu Texto, seleccionar Poner

O

Sl .

en trayecto Er'f"m siguiendo el e
A

o
p=
(S}
(]
=2
o
3
£
o
()
-]
>
[ o=
=
()
<
£
e
o
—
£
-]
[}
o
w
N
on
K=}
o
[
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. Hellane.y bacds (Wayin.Ciris£) - |5 X
@ Belena ICoior Ge prazo | "y Estho de razo

*[ME K22 ©|v
trayecto: rectangulo, elipse, espiral, etc. Repitiendo los pasos descritos e e ot

- W
s M ©
B
- T, -

| 161

Texto en forma. Con Inkscape se puede colocar texto dentro de una forma Do Js

De la misma forma podemos asociar un texto a cualquier contorno o

anteriormente.

cualquiera mediante el enlace entre un objeto de texto y una forma o un trazo.
1. Primero se dibuja <

una elipse

2. Escribir el texto que

se requiere

3. Seleccionar ambos
objetos. Vemos por
las flechas que

seleccionan ambos

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

objetos

4. Iral menu Texto,

Fluir en el marco

N\ “clere-zipper.svg - Inkscape -

o Texo Fuos Dumsiones Avde

140 Q@ DEeE I UTOGE @ %

\Wbe ' ' ' :‘
GAPE 1y, i
5QAP < Sc 5
¢ - GP °m
%4’ ’1% & E Y
ENETS <
@‘"NI asé* . ‘
i Ny ga9° )

Obtenida de:
https://www.youtube.com/watch?v=tGYFWBfpsHO
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Recurso didactico sugerido

162

Inkscape. Tema Operaciones de texto
https://www.youtube.com/watch?v=tE uSYXBJRo

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

INKSCAPE 2 - Herramientas basicas segunda parte "
propiedades de objetos"

https://www.youtube.com/watch?v=NhloQ-Hsy2Y

Vector Ink 4.0
https://www.youtube.com/watch?v=7KA95hlIDuQ&ab channel=Vectorlnk



https://www.youtube.com/watch?v=tE_uSYXBJRo
https://www.youtube.com/watch?v=NhIoQ-Hsy2Y
https://www.youtube.com/watch?v=7KA95hllDuQ&ab_channel=VectorInk

Actividad 4. Organizador grafico
propiedades de objeto

Instrucciones: Completa el siguiente organizador grafico de las propiedades de los
objetos.

Rectangulosy 2.-
cuadrados 3.-

Circulos, elipses y
arcos 3.-

1.-
2.-
3.-
4.-
5.-
6.-

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

— Estrellas y poligonos

1.-
— Espirales 2.
3.-

Propiedades de los objetos
|

1.-
2.-
3.-
4.-
5.-
6.-
7.-

— Texto




Practica 2. La buena Letra

Instrucciones: Realiza paso a paso la siguiente practica guiada con el software
Inskcape.

Conocimientos:
. Ingreso a Inkscape.
. Crear un nuevo archivo.
o Herramientas bdasicas de transformacion.
o Herramienta de edicién de textos.
. Herramienta de relleno.
. Herramienta de objeto.

Este ejercicio es para poner el texto en perspectiva al trazo creado.

Debemos elegir los tipos de letras que acompanaran nuestro logotipo para uso de comunicacion,
en un documento en Word, como se muestra a continuacién y guardas para utilizar en la
integracion de la situacién diddctica.

TIPOGRAFIAS

La familia tipografica principal que se
recomienda para acompanar a la imagen
corporativa, es Hermann, para usoc en
comunicacion externa en diferentes
aplicaciones externas.

La familia tipografica secundaria es Montserrat,
para su uso en toda la comunicacion interna,
sefialética y comunicacion externa. Esto facilita
su uso en diferentes aplicaciones, ademas de la
marca, ya que se pueden aplicar diferentes
variantes dependiendo de las jerarquias de
texto, ya sean titulos, subtitulos y textos corridos.

TIPOGRAFIA PRINCIPAL

Hermann
ABCD EFGHIJKLMN]QOPQRSTUV\VXYZ

abedefghijklmniiopgrstuvwxyz
1234567890

TIPOGRAFIA SECUNDARIA
MONTSERRAT

ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
1234567890

164
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Procedimiento para uso de tipografias en un logotipo:

@ Vo b | bt 0

o G Oute o oo

1. Abrirun documentoenblanco s ot ¢ e BE A e e chien bawm 4w A8 R
| VTVPTR NV IV PrEVT IV PeVUTIVVOL VL U PO IPV PP PO 19PN

en Inkscape y escribir el texto que  °

—_
o
U1

se va a usar, en este caso
escribiremos  “Don  Juan” vy
“Productos de la Region”. Con tipo
de letra Bodoni Bd BT, Normal

Don Juan

N 1
aFroducton de 1s Regi
’ '

=

a
J
-~
J
¢
54
A
\
]
N
/
» —_— '
B D E O [ __CEEN |

/
Productos de la Region ¥ ® S
W ‘S
[Py v 8
=
=}
()
o
>
[ =
e
PO 2
e YT = = =
e
i T 2 - e
2 - k=
A !
! @
' Do Juan h ]
@ 1 B
-4 %
2. Crear una forma con la herramienta & =
o
bezier, la cual servird para dar la = Productos de la Regidn R
. s Lo
proyeccidn al texto. A
= 7
N
“ 4
_ HE B U NN . T . -
W | et e hen sricsenre sijetes. Hoge GAG Tom-cc, A4 ———r = -
. . LI O oS i = o e LT A
3. Seleccionar el texto, dar clic en el
menu trazo/objeto a trazo y con el texto
seleccionado, seleccionar la forma © Dom Juan
. . = L L] -
creada y dar clic en el mend = I v,
extensiones/modificar = i e [ﬂ Reglon_
trayecto/perspectiva ﬁ i ‘ i
Nota: la perspectiva del texto se i
= I
manipula segln el disefio del trazo que 3;, :
se realice. .




S A

TABASCO
“Educacidn que genera cambio”

@ "Nuevo documento 1 - Inkseape

Archivo  Edicién Ver Cape Objete Trazo Teto Filtros [Extensiones Ayuda

§ v o § T F 4 8 xsss —4 v s =4 wEss —4 @ HTH  —4

1

4. Seleccionar el trazo y dar clic
secundario en fijar trazo para quitar el
color de la linea del trazo o seleccionar

el trazo y dar clic en la tecla suprimir.

PR 9 59 00

=
=
| =—
| =

=

i —

='_

[4

Fija releno

! Fiartazo

Reller Ninguno I
Hm: ﬁ*‘ = a3 0:100 — W @ | s 1w Trayectod nodos en caps Capa 1. Vuela 3 pulsar en I seleccin para conmutar los tiradores de escaladolrotacién,

Texto a trayecto

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1. Seleccionar el texto que se va a modificar.

@ Nans socemenns | - nkcspe

2. Seleccionar la herramienta - * @ & ¢ v B EGL cum odoes deam =4 @ B o
dibujar a mano alzada y activar la A el T S O] oo PPV CFOR PPE 0 P L RO PR PP i PR AT PP
opcion crear trayecto y se aumenta
la opcidn de suavizado para que las

curvas sean mas definidas




3. Seleccionar el texto y el trazo de
la linea al mismo tiempo y seleccionar
la opcidn de texto/poner en trayecto

4, Cuando se pone el texto al
trayecto,
movimiento.

se puede modificar el

5. Para mover el texto dentro del
trazo de la linea se debe seleccionar el
texto y oprimir la tecla alt + la tecla de
navegacion hacia la

izquierda o

derecha.
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6. Para borrar la linea del trazo se
selecciona la linea y se da clic
secundario sobre el color del trazo y se
selecciona sin color/fijar trazo.
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1. Dibujar la forma que se requiere,
escribir el texto deseado.

2. Seleccionar el texto y la forma y
dar clic en la herramienta Texto/Poner
en trayecto
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3. Seleccionar el texto y modificar el trayecto con las teclas Alt

+ flecha de navegacion izquierda o derecha.

4. Seleccionar la forma que se haya dibujado y dar clic 1 69
secundario en el color ninguno, para quitar el trazo y relleno de la
forma, solo el texto quedara en el documento.
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S | SSRATAR
Instrumento de evaluacidon
LISTA DE COTEJO 1 71
Practica: La buena letra
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Logotipo Fecha _
=]
Materia: Periodo 3
Nombre del docente Firma del docente é
OBSERVACIONES S
VALOR DEL CARACTERISTICAS A CUMPLIR VALOR | CALIF Y/0 -
o
S
OBTENIDO SUGERENCIAS DE S
REACTIVO £
Sl NO MEJORA =
q Reconoce el entorno de trabajo de S
Inkscape para realizar la practica. gn
g
1 Utiliza adecuadamente la herramienta =
texto a perspectiva.
> Utiliza correctamente la Herramienta
de Formas
Utiliza adecuadamente la herramienta
2 de texto para colocar la frase de
reciclaje entorno al circulo.
Utiliza textos y objetos graficos de
5 manera creativa y apropiada para
transmitir el significado del logotipo
conforme la practica.
1 Trabaja de manera colaborativa con
sus compafieros de equipo.
Entrega en tiempo y forma la practica
1 cumpliendo con lo solicitado en la
practica.
10 CALIFICACION

ol




Referencias

Arenzana, D. (2015, September 14). Los mejores programas de disefio grdfico gratis online. Semrush.Com;
Semrush. https://es.semrush.com/blog/programas-de-diseno-grafico-gratis-online/

Quintana, C. (2020, November 19). Los mejores programas de disefio grafico para principiantes y
pros. Com.mx. https://www.oberlo.com.mx/blog/mejores-programas-de-diseno-grafico

PROGRAMAS Disefio Grdfico 2019 [PAGO y GRATUITOS] - Einatec. (2019, April 1). Einatec.com.
https://einatec.com/programas-diseno-grafico/

Marin, S. (2017, September 19). Los modos de color mds utilizados en el disefio grdfico - Tactic Center.
Tactic-center.com. https://tactic-center.com/diseno-grafico/los-modos-de-color-mas-

utilizados/?locale=es

R M. (2014, July 2). Los modos de color en disefio grdfico. - Agencia La Nave. Agencialanave.Com.
https://blog.agencialanave.com/los-modos-de-color-en-diseno-grafico/

Conceptos de modos de color en Photoshop. (n.d.). Adobe.Com. Retrieved November 24, 2021, from
https://helpx.adobe.com/mx/photoshop/using/color-modes.html

- MadridNYC. (2018, April 11). Los mejores Programas de Disefio Grdfico. Madridnyc.es.
https://madridnyc.es/los-mejores-programas-de-diseno-grafico/
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arturo-
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Nombre

Transformaciones

Instrucciones: Realiza la lectura de tabla y al finalizar realiza la Actividad Prdctica 3.

‘ Atajo

Madyusc +
Ctrl + Alt

Descripcion
En el menu
Objetos/transformar se
encuentra: Ancho, alto,

vertical, horizontal

“Dibujando mi eslogan” segun las indicaciones de tu profesor.

Mover  Escalar Rotar | Incinar | Transformacdn
Maver —
= Horizonkal 70,216

— F
v |px

L Vetkal 577,876 e
[¥] Movimiento relatvo

Aplcar
3

Mover, escalar y
girar con el raton

Ctrl +
Arrastre del
raton

Ir al selector de objetos o
pulsar el botdn izquierdo de
objeto
flechas  que|

raton  sobre un
aparecen
permiten escalarlo, rotarlo y
moverlo.

Agrupar

No aplica

Al seleccionar dos o mds
objetos y pulsamos agrupar,
se tratardn como un unico
objeto, la opcidn contraria
es desagrupar

Elevar, bajar,
traer al frente,
bajar al fondo

No aplica

Permite obtener tener 3 0 4
objetos superpuestos. Hacer|
clic con el botdn derecho
seleccione una opcion

173
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Nombre Atajo Descripcion
Ir al menu Editar / Duplicar.
El objeto duplicado queda
. at+p | %7 pleado g
Duplicar y Clonar encima del original y se|
(Clonar) i
buede arrastrar con el raton
donde se desee
Epalnear y dstribur (Shft+ClrieA) = &=
AR:::oa L&imo ssleccionado ~ I
FTEEZITES
ahl, T G ;2 »a
Ir al Menu Objeto/Alinear y m,‘_,ﬂﬂ o8 1of] mf
Al Maviis + Distribuir. En el cuadro B &f {8 i1y B
inear ayus = — _y
L y y <Alinear Relativo a:> EEFEE
Distribuir Ctrl+A ] . ok o2
lpodemos elegir el objeto de| — ‘miml“ 2
referencia para alinear. mloo Bvifos |2 Hflf
=s § Bl H
=
Seleccionar — Eleva[
el objeto + |Permite apilar los objetos, .= 2
. . == Bajar
Re Pdg \|variando el orden de los -
(arriba), + |Objetos con las funciones, ‘==T Traer al frente
Av Pdg |accediendo desde menu - G
Ordenar (abajo), + |objeto, o bien desde la barra| l=
i = i
jo), + |objeto, = Bajar al fondo
Inicio (traer|de control de la herramienta
al frente) o [seleccionar y transformar
Bajar al |objetos.
fondo (fin)
Ctri+[: Giran
90 grados
en sentido . .
] Permite mover las imdgenes|
. horario. )
Rotar y reflejar a 360 grados, asi como
. |obtener una imagen a partir
Ctrl+]: Giran .
de la primera ™
90 grados
en sentido
antihorario.

)

3

-y
=

174

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion




Combinar
objetos

Nombre Atajo

SHIFT y Clic
izquierdo

Descripcion
Permite unir dibujos; es
decir, de dos trazos va a
crear uno solo. Con el relleno|
del objeto de mds abajo. Las|
herramientas para
combinar objetos se
encuentran en el menu

Trazo.

Union

CTRL + +)

Permite unir dibujos. Es
decir, de dos trazos va a
crear uno solo, dejando a
cuadrado debajo (Tecla FIN)
v al circulo encima (tecla
INICIO)

Diferencia

CTRL + -

Sirve como un recorte
donde el dibujo de mas|
arriba va a recortar al de|
abajo. En  este  caso
usaremos la estrella y e
cuadrado

Interseccion

CTRL +

Realiza la interseccion de|
dos dibujos. Solo quedard la
zona que ambos dibujos
comparten

Exclusion

CTRL +1

Es lo contrario a la
interseccion, ya que aqui se|
excluye la zona que ambos|
dibujos comparten. Dando
como resultado la zona
contraria a la interseccion.

Division

CTRL+/

Esta opcion es como un
recorte, pero el dibujo de
mds arriba divide en dos a
dibujo de mds abajo. A
empalmarlos y aplicar la
division, veremos como e
dibujo de abajo queda|

dividido en dos.
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Nombre Atajo Descripcion

Esta opcion se encarga de

recortar trayectos. Funciona 1 7 6
como el comando DIVISION,
CTRL + ALT +
Cortar Trayecto / pero dando como resultado,

dos trazos sin relleno,
separados como en la
division.

Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Transformaciones con Inkscape

INKSCAPE 2 - “Transformaciones con inskape"
https.//youtu.be/2kfVBT43G-g

INKSCAPE | Soldar, Interceptar, Recortar - Imdgenes Vectoriales

https://www.youtube.com/watch?v=et7YdUBv Ec



https://youtu.be/2kfVBT43G-g
https://www.youtube.com/watch?v=et7YdUBv_Ec
https://youtu.be/et7YdUBv_Ec

p— ]
p— |
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Actividad 5. Tabla de edicién y

combinacion de objetos

combinar objetos.

, @ Instrucciones: Coloca el icono que corresponda a la funcion de los controles para editar y
-/ 4

0y Cortar trazo

@' Interseccion D D @ Exclusién

[ Diferencia

ICONO

[’ Divisién Elevar 0 Unién

Bajar

e II]:'I ll’lul

Traer al frente

—
|

Bajar al fondo

b

FUNCION

Se refiere al orden de apilado de los objetos. Se puede acceder desde mentu objeto,
o bien desde la barra de control de la herramienta seleccionar y transformar
objetos. Podemos variar el orden de los Objetos con las funciones Traer al Frente,
Bajar al fondo, Elevar y Bajar.

Esta opcion es como un recorte, pero aqui sobreviven dos dibujos. El dibujo de
mds arriba divide en dos al dibujo de mds abajo. El resultado es el dibujo de abajo
dividido por el contorno del dibujo

Esta opcion se encarga de recortar trayectos. En este caso funciona como el
comando DIVISION, pero dando como resultado dos trazos sin relleno, separados
como en la division.

Permite unir dibujos. Es decir, de dos trazos va a crear uno solo.

Va a dejar como resultado la interseccion de dos dibujos. Solo quedard la zona que
ambos dibujos comparten.

Es lo contrario a la interseccion, ya que aqui se excluye la zona que ambos dibujos
comparten. Dando como resultado la zona contraria a la interseccion.

Es bdsicamente un recorte, donde el dibujo de mds arriba va a recortar al de
abajo.

Esta opcion es como un recorte, pero el dibujo de mds arriba divide en dos al
dibujo de mds abajo.

177
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Practica 3 Disefiando mi logotipo 1 78

. @ Instrucciones: De manera individual, realiza un boceto para la creacion del logotipo de la
\ "i‘ empresa que apoyaran en el disefio de marca:

@ logotipo.svg - Inkscape

Seguir paso a paso el ejemplo guiado para crear su logotipo con el boceto que 7 "= ™™

MNuevo

realices propio. para la microempresa de tu comunidad que forma parte del

Nuevo a partir de plantilla...

disefio de marca para una microempresa, presentada en la situaciéon didacta. " .
Revertir
Guardar
1. Dibuja el logotipo y digitalizalo (toma una foto) e
. .z . . . Guardar plantilla...
2. Entra a la aplicacién Inkscape da clic en archivo/importar
Exportar imagen PNG...
Imprimir
3. Se abrird una pantalla L decurnente _
Propiedades del documento... Aaytis+ Cirl + D

Cerrar

Salir Crl+Q

@ Seleccianar el srchin a imporar x| é
T

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e T a— e _
= P—
Acceso ripado l’ Descargas

-

= ' En la cual seleccionaras la imagen que digitalizaste

Biblicnecas - frntene |
s fj o

WD e .

e 4. Unavez que ya tienes la imagen en el area de trabajo de
Hombre de achivo: | v Fedr

. e ‘“;’v ) la aplicacién, comenzaras a realizar la digitalizacién en la

aplicacidn siguiendo los pasos de muestra del video

Video ejemplo para realizar la practica de digitalizacion de imagen; ingresar al siguiente
URL o escanear el codigo QR con tu movil:

Video Complementario para realizar practica 3.
https://drive.google.com/file/d/15zeMOJKEBZGqBg4_MIOTtUJRLZAIPS5H/vie
w?usp=share_link

5. Al terminar el logo, debes crear un documento en donde presentes el logotipo que realizaron para
representar a la microempresa, describiendo las formas correctas e incorrectas de presentar el
logotipo a como se muestra en la siguiente imagen

)

/ coBacT®

-y
=




Formas correctas y presentacion

Formas incorrectas

FIRMA GOBIERNO

La firma coleglo — goblerno es el elemento de
comunicacion importante para el uso
institucional, porgue en ella se concentra la
personalidad y el posicionamiento del nuevo
gobierno estatal que se quiere comunicar a
traves de su imagen.

TABASCO

Aqui se muestran algunos ejemplos de
aplicacion incorrecta de la marca, donde el mal
uso desvirtia y perjudica la notoriedad de la
misma.

Estas recomendaciones son extensivas a todas
las variantes de la marca.

Distorsion de las proporciones horizontal y vertical.

:) COBATAB

TABASCO B TABALC:

COBATAB

COLEGIDDE BACHLLEPES
GE TABASCO

TABASCO

DE TABASCO

Camblos de tipografia.

@ID
COBATAB

COLEGIO DE BALUICHERES.

TABASLD | ESmce

Cambios en la distribucién o eliminacién

=

COLEGIC DE BACHILLERES
D€ TABASCO.

Mal uso o modificacién de los colores corporativos.

1R COBATAB

TABASCO

6. Guardar el trabajo como presentacion_logotipo.doc

7. Realizar la entrega de tu trabajo en la fecha y forma solicitada.

COBATAB

COLEGIO DE BACHILLERES

=

COBATAB

TABASCO
“Educacidn que genera cambio”
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Instrumento de evaluacion
LISTA DE COTEJO

Practica: Disefiando mi logo

|
p— |
goBamR

TABASCO EE Rastn
“Educacidn que genera cambio”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: presentacion_logotipo.doc Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR DEL CARACTERISTICAS A CUMPLIR VALOR | CALIF OBSER;I/';CIONES
OBTENIDO SUGERENCIAS DE
REACTIVO SI NO MEJORA
Reconoce el entorno de trabajo de
! Inkscape para realizar la practica.
Utiliza adecuadamente la Herramienta
1 beizer
Utiliza correctamente la herramienta de
2 Formas.
Utiliza correctamente la herramienta
2 de relleno y borde para disefiar el
logotipo
Utiliza textos y objetos graficos de
manera creativa y apropiada para
2 transmitir el significado del logotipo
conforme la practica.
Trabaja de manera colaborativa con
1 sus compafieros de equipo.
Entrega en tiempo y forma la practica
1 cumpliendo con lo solicitado en la
practica.
10 CALIFICACION

180
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Referencias

Developers, I. W. (n.d.-a). Funcionalidades | Inkscape. https://inkscape.org/es/acerca-
de/funcionalidades/

Developers, I. W. (n.d.-b). Referencia de teclado y ratA®n de Inkscape | Inkscape. https://inkscape.org/es-
mx/doc/keys.html

SarmientoBA. (2021). TUTORIAL DE INKSCAPE Programa de dibujo vectorial de cédigo abierto. Ministerio
de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires. Https://1library.co/document/q7eneonz-
tutorial-inkscape-programa-vectorial-c%C3%B3digo- abierto-ministerio-educaci%C3%B3n.htm|

Trabajando con Objetos en Inkscape / Observatorio Tecnoldgico. (n.d.).
http.//recursostic.educacion.es/observatorio/web/en/software/software-general/344-arturo-
garcia-fraile
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Lectura 7. Paint de Windows Oq

182

Instrucciones: Realiza la lectura e reflexiona los conceptos mas relevantes para resolver
la Actividad 7 “relaciona conceptos de Paint”.

Paint es un software de dibujo y edicidon basica que forma parte los accesorios del Sistema Operativo
Windows; mediante este se puede dibujar, aplicar color y modificar imagenes. Posee una interfaz sencilla,
con un lienzo de dibujo, en el cual se insertan textos, imagenes, formas; brinda la posibilidad de realizar
dibujos a mano alzada, modificar una imagen insertada, seleccionar una parte de una imagen, etc. Los
formatos de archivo de imagen que admite Paint son: BMP, PNG, JPG, GIF y TIFF.

e En Paint se pueden crear dibujos basicos o mas sofisticados, y guardarse como archivos de mapa

de bits o algunos de los formatos manejados por este.

e Para abrir Paint Selecciona Botén inicio/Paint.

Caja de herramientas de Paint en Windows 11

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Herramientas basicas de Paint

Icono Descripcion

Lapiz
/ Dibuja trazos libres con el color y tamafo de linea seleccionada. Para trazar lineas rectas
mantener presionada la tecla shift.

Texto
Inserta Texto en la imagen. Al seleccionar esta herramienta te aparece un cuadro

de opciones de tipo de fuente, tamafio, estilos, alineacion y relleno para configurar
tu texto.

JORl =

Herramienta Lupa
Acerca o aleja el lienzo de dibujo.

Relleno de color
Pinta el lienzo o forma cerrada con el color del primer plano; para llenar con el
color de fondo usar clic derecho.

S




S A

=

COBATAB

TABASCO 2
“Educacidn que genera cambio”

Herramienta Borrador
Q Borra cierta parte de una imagen o lineas que se deseen borrar. Para ampliar el drea de

borrado se usa Control +y para reducir el tamafio presionando las teclas Control -. 1 8 3
9" Selector de color

Selecciona un color de laimagen para usarlo como en otra drea del dibujo o lienzo.

Herramienta pincel
Traza de forma libre, usando distintos estilos de pincel, con diversos colores.

= Herramienta formas
GO e Inserta formas como rectangulos, circulos, tridngulos, flechas, estrellas vy
e
s llamadas.

Herramienta recortar
Recorta la imagen manteniendo Unicamente la parte seleccionada.

Herramienta cambiar tamafo
Cambia el tamafio o sesga la imagen o seleccion.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

-

Herramienta girar y voltear
Permite girar o voltear una imagen

&b

Para comprender la utilizacidon de cada herramienta realiza el siguiente ejemplo guiado, avanza paso a
paso y repite las veces que sea necesario hasta lograr un resultado deseado.

Ejemplo guiado

1. Ingresa a Paint. /\

2. Dibuja un circulo en la parte de en medio. \__/

3. Dibuja un rectdngulo con las puntas redondeadas en la parte
superior del circulo de la siguiente forma.

4. En la parte superior y media del rectangulo dibujar la mecha a mano
alzada y rellena con la cubeta en color gris.

5. Dibuja dentro del circulo dos évalos y dentro de ellos otros dos
dvalos de color azul de la siguiente forma.




S A

TABASCO |
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6. Dibuja los brazos a mano alzada de la siguiente forma.

184

7. Dibuja la llama en la mecha de la siguiente forma N
" l-
8. Dibuja la boca de la siguiente forma. b
A S
) 0 =
‘=
=
£
. . S
9. Rellena el rectdngulo con color naranja. i =
p -
“00 ‘..‘S
(&)
<
£
L2
10. Rellena el circulo y los brazos con el color dorado de la siguiente » =
forma. =, =
B=a ©
700" R
0/ g
S
S
. Escribe la siguiente frase. r [t
11. Escribell tef g <
A
UL
A4

12. Guarda tu dibujo con la nomenclatura solicitada por el docente.
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(s

f,=;—|s Instrucciones: Relaciona la situacién con la herramienta correspondiente en cada caso.

Situacion Herramienta
1.- Se desea obtener el color de una imagen para SO CO A AR
ibui GO asd s
colocarlo en otra parte del dibujo A RO OH o
2.- Se desea realizar un trazado libre, configurando el
tamano de la linea a 4px. &
B.
3.- Se requiere eliminar una parte de una imageny
colocar el color azul en su lugar. @i
C.
4.- Herramienta que permite ver los pixeles de la P
imagen.
D.
5.- Se realiza una captura de pantalla, pero solo se o
: : Vs
requiere tener una parte de la imagen.
E.
6.- Herramienta para colorear una figura cerrada. A
F.
7.- Con esta herramienta se puede dibujar formas
predefinidas. Q
G.
8. Si se desea agregar texto a una imagen se usa la
herramienta H

Para realizar ONLINE “Mis botones para disefar en paint “puedes ingresar al siguiente URL o escanear el cédigo

QR con tu movil:

Mis botones para disefiar en Paint. (s/f). Educaplay.com. Recuperado el 29
de diciembre de 2021, de https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/10961998-mis botones para disenar.html

185
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Referencias

Microsoft. (s.f.). Ayuda en Paint - Soporte técnico de. https://support.microsoft.com/es-
es/windows/ayuda-en-paint-d62e155a-1775-6da4-0862-62a3e9e5a511
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o =
cosaTAs

TABASC e
“Educacidn que genera cambio”

Lectura 8. Primeros pasos de GIMP O<l
4 Instrucciones: Realiza la lectura destacando lo mas relevante para realizar la Actividad 8, 1 87
5 “Identificando la Interfaz de Gimp” o Practica 3 “Bosquejo con Herramientas basicas”, segin
'1;‘ las indicaciones de tu profesor.

una de las mejores opciones de software gratuito para el trabajo con imagenes de mapa
de bits, principalmente. En este sentido, el Manual de usuario de GIMP (2022)
define a este Programa de Manipulacion de Imagen de GNU, como un software libre
para la creacién y manipulacién de imagenes de mapa de bits, el cual permite crear
graficos y logos, cambiar el tamano y recorte de fotografias digitales, modificar colores, trabajar con
distintas imdgenes en un solo proyecto mediante capas, quitar elementos de una imagen, cambiar el
formato de una imagen, asi como crear disefios inéditos sencillos o mas sofisticados, uso de efectos de
imagen, etc.; y este se encuentra disponible para Windows, Linux y MacOS en su sitio oficial
https://www.gimp.org/downloads/

' En esta lectura se presenta el ambiente de trabajo y elementos basicos de GIMP, que es
D)

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Descarga e instalacion de GIMP
1. Ingresar al sitio
https://www.gimp.org/downloads/

2. Seleccionar Download, elegir la versidon compatible
con tu sistema operativo, a continuacion, elegir Download
directly

3. Una vez descargado el instalador, ubicarlo en | ™= .. e gl
descargas y ejecutarlo

Frmrrde LM P L
e e

s v g oy

O T e

e Y, e R e e b T v 1



https://www.gimp.org/downloads/
https://www.gimp.org/downloads/
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Comgictando la ratalacion de
GIMNP

[P —
ke e . 1 e

- s 188

4, Cuando sea completada la instalacién selecciona finalizar y
ubica el icono de GIMP en tu botdn de inicio/programas.

m) (<& GIMP |

o |

Entorno de trabajo de GIMP

Para iniciar el trabajo con GIMP ubica el icono del programa en escritorio o en
inicio/programas/GIMP. A continuacidn, se muestra la interfaz de GIMP:

Regla Mends Ventana de
imagen

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

......

Capas,

canales y
Opciones de rutas
herramientas

X 3 s g gy 11 e .

Unidades Acercar o alejar
imagen
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Herramientas de GIMP

En las tablas siguientes se describen las herramientas de GIMP

Herramienta

Nombre

Seleccion rectangular

Descripcidn

Selecciona una zona rectangular. R

A Ly P . P
' Seleccion eliptica Selecciona una zona eliptica. E
-1-:) e Selecciona una region dibujada a mano con segmentos
) Seleccion libre . .
libres y poligonales. F
\ Seleccion difusa Selecciona una regidon contigua basandose en el
color. U

Seleccionar por color

Selecciona regiones con colores similares. Mayus +O

Tijeras de seleccion

Selecciona formas usando un ajuste inteligente de
los bordes

Seleccion del primer plano

Selecciona una zona que contiene objetos al frente.

Herramienta de rutas

Creay edita rutas.

Recoge color

Establece colores a partir de pixeles de la imagen.

Ampliacién

Acerca o aleja el lienzo de trabajo.

Herramienta de medida

Medir distancias y angulos. Mayus + M

ko

Mover

Mueve capas, selecciones y otros objetos. M

189
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Esta tabla estd basada en las herramientas de GNU GIMP, Caja de herramientas. (2022). [Software]. En GIMP (2.10.32).
https://www.gimp.org/downloads/
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Herramienta ‘ Nombre Descripcion

Voltea la capa, ruta o seleccién de manera

Voltear . . .
horizontal o verticalmente. Mayus + F

Quita zonas del borde de la capa o imagen.
L Recorte i
Mayus +C 1 90
q Transformacidn unificada | Transforma la capa, seleccién o ruta. Mayus + T
% Rotacion Rota la capa, seleccidn o ruta. Mayus + R
Escala la capa, seleccién o ruta.
Escalado ) S
Mayus + S S
S
n Inclinacién Inclina la capa, seleccién o ruta. Mayus + H g
o
e . s . u
’/. Transformacion del | Deformar la capa, seleccién o ruta con tiradores. g
>
o tirador Mayus + L 5
3
— . Cambia la perspectiva de la capa, seleccidon o £
Perspectiva , S
ruta. Mayus + P =
[1~]
]
R
on
o
S
S
R

Transformar rejilla Deforma una seleccion con una rejilla. Mayus + G

Transformacion de ) )
Deforma con diferentes herramientas. W

deformacion

Rellena con un patrén o color el drea
Relleno . .
seleccionada. Mayus + B

Rellena el area seleccionada con un degradado

Degradado
& de colores. G

Lapiz Dibujo de bordes duros mediante un pincel. N

Q
A
%
K
tl- Herramienta de texto Crea o edita capas de texto.
o
®
o

. Pintar trazos de borde suave mediante un pincel.
! Pincel
r::-‘_' P
Borra el color de fondo o transparencia,
i_‘ Borrador . . .
mediante un pincel. Mayus + E
@ Aerégrafo Pinta con presidn variable mediante un pincel. A
..H Tinta Escritura tipo caligrafia. K

Eﬁ Pincel Mypaint Uso de pinceles MyPaint en GIMP. Y
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Descripcion

Clonado

Copia selectivamente a partir de una imagen o
disefio, utilizando un pincel. C

Herramienta de saneado

Sanea irregularidades de la imagen. H

Clonacién de perspectiva

Clona desde una imagen de origen tras aplicar
una transformacién de perspectiva

Enfoque y desenfoque

Emborronado o desemborronado selectivo
usando un pincel. Mayus + U.

Emborronado

Emborrona selectivamente usando un pincel. S

Marcado a fuego/quemar

llumina u obscurece selectivamente usando un
pincel. Mayus + D

Color de primer plano

A RNIRNEAIRSE I S

Selecciona los colores de frente (pintura) y fondo

(goma de borrar).

Basada en las herramientas de GNU GIMP, Caja de herramientas. (2022). [Software]. En GIMP (2.10.32). https://www.gimp.org/downloads/

Opciones de herramientas de GIMP

La herramienta seleccionada se marca con un
recuadro

Se muestran los valores que se pusden
modificar a la herramienta. Esta ventana

300732
> / cambia de acuerdo con la herramienta

e Dindmica

oo |
£ Opciones de dindmica

B Aglicar «jitters

B Trazado suave

B Bloquear el pincel a la vista
B Bordes duros

seleccionada.

Guardar los ajustes de la herramienta

B 5 efecto de borrado / Restaurar los ajustes de la herramienta

B Muestra combinada

= | .
0.0

T

Borrar los ajustes de la herramienta

Seusa para obtener los valores iniciales dela
herramienta seleccionada.
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Crear un nuevo proyecto
Gimp permite crear imagenes de una camara digital (menu Archivo/Nuevo o control +N), un escaner o

crear imagenes directamente (ment Archivo/Crear).
Al seleccionar la opcién Nuevo, aparece

- Editar Seleccionar Vista Imagen Capa Colore o) cyadro de dialogo para seleccionar las

FlNeees LGN arcteristicas de la nueva imagen
Crear - : 1 b3
Crea una imagen nueva o
I Abrir... Cirl0 Salto de pagina
Pulse F1 para obtener mas ayuds v' La opcidn plantillas muestra opciones
Abrir cotmoreepes Ctrl+Alt+0 : P p‘ ) p
_ de tamafios predefinidos AQ, A1, A2, carta, etc.
&) Abrir lugar...
Abrir reciente >‘ rﬂ!. Crear una imagen nueva P9
v/ Tamafio de la imagen en pixeles, pulgadas, P\antilla:[ v
centimetros, etc. Se usa por lo general el Tamaiio de la imagen
predeterminado px (pixeles). Anchura: 1280 iy
Altura: 960 % px v
v' Aqui también puedes configurar la posicién & [&) 1280360 pixeles

300 ppp, Color RGE
horizontal o vertical.

£ opciones avanzadas

Ayuda H Restablecer H Aceptar H Cancelar

Opciones Avanzadas te permitira ver las opciones para
ajustar el lienzo de trabajo
> Resolucién predeterminada para ver las

Resoucion>: | ° imagenes en pantalla.

1] . .
25 > Espacio o modo de color, RGB, escala de grises.

> Rellenar con, es el color de fondo y es el que esta

& Opciones avanzadas

Resolucion : 300.000

Espacio de color: l Color RGB hd l

seleccionado en la herramienta selector de color, el
Precision: l Entero de 8 bits e l .

valor predeterminado es blanco.
Gamma: [ Gamma perceptual (sRGB) Vl

E] Gestionar el color de esta imagen

Perfil de color: l RGB incorporado (GIMP built-in sRGB) hd l
Rellenar con: l Color de fondo e l
Comentario:

Created with GIMP ‘

[Restablecer” Aceptar H Cancelar l

192
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Recomendaciones generales

e Sj estds trabajando en un proyecto de GIMP y deseas incorporar una imagen a este, puedes usar
la opcién abrir como capa y la imagen se agregard como una capa nueva dentro del mismo 1 93
proyecto.

e Para visualizar una ventana empotrable, seleccionar Ventanas/Didlogos empotrables y elige la
opcién de herramienta, con la que deseas trabajar.

e Para quitar la seleccion de un objeto, se debe ir al menu Seleccionar/Nada.
e Deshacer es revertir la accion realizada a una imagen, se puede ejecutar mediante el menu

Editar/Deshacer o con Control + Z
. Para rehacer una accion se usa Control + Y.

. Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

GIMP - CURSO BASICO

3 - HERRAMIENTAS DE PINTURA BASICAS

https://www.youtube.com/watch?v=04E08QGV9To

. Recurso didactico sugerido

GIMP - CURSD BASICO

4 - HERRAMIENTAS DE SELECCION

https://www.youtube.com/watch?v=MTDNVwKultw



https://www.youtube.com/watch?v=O4Eo8QGV9To
https://www.youtube.com/watch?v=MTDNVwKuItw

iVamos a practicar con GIMP!

L Propésito: Utilizar las herramientas basicas de disefio de Gimp y manipulacién de imagenes,

para la creacién de un bosquejo de disefio, a partir del seguimiento de la practica 4
¢/

“bosquejo con herramientas basicas”.

Conocimiento:
v" Entorno de GIMP
v" Herramientas bdsicas: Seleccidn, Seleccién libre, pincel, relleno, texto, escalado.

Desarrollo:
Puedes resolver esta practica utilizando UNA de las siguientes opciones...

A) De manera manual, directamente en la guia didactica impresa y atendiendo las
indicaciones que se te dan (Actividad 8. Relaciona “Identificando la interfaz de GIMP”)
B) Utilizando Gimp, sigue los pasos que se te proporcionan para su solucion (Practica 3.

Bosquejo con Herramientas basicas)

iTu profesor te indicara cual de las dos opciones utilizar!

194
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Actividad 7: “ldentificando la Interfaz de
Gimp” (Opcién A)

Instrucciones: Identificar y relacionar el nombre de los elementos de la interfaz, anotando
@—|4 dentro del paréntesis el numero correspondiente, de acuerdo con la informacién de la
lectura anterior.

3 10

“# [Sin nombra] 16.0 (Calor RGE Fnters gamma de & P built-in sRGS, 1 capa) 19201080 - GIMP 2
1 Archivo Editar Seleccionar Vista Imagen Capa famientas Filuos Ventanas Ayuda
QS Ty £ £ 106, Jrass Juses
o SO R
i y LE
3

2

s (% Rutas [P pincetes ypaint

< a

S
5
o
ﬁ“ 5
£
2 £
- Qbert (31 x 57) ‘ cs E
4 ?}5 S I
[aaltipagafios =) Ef:-fﬁ- B [ | I
5] s i % O =
9z> Sy |
S 7
,@ ‘ [~ Je73~|rondo (193 M)
A. Caja de Herramientas ( ) | B.  Areadetrabajo( ) |C Reglas( )
D. Tipografias de texto () E. Acercaroalejar( ) |F- Mend (14 )
. . H. Opciones de pinceles : :
G. Pinceles MyPaint () (I%C)Io P L. Archivos abiertos ()
K. M haci i :
J. Patrones de relleno ( ) (1?;er Capas hacia arriba ||, Nombre del archivo ()
M. Capas ( ) N. Bajar Capa ( ) O. Botones de ventana ()




o =
cosaTAs

TABASC e
“Educacidn que genera cambio”

Para realizar ONLINE “Disenando con GIMP” puedes ingresar al siguiente URL o escanear

el cddigo QR con tu movil: 1 96
Disefiando con GIMP. (s/f). Educaplay.com. Recuperado el 29 de | E¥=ES[E
dicembre ~ de 2021, de  https://es.educaplay.com/recursos- | pe ARG
educativos/10963326-disenando_con_gimp.html ‘Ibé‘_"i

Instrucciones: Realizar la siguiente practica paso por paso.

1. Seleccionar menu Archivo/ Nuevo, crear un nuevo lienzo de 1920 x 1080 px; en opciones avanzadas,
verificar que la opcién Rellenar con color esté en blanco.

2. Seleccionar Archivo/Abrir como capa, selecciona la imagen colibri, descargada previamente de
https://pixabay.com/images/id-2727126/ en tamafio 1280x966.

3. Usar la herramienta seleccion libre para seleccionar la imagen del colibri.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Nota: se mostraran lineas punteadas con movimiento en su contorno.

4. Usar la herramienta pincel (Bristles 02), en el color de tu preferencia, aplica pinceladas ligeramente
dentro de la seleccidon. Nota: debe mantenerse la seleccidon sobre el colibri mostrandose lineas
punteadas en su contorno.

5. Continuar aplicando efectos artisticos con pinceles de colores, hasta que el colibri tome el disefo
deseado. Nota: Cuida de no sostener el mouse mientras aplicas los efectos.

6. Elegir Menu/Seleccionar/Invertir y presiona la tecla suprimir, para quitar el fondo de la imagen.

7. Elegir Menu/Seleccionar/Nada, para quitar la seleccion al colibri.



https://pixabay.com/images/id-2727126/
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10963326-disenando_con_gimp.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10963326-disenando_con_gimp.html
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8. Activar la capa de fondo haciendo clic sobre esta, en el drea de capas.
9. Ir a la ventana Patrones , en caso de no estar activa realiza lo siguiente: menu ventana/ Didlogos

empotrables/Patrones.
10. Seleccionar el patrén marble #1, o uno de tu preferencia, arrastra y suelta en el fondo. 1 97

| #-Jpinceles JyRutas| _ |Patrones a,
pso ) T I FO L e o 1590, 1750, o G g

Marble #1 (128 x 128)

Patrones

Capa activa
7.’(‘803', D}
‘Mudn Normal v |_v‘
Opcdod oo
Bloquear: +* 1

wmellitial
® B animal-2727126_1280.p09
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11. Seleccionar la herramienta Pincel MyPaint.

12. Usar los pinceles de tu preferencia para decorar el marco del lienzo.

13. Agregar texto, selecciona la caja de herramientas e inserta “Tecnologias de la informacion y
Comunicacidn” en tamafo 64 y tipo serif bold itdlica, en color que contraste adecuadamente al color
de fondo y paleta de colores usada en tu disefio.

14. Seleccionar la capa de texto y en la caja de herramientas selecciona herramienta de rotacion, gira el
texto hasta ajustarlo en la posicién adecuada y da clic en rotar.

15. Repetir los pasos 12 y 13 para insertar el texto “Disefio Digital”.

Tecnologias de La informacion y
Comunicacion

’
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16. Insertar un nuevo texto “TIC”, con el tamafio 100 y color adecuado a tu lienzo.

17. A continuacion Seleccionar menu Archivo/Abrir como capa/selecciona la imagen Colibri pajaro de
vuelo, descargable de: https://pixabay.com/es/photos/colibr%c3%ad-p%c3%aljaro-vuelo-aviar-
plumas-1854225/ en tamafio 1920 x 1976 px, y muévela una capa hacia arriba. 1 98

| . |

d l.llﬂIII-H

R SO
Legacy,

o ——— )

Ciges Mover una capa

3 Normal hacia arriba
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18. Usar la herramienta Escalado para ajustar el tamafio de la imagen a 800x600 px.

Ll Redimensionar A ®
D Anchura: 837 B A
N Altura:  600| 1S =
837 x 600 pixeles
| 300 ppp
Restablecer | Reajustar | Escalar |

19. Usar la herramienta Seleccién libre para seleccionar el contorno del colibri, haciendo clic en el punto
de inicio al final, para cerrar la seleccién.
20. Abrir menu Seleccionar/invertir y a continuacion oprime la tecla suprimir.
21. Usar la herramienta seleccion para mover el colibri pequefio a una parte del lienzo que armonice con
todos los elementos.
. Seleccionar la herramienta de volteo, para voltear el colibri.



https://pixabay.com/es/photos/colibr%c3%ad-p%c3%a1jaro-vuelo-aviar-plumas-1854225/
https://pixabay.com/es/photos/colibr%c3%ad-p%c3%a1jaro-vuelo-aviar-plumas-1854225/
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23. Mover las capas de texto a la parte superior, seguido del colibri grande y pequefio, al final debe quedar

el fondo.

4% =0[c/8

miaid...{-~ T

; R Y [

E /{— oo d

;": z’::tmui) |
S | HEEs I NEENR S
e mEE N N k=

S = : .

£ @ x ¢ .| Ordenfinal de £

Bl el 2 LD
e ‘ las capas. =
o ,/ S
(oo 4 o
al R H >
|Bloquear: # & [ o
-:ﬂ =]
®  EBoviseio dotal g
®  [B Tecrologiosde La nformacin 1]
® [ avmal 2727126 1280909 fen
® [ hnningbicd-1854225 1920409 8
®  [Jrondo c
<
25. Guardar el proyecto, menu Archivo/Guardar con el nombre bosquejo de herramientas basicas, este §
archivo se guarda con la extensidn. xcf de GIMP. §n
26. Exportar en formato de imagen JPG, Archivo/Exportar con el nombre Bosquejo de herramientas 2
(3]
'_

basicas.
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Practica No. 4: “Bosquejo con Herramientas basicas”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Imagen bosquejo de herramientas basicas. Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR DEL VALOR OBSERVACIONES Y/O
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR OBTENIDO | CALIF SUGERENCIAS DE
Sl NO MEJORA
1 Utiliza el tamafio de lienzo indicado
en la practica.
1 Emplea la herramienta texto para
agregar los textos indicados.
1 Utiliza el relleno de patrén para el
fondo.
1 Usa la herramienta seleccion libre.
1 Usa la herramienta Escalado.
1 Aplica diferentes estilos de pincel para
dar formato artistico.
1 Utiliza la herramienta My Paint para
decorar el marco del lienzo.
1 Usa la herramienta de rotacidon para
girar los textos.
Guarda la imagen con los formatos
1 xcfy jpg
1 Entrega su trabajo en tiempo y forma.
10 CALIFICACION

200
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Referencias

GIMP (2022). Programa de manipulacion de imagenes de GNU. Manual de Usuario.
https://docs.gimp.org/2.10/es/index.html
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Lectura 9 Trabajando con capas y efecto O<l

202

Instrucciones: Realizar la lectura destacando lo mds relevante para realizar la Practica 5
“Cartel publicitario microempresa” segun las indicaciones de tu profesor.

Se puede considerar las capas como una serie de imagenes transparentes sobrepuestas
una encima de la otra, para constituir una nueva imagen con la integracidn de las anteriores. Estas
imagenes pueden ser editadas de manera individual sin afectar las demas. La capa inferior es el fondo y
las capas superiores las que configuraran en su conjunto el nuevo disefio.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

C AP

W3R MANUAL

La cantidad de capas que tendra una imagen depende Unicamente, de la memoria disponible en el equipo.
Los usuarios pueden trabajar con el nimero de capas de acuerdo con los requerimientos de su disefio,
A continuacién se describen las herramientas para el trabajo con capas, segun lo detallada el Manual de
usuario de GIMP (2022)
v' Menu Capa/ Capa nueva. Se crea capa nueva, pudiendo el usuario modificar las caracteristicas
de la capa nueva a crear.
v/ Ventana Capa/ botén duplicar. Crea una capa nueva sobre la capa activa, que es una copia exacta
de la capa activa.
v Seleccionando la capa y dando clic derecho/duplicar capa se realiza un duplicado de la capa
seleccionada.
v' Ctrl+V o menu Editar/Pegar crea una capa flotante con el contenido copiado en portapapeles; Se
usa la herramienta anclar capa flotante de la ventana capas para incorporar la capa flotante a
capa nueva o seleccionar la capa flotante menu Capa/a una capa nueva o clic derecho/ a capa
nueva, la capa nueva se ajustara en tamano para contener el material pegado
La ventana empotrable capas, es una de las mds importantes en GIMP, debido a que en ella las capas se
agrupan y contiene los comandos para manejarlas, pero mediante iconos en su propia caja de

herramientas.
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Imagen: Herramientas de la ventana Capas.

i/ Capas | Candles A Rutas =
Ventana capas activa 2 O 3
Maodo Mormal » || 50 ™ l‘__—-Modo
. ~ .
Opacidad 3.0 Opacidad

Visibilidad de Bloguear: J# & [
la capa \ \
>
Capa 1 #1 == Bloquear

.: ﬁ Capa pegada = Miniatura de la capa
F

= Atributos de la capa
Enlazar capas / m Trabajando con capas P

|(I) ‘ E Capa 3 < Nombre de la capa
Mascara de
® E Capa 2 / capa
/ Eliminar

capa

¥

S f vx \m\ N\

Grupo de capas  glevar Bajar  Duplicar Anclar
nueva capa
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capa Capa capa

Descripcion de las herramientas de ventana capas.
Miniatura de capa: Es una pequefia imagen, del contenido de la capa que aparece en la lista de capas,

para identificarla graficamente, ademds de su nombre.

Borde blanco en la miniatura-> capa activa

Borde negro en la miniatura-> capa inactiva
Visibilidad de la capa: En el lado izquierdo de la miniatura de la capa se muestra un ojo, este icono hace
visible y no visible la capa haciendo clic sobre él, si aparece es que la capa esta visible y viceversa. La
combinacion de teclas Mayus clic sobre el ojo hace que el resto de las capas se oculten.
Enlazar capas: Este incono en forma de cadenas, agrupa las capas a fin de aplicar acciones y comandos a
las capas de manera simultdnea. Por ejemplo, mover las capas.
Nombre de la capa: Indica el nombre de la capa, este se puede cambiar haciendo doble clic sobre el

nombre asignado o clic derecho sobre la capa/cambiar atributos de capa.
Caracteristicas de las capas: La capa activa se muestra sombreada, en la ventana de capas.
Esta tiene como propiedades: “Modo de capa”, “Opacidad”, “Bloquear pinceles” y “Bloquear el canal

alfa”.

Modo: El modo normal es predefinido, pero existen diversos modos a escoger para cambiar la
apariencia de las capas.

Opacidad: Es una barra que por defecto aparece en 100, pero se puede disminuir para dar mayor
opacidad a la capa, inclusive hacerla verse transparente.

Bloquear Pixeles: bloquea la capa a modo de no usar ninguna herramienta del tipo pincel, lapiz,
borrador, aerégrafo o herramienta de tinta, en la capa seleccionada.
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Bloquear la posicion y el tamafo: Bloquea el tamafio y posicidn de la capa, para que no puedan
modificarse.
Bloquear canal alfa: bloquea la transparencia de la capa.
Nota : El nombre de la capa en negrita indica que esta no tiene transparencia. 204
Capa nueva: Este botén abre un cuadro de dialogo para crear una nueva capa con sus respectivos
atributos.
Grupo de capas nuevo: Botdn para crear un grupo de capas.
Elevar la capa: sube la capa para ponerla por encima de la capa sucesora de abajo hacia arriba.
Bajar la capa: Baja la capa un nivel por debajo de su predecesora.
Duplicar la capa: Crea una copia de la capa activa.
Anclar la capa: Pega una seleccidn flotante en la capa activa.
Eliminar la capa: Elimina la capa seleccionada.

Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

GIMP - CURSO INTERMEDIO

https://www.youtube.com/watch?v=y0s3VtOLqdQ&list=PLt
ja5Hvt3IlwUrUBA5SnrEck1KTJDzIT4E3



https://www.youtube.com/watch?v=y0s3Vt0LqdQ&list=PLtjq5Hvt3IwUrUBA5nrEck1KTJDzIT4E3
https://www.youtube.com/watch?v=y0s3Vt0LqdQ&list=PLtjq5Hvt3IwUrUBA5nrEck1KTJDzIT4E3
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Ejemplo guiado: Como crear capas en GIMP

Crear un nuevo lienzo y ajusta, ancho y alto.
Configurar el tamafo 1200 x 1200 px y los otros valores quedan predeterminados.

1.

2.
3.
4

Disminuir la resolucion para que ocupe menos espacio.

Verificar el color de fondo, en este caso debe ser blanco.

Insertar una capa nueva menu Capa/Nueva o en el botdn capa nueva,
de la ventana de capas. i

Configurar el alto y ancho a 600 px y fondo transparente.
Observar que en la ventana capas hay dos, el fondo blanco y la capa
uno transparente, por lo que solo se observa el recuadro de dicha

capa.
] 5] [59p. 175 |10p0 1250,
E Capas !Cana;a-s-hRutas E
...................................... Modo MNormal V' I Hv
(Opadidad 100.0f;
Bloquear: ¢ 4 []
Capa uno: transparente ® [ e

44, Crear una imagen nueve =)

Plantilla: ~ ‘

Tamaiio de kb imagen
Anchura: |1200

Atz 1200 8

§ 12003 1200 piueles
300 g9, Color RGS

| HIH

& Opciones avanzadas
Resolucion X: 300.000

-1
Resobciinv: 300000 3] 5

1

Espacio de color l Color RGB. v‘
Predisidn: l Entero de 8 bits. ~ ‘
Gamma [ Genma perceptuel (sreo) ~]

£3 Gestionar el color de esta imagen

Ferf de color: | RGB incorporado (GIMF buit-in sRGE) |
Rellenar con: l Color da fondo ~ ‘
Comentario: | paciiacion TIC sexto semesire

Ayudz | [ Restablecer | Aceptar ][ cancelar |

Capa de fondo, lienzo de 1200 x 1200 px

205
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7. Seleccionar la herramienta, relleno y color rojo, en opciones de herramientas; colorea la capa uno.
Nota: Observa que sea esta la capa activa. 1=/Capas | @ Canales ARutas [

l Mado MNormal ] v l

. E.)
‘Opacldad mo.nlv‘ 2 06

Bloquear: & ¢ []

& Fondo

e EnlaVentana capas se aprecia la capa 1 arriba y el fondo abajo.

e lacapa de la parte superior es la que se
muestra sobre las demas, en la ventana
de imagen. Cuando se realiza algun

formato en una capa, debe estar

seleccionada y para verla debe aparecer
en primer orden o desactiva la
®

visibilidad de las otras capas
8. Duplicar la capa uno dos veces usando el botdn duplicar capa o

haciendo clic derecho sobre la capa a duplicar y eligiendo duplicar
capa, a continuacidon cambiar el color de relleno.

"l ;

Nota: Para duplicar la capa esta debe ser seleccionada

Capas | Canales # Rutas =

Modo Normal ~ || 50~

|Dpandad lﬂﬂﬂl.,|

haciendo clic sobre ella y esta se mostrard en un

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

.E“a"” Para mover de posicion las capas se

.Capaz | puede arrastrar cada capa con el mouse

| .Capal ' o usando el botdn elevar capa.

10. Aplicar color de relleno a la seleccién de la capa 2 en color verde y azul a la capa 3. Activa o desactiva

icono capa visible para ver cada una. )

11. Con la herramienta seleccion mueve las capas con respecto al fondo blanco a modo que se I*I

vean todas. )
Para mover las tres capas de colores juntas,

selecciona capa enlazada en la ventana capas

y con la tecla shift mueve simultdneamente las

capas sobre el fondo blanco.
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12. Insertar un texto en tu trabajo y aplica tipo, tamafio, alineacién y color de fuente. Recuerda que el
texto se agrega en una nueva capa, por lo tanto, ahora tienes cinco capas.

13. Abre la imagen de cobachito Archivo/Nuevo o Archivo/Nuevo/abrir como capa. 207
a) Con la herramienta seleccidn difusa (varita s s s "
- . . o-maW e
magica) haz clic sobre el fondo de cobachito. AR L QY= e et
Ap=OT |
. . ., N L} 9
b) Una vez seleccionado, elige en el menu ;;:‘:91 |
L WA WE 48
Seleccionar/invertir. et
: . -y
c) Presiona las teclas control+C o clic derecho s s B
| v |

sobre la imagen y copiar.

d) Selecciona la ventana de tu trabajo con capas

y pega con control + V.

14. Aparecera la imagen de cobachito en una capa flotante, por lo que es necesario hacer clic derecho en
esta capa y elegir a una capa nueva. Capa flotante

I e

+Capas  Canales # Rutas

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

I Modo

|Opac|dad

Bloquear: ¢

& B Trabajando con capas
.+ -
=

Cuando la imagen ya sea una capa nueva, verifica el orden de las capas; capa pegada, capa
de texto, capa 3, capa 2, capa 1y capa de fondo de arriba abajo.

15. Eliminar la capa de fondo, inhabilita la visibilidad de la capa, haciendo clic en el ojo.
16. Guardar el archivo Archivo/Guardar como, Ejemplo_capas.xcf. Recuerda que esta opcion te permitird
abrir el trabajo y realizar modificaciones.

17. Exportar como una imagen en formato png Archivo/Exp
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Efectos de Imagen
En GIMP GNU Manual de usuario (2022), se presentan los efectos de imagen mediante el uso de filtros,
aplicables a las imagenes, para darles un toque especial. “Un filtro es una herramienta que a partir de un 208
algoritmo matemadtico modifica una capa o imagen con alguno de los efectos aplicados por el usuario.”

La siguiente ventana muestra las opciones configurables para los filtros:

Ajustes predefinidos (1)

Son diferentes a los ajustes predefinidos de 6 Desenfogue gaussiano E
. Cobachiiz, joeg-28 ([ novbre])
herramienta. .ﬂ._r.s:espueﬁjadsszﬁ + 0 | p— 1
e Unacajade texto. Se introduce el nombre del — oF
ajuste o se elige una de la lista desplegable. [ ot
e lcono <4 donde se guarda la configuracion [ i
I’dﬁiw del abismo Arazacern v 4

del ajuste predefinido.

|
3 Recoriar &n fa medida de 2 entrada

e |cono ajustes predefinidos. I— /
Vistaprevia (2) 2 _ﬂl'.'sapmia W Diidr vsta \

Ayudz ||iestehle:er|| Acamar | Caneelar |

Si esta opcion esta seleccionada, los efectos del

filtro se muestran sobre la imagen. Solo se
aplican cuando elige Aceptar.
Dividir vista (3)
Si esta opcidn esta seleccionada, la imagen se divide en dos partes, filtro aplicado a la izquierda y filtro

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

no aplicado a la derecha.
Usar la seleccion como entrada (4)
Si esta habilitada esta opcidn el filtro se aplica solo en la seleccién.
Usar la capa completa como entrada (4)
Si esta habilitada esta opcidn el filtro se aplica a la capa completa, la capa no seleccionada no es
afectada.
En la opcidn de mend Filtros se pueden encontrar las siguientes opciones:
v Filtros de Desenfoque o Difuminar. Este tipo de filtros desenfoca las imagenes o una parte
seleccionada de ellas. Entre las opciones de filtros que se encuentran en esta categoria se pueden

mencionar:
Filtros de realzar. Se usan para corregir imperfecciones de la imagen como particulas de polvo,

<

ruido, cuadros entrelazados y falta de nitidez.

Filtro de distorsiones. Transforman una imagen de diferentes maneras.

Filtro de Luz y sombra. Realiza varios efectos de iluminacidn en la imagen.

Efecto Ruido. Ailade ruido a la capa activa o seleccion.

Detectar bordes. Busca bordes entre colores diferentes y detectar los contornos de los objetos.
Filtros Genéricos. Agrupa filtros que no se pueden categorizar en alguno de los otros tipos.
Filtros de combinar. Asocian dos o mds imagenes en una sola.

Filtros Artisticos. Crean efectos artisticos como cubismo, pintura al dleo y lienzo.

Filtros decorativos. Estos filtros son guiones Script-Fu en funcién de la imagen. Se pueden crear
bordes decorativos, y en algunos casos afiaden un efecto atractivo a la imagen.

AN N N N N NN
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v’ Filtros de mapa. Este filtro utiliza un objeto llamado mapa para modificar la imagen. Permite crear
efectos 3D mapeando la imagen con otra realzada previamente.
v’ Filtros de renderizado. Puede crear patrones desde cero, hasta puede borrar el contenido de la 209

capa.
v’ Filtros web. Usan imdgenes que son utilizadas en sitios web.
v Filtros de animacidn. Son filtros usados en animaciones, permitiendo ver y mejorar las imagenes.

Ejemplos de Filtros

Imagen sin filtro

O . .
Mend Filtro/Difuminar/Desenfoque Mend Filtro/Artistico/Vifieta
gaussiano

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

b

Mend Filtro/Artistico/Brillo suave
E v ¥
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Ejemplo guiado: Cartel publicitario Qa

210

Instrucciones: Seguir paso a paso el ejemplo guiado para crear un cartel

publicitario.

1. Crear una nueva plantilla en tamano A4 y selecciona aceptar.
s, Crear una imagen nueva X
Plantilla: A4 (300 ppi) “|

Tamano de la imagen
Anchura: 209.97 :

Altura:  297.01 3

m = 2480 x 3508 pixeles
300 ppp, Color RGB

O Opciones avanzadas

l Ayuda ] [Restablecer” Aceptar H Cancelar I
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2. Ajustar el color de primer plano a azul (1100ff hexadecimal) y color de fondo en rosa (db2ee7

hexadecimal). e
55

3. Aplicar un degradado de primer plano a fondo RGB.

4. Seleccionar la herramienta ruta y trazar una forma en la parte superior de la hoja, como se ilustra en
la figura. Nota: para cerrar la figura, presiona la tecla control y haz clic en el primer nodo trazado.
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6. A continuacion, ir al menu Seleccionar/nada.

7. Usar la herramienta seleccién eliptica para trazar un circulo en la
esquina inferior izquierda.

8. Seleccionar menu Editar/Rellenar con el color de fondo y luego Menu
Seleccionar/Nada.

9. Aplicar el paso 3 para trazar un triangulo en la esquina inferior

211

derecha.
10. Pulsar la tecla enter y seleccionar menu Editar/Rellenar con el color del

fondo, a continuacidn selecciona Menu Seleccionar/nada.

11. Agregarlaimagen seleccionando la opcién Archivo/abrir como Capay selecciona laimagen camarera,
descargada de https://pixabay.com/es/photos/camarera-el-camarero-restaurante-2376728/ en
tamafio 1920x1367.

12. Usar la herramienta mover para centrar la imagen al centro de la hoja de trabajo.

13. Usar clic derecho sobre la capa de imagen/Afiadir canal alfa, para afiadir transparencia a la imagen.

14. Trazar, sobre la capa de imagen, un circulo con la herramienta seleccion eliptica.

15. Pulsar el menu Seleccionar/Invertir, a continuacion presiona la tecla suprimir, por uGltimo menu
Seleccionar/Nada.
16. Selecciona menu Archivo/Abrir como capa y elige la imagen platos, descargable de
https://pixabay.com/es/vectors/platos-1%c3%almina-tenedor-cuchara-295282/ en tamafo 1280x
992.
17. Usar la herramienta de escalado para disminuir el tamafio de la imagen a 70x55px.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

18. Elegir el menu Seleccionar/Nada.

W


https://pixabay.com/es/photos/camarera-el-camarero-restaurante-2376728/
https://pixabay.com/es/vectors/platos-l%c3%a1mina-tenedor-cuchara-295282/
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19. Agregar tres textos, como los mostrados en la imagen para dar la informacién de la microempresa.

212

Banguetes
Mary

Aparta tu fecha
con 20 % de
descuente por
temporada

Comida Tabasqueiia
Informes al tel:
9331112345

Nota: Es necesario verificar el orden de las capas, de abajo hacia arriba, capa de fondo, imagenes sin fondo
y texto, Todas las capas deben estar visibles, mostrar de lado de la miniatura el ojo.

20. Guardar el archivo como cartel publicitario.cfx.

21. Exportar la imagen cartel publicitario.jpg.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Practica 5: “Cartel Publicitario Microempresa”

Instrucciones: Continuar el trabajo en equipo colaborativo y seguir los pasos del
ejemplo guiado “cartel publicitario”, para crear un cartel para la microempresa de
tu comunidad que forma parte del disefio de marca para una microempresa,
presentada en la situaciéon didacta.

Descargar dos a tres imagenes libres de derechos (CCO), en alguno de los sitios disponibles en la
web, por ejemplo: Pixabay 6 Pexels.

Crear un proyecto nuevo en formato A4.

Aplicar degradado al lienzo.

Crear las formas de contraste, usando herramienta rutas.

Crear formas de contraste, usando la herramienta seleccidn eliptica.

Abrir, como capa, las imagenes, previamente descargadas en el paso 1.

Eliminar el fondo o elementos innecesarios para el disefio, usando la herramienta seleccidén difusa
o seleccion libre.

Realizar un montaje de las imdgenes, ajusta en el drea de fondo con la herramienta mover.
Agregar dos a tres textos creativos relacionados a la microempresa elegida, por ejemplo, eslogan,
promociones, teléfonos, direccion, etc.

Guardar el trabajo como cartel_nombre_microempresa.cfx y exporta la imagen en formato JPG

con el mismo nombre.
Realizar la entrega de tu trabajo en ambos formatos en la fecha y forma solicitada.

213

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion



https://pixabay.com/es/images/search/
https://www.pexels.com/es-es/creative-commons-images/

|
p— |
goBamR

TABAsOO | EEVEEE
“Educacidn que genera cambio”

Instrumento de evaluacion

LISTA DE COTEJO
Practica No. 4 “Cartel publicitario microempresa” 2 1 4
DATOS GENERALES
Nombre (S) Matricula(s)
Producto: Cartel publicitario microempresa Fecha
Materia: Periodo 5
Nombre del docente Firma del docente g
VALOR OBSERVACIONES Y/O §
VALOR DEL p £
CARACTERISTICAS A CUMPLIR OBTENIDO | CALIF SUGERENCIAS DE >
REACTIVO S
Sl NO MEJORA g
1 Presentan cartel adecuado a Ila g
microempresa escogida. ©
1 Configuran el tamafio del lienzo %
especificado en la practica. =
1 Incorporan un degradado al fondo. g
P Incorporan de dos a tres imagenes libres =
de derechos, y acorde a la temdtica.
1 Agregan de dos a tres textos
relacionados con el tema.
P Usan la herramienta rutas y seleccion
eliptica para crear formas.
1 Presentan un cartel creativo y con la
correcta ortografia.
. Entrega el trabajo en tiempo y en los dos
formatos solicitados.
10 CALIFICACION
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Lectura 10 Animaciones Multimedia Qa

Instrucciones: Realizar la lectura sefalando lo mds relevante para efectuar la

actividad 10, segun las indicaciones de tu profesor.

Conceptos basicos
La multimedia puede definirse como una combinacidn de informacidn visual, auditiva, imagenes, texto,
animaciones, graficos, sonido y video presentadas de manera secuenciada y coordinadas por medio de

dispositivos electrénicos.

Son comunes en una proyeccion, los dibujos, las figuras, las fotografias, las gréficas, los diagramas, los
iconos y para tener acceso a estos en una proyeccion, existen dos maneras: como figuras precisas o como

dibujos en mapa de bits (Carbajal E., 2018).

La animacion digital o animacidon computarizada es una técnica que consiste en dar vida a figuras,
personajes y objetos inanimados. Ya sea que se trate de imagenes, dibujos, fotografias o modelos creados
por ordenador, la animacién digital tiene como objetivo recrear un escenario en el que las secuencias de
movimientos y sensaciones parezcan lo mas reales posible. Para ello, los animadores digitales se valen de
programas y/o aplicaciones que les ayudan a dar forma y “alma” a cada elemento que formara parte de

la escena (Universidad Europea, 2022).

Por lo tanto, las animaciones multimedia combinan texto, arte grafico, sonido, animacién y video a través

de dispositivos electrdnicos, permitiendo interactuar con los sonidos, las imdgenes, los colores y las

acciones que se van desarrollando.

216

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Elementos multimedia
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Textos ‘ )D Audio Video
L L
& e e
& ERCR
. o ~\ . ., @i e ,
Imagenes estaticas Animacion 1Y Gréficos, iconos
L L

Hipervinculos, menus
despegables

Algunos de los principales programas para animaciones multimedia se muestran a continuacion:

No. | Aplicacion Caracteristicas

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Software libre que permite dibujar

historietas con animacidn marco por marco,
gue te permite expresar tu creatividad o
habilidades profesionales de una manera
1 Elipac atractiva creando historietas con
paciip animacion, crear gif animados y exportarlas
a Youtube o compartir socialmente, trabaja

con dispositivos moéviles compatibles con

Android (Yohann H., 2014).

Permite crear graficos y animacién 3D,

F MAXON modelado por medio de primitivas, splines,
poligonos, texturizacién y animacion. Tiene

Cinema

N

como una de sus principales

4D INEMA4D

R23 caracteristicas, a la velocidad de
renderizacién, trabaja con Windows vy

MacOS.
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No. | Aplicacion Caracteristicas

Suite de creacién 3D gratuita y de cddigo 21 8

abierto, compatible con la totalidad de la

canalizacion 3D: modelado, montaje,
.3 Blender blender animacion, simulacidn, renderizado,
composicion y seguimiento de movimiento,

edicion de video vy canalizacién de

animacién 2D. (Toulouse Lautrec, 2022)

Software comercial que permite crear una
animacién llamativa y de gran calidad
basada en su actuacién, importar
Character ilustraciones de Adobe Photoshop o Adobe

4 | Animator llustrador y darles vida. Grava tu actuacién

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

— Adobe con una cdmara para darle vida a las

ilustraciones creadas debido a que permite
sincronizar todos esos movimientos para

darle vida a los personales creados.

Software de modelado y renderizacion

AUTODESK profesional en 3D para la visualizacién de
3DS MAX disefios, juegos, visualizaciones realistas y

animaciones para peliculas o television.

5 3ds max

Programas para animaciones multimedia, elaborado por la Maestra Juana Antonia Moo Salvador, Noviembre de 2021
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Flipa Clip

Es un software en el que se puede crear y producir animaciones de una forma sencilla y simple. Se 21 9
encuentra disponible para dispositivos con sistemas operativos Android que se descarga de una manera
facil en su forma gratuita o de paga para acceder a recursos avanzados.

Esta aplicacidn (APP) trabaja bajo la estructura de la plataforma Android, por lo que solo puede instalarse
en dispositivos moviles como tabletas y celulares, su funcidn es dibujar historietas con animacién marco

por marco.

Permite dibujar unas historietas con animacidon marco por marco. Funciona tal como las viejas historietas
animadas, pero con un toque moderno. Ya sea si estds realizando bocetos, guiones graficos o animaciones;
ofrece una interfaz adaptada, de una manera muy acertada, para dibujar (Yohann H., 2014). Incluye
herramientas basicas para realizar tus disefios: pinceles para dibujar, goma para borrar, botones para

deshacer y rehacer, cubos de pintura para pintar.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Yohann (2014) indica que esta aplicacién proporciona una interfaz gréfica para dibujar con la visualizacion
en modo transparente de la Ultima escena pintada y la clonacién de hojas de trabajo, se puede controlar
la velocidad de la reproduccion de la animacidn, pudiéndola aumentar o disminuir, cambiar el fondo de

pantalla, ver como progresa el conjunto de la creacién en fin es una aplicacién facil, sencilla y completa.

Caracteristicas

Herramientas de dibujo
e Permite al usuario dibujar con herramientas propias de su interfaz utilizando pinceles, lazo,
relleno, borrador, formas, regla e inserta texto, video, audio entre otras.

e Se encuentran disponibles lienzos personalizados de hasta 1920x1920.

e El [dpiz tactil sensible a la presidn es compatible, incluido el Samsung S Pen.




B

Capas

e Usa hasta 3 capas gratis

220

e Entra a un nivel profesional y agrega hasta 10

EieeT)

ﬁ|}) 9
-

capas. Se podria agregar mas capas, pero ten
en cuenta que la aplicacién puede

experimentar problemas de rendimiento

después de agregar mas de 6 capas.
Herramientas de Animacion

e Animar cuadro-por-cuadro es super facil gracias a la intuitiva linea de tiempo de animacién y

herramientas practicas como la piel de Cebolla, el visor de Cuadro, Cuadriculas.

Pasos para instalar el programa en un dispositivo movil

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1. Seleccionar en el dispositivo la aplicacién Play Store o da clic en el siguiente enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vblast.flipaclip&hl=es MX&gl=US

2. Escribir en el buscador FlipaClip. < flipaclip a ¢
3. Darclicen laaplicacidn y elige instalar. @ FlipaClip: . m
. 4 Visual Blast...
4. Se mostrard en la barra de proceso el avance de la descargar Nt ”Ioltri r:
LONTIE
. .y . anuncics
indicandolo con un porcentaje. Compras
. . B Lo integradas
5. Sise detiene tendra que iniciar de nuevo el proceso.
4.5% &
6. Cuando se haya terminado la descarga de la | 477 K opiniones @ 61MB Apto p
O B | — L

aplicacion da clic en la opcién abrir.

¢Que edad tienes?
7. Posteriormente solicitar verificar tu edad para

aceptar los términos de uso.

22

8. Seleccionar la edad que se tiene y dar clic en

aceptar.

He leido y acepto la Politica de Privavidad y los
Términos de Uso de FlipaClip.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vblast.flipaclip&hl=es_MX&gl=US
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9. Se debe activar la casilla donde indica la privacidad y las condiciones de uso, las reglas que

integran la parte legal de la aplicacidn.

221

10. Al presionar aceptar se inicia la aplicacion.
11. Se muestra un video introductorio para poder identificar los tipos de proyectos o animaciones
editados.

12. Ahora ya puede usar la aplicacion para el disefio del proyecto.

Para consultar Como descargar — instalar FlipaClip correctamente puedes ingresar al siguiente URL o

escanear el codigo QR con tu movil:
Oblockspro (5 de septiembre del 2021). Cdmo descargar flipaclip gratis

para movil. [Video]. YouTube. https://youtu.be/x_eo_gkw-gA.

e

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Entorno de Flipa Clip

++ Existen dos tipos de documentos que se genera al iniciar el programa: Proyectos Peliculas
3 e | 2 R

la opcidn de proyectos y la opcion peliculas, para las dos opciones es

importante configurar el entorno donde se realizard el proyecto, D 0 }:9-4
_ _ y N - ik 4
configurar la velocidad de reproduccién, el tamafio de los documentos  rioursackandgall  squirel

12fps 12 fps

y para definir cual serd la forma de realizar el proyecto se debe colocar

los datos de edicion.

FlipaClip requiere acceso al
almacenamiento para mostrar tus pel.

%+ Pulsa el botén naranja con el simbolo “+”, y escribe los datos de identificacion del proyecto.

)

/ coBacT®

-y
=
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Nombre del proyecto

Nombra J[U animacién Coloca el nombre de la animacion. 222

Selecciona el fondo

Elige laimagen o el color de fondo.

Selecciona tamafio del lienzo
Configura el tamafio del lienzo para su reproduccion.

} YouTube (720p) ‘

Selecciona cudntos cuadros por segundo
Elige el nimero de fotogramas por segundos

‘ 12 fps ‘

CREAR PROYECTO Se presiona para iniciar la edicion

Para la seccién de fondo tenemos dos opciones:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

La opcidn imagen en la que se muestra una serie de plantillas de las cuales podemos seleccionar la que
mas se adecue al proyecto que vamos a desarrollar, podemos visualizar las predeterminadas de su base

de datos o podemos utilizar una personalizada que hallamos editado previamente.

Esta primera parte corresponde al disefiador realizar la seleccidon de los disefios, por ello es

importante tener idea de lo que pretende transmitir, y de igual forma podemos agregar a la galeria otras

opciones creadas por el usuario.
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Si se elige un color podemos entrar a la galeria de
g P g *  Fondo

colores en laimagen del bote de pintura que se muestra en la

Facenaz

ventana de configuracion, para utilizar una escala de colores o
de los grupos de acuerdo con los tonos que se vaya a utilizar

en los diferentes objetos que estardn presentes en el area de

disefo.

Papel
N2 Selector decolor » Listo esto, toca ponerse a dibujar. En el cuadro, desliza con el
[j‘ﬂ” Sketch - revornin dedo para trazar lineas y crear el primer frame de tu animacion. Cuando

“,n

lo tengas, pulsa el botéon “+” para crear la siguiente hoja.
Automdticamente, como si fuese papel cebolla, veras el dibujo que

~ hiciste en el paso anterior, pero difuminado (Garcia J., 2019).

Después de presionar el botdn crear, se abre el escenario se
muestran las herramientas para poder realizar la edicion del proyecto, se
muestra el botdn de play, también se encuentra la edicién de texto, el
bote de pintura, lazo y borrador, desde ahi con el movimiento y el

desplazamiento de los dedos podemos realizar las modificaciones.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Actividad 8. Infografia de animacion

multimedia 224

Instrucciones: Con el apoyo de la lectura 10: “animacidon multimedia”, realizar una

infografia de manera creativa de acuerdo con los conocimientos adquiridos en la lectura

e

icacion

anterior. Puedes utilizar cualquier aplicacion o el que indique el docente.

Ejemplo de una infografia.

sisTlMAS

OPERATIVOS

o

Tecnologias de la Informacion y la Comun

¢QUE ES?

Es el conjunto de programas que establecen al usuario
unainterfaz con la computadoray sus periféricos.

2CUALES SON SUS FUNCIONES
BASICAS?

1. Establecer una interfaz entre el usuario, el
hardware y el software.

2. Controlar estrictamente los dispositivos.

3. Controlar procesos en el sistema.

4. Detectar errores en el sistema.

5. Planificar recursos entre usuarios.

6. Recuperarse de errores.

7. Compartir el hardware entre los usuarios.

ZQUE PARTES LO COMPONEN?

Kernel o nucleo: Un software que constituye una
parte fundamental del sistema.

Interfaz de usuario: Es la parte que permite al usuario
interaccionar con el ordenador.

Controlador de dispositivo o driver: Software
encargado de permitir que el sistema interactiie con
cualquier periférico.

TIPOS DE SISTEMAS
OPERATIVOS EXISTENTES.

Entiempo real: En automoviles, robots o moéviles.
De tarea Unicay usuario Gnico: Dispositivos de un
solo usuario como los méviles.

Multitarea y usuario Unico: para ordenadores
personales.

Multiusuario: Por ejemplo, un servidor.

De red: se utiliza para compartir archivos, como
una impresora en una configuracion de red.
Internet / SO Web: sirve para ejecutarse en un
navegador cuando se esté en linea.

EJEMPLOS DE SO.

1.MS/DOS

2.Microsoft Windows

3.MACOS

4. UNIX

5. Linux

6.i10S

7. Android

. Solaris —

ay & p- Ay o . p 7 — —
T O &Y &Y LY Y P4 5
BIBLIOGRAFIA

Bova. R (2021, 5 junio). Historia y todo 1o que debes saber sobre un sistema operativo, ADSLZone.
n i) - ve
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LISTA DE COTEJO
Actividad 10: “Infografia”
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: INFOGRAFIA Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES Y/O
VALOR DEL i OBTENIDO
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR CALIF SUGERENCIAS DE
si | NO MEJORA
1 Presenta una infografia Unica, con
disefio propio y creativa
5 Las imagenes estdn distribuidas
correctamente.
5 Los colores estdan acorde a la
tematica animacién digital.
Se aprecian los titulos e informacidn
2 relevante resumida de las graficas
combinadas.
1 Muestra la informacion de forma
ordenay coherente
1 No presenta faltas de ortografia, tiene
una redaccion clara, letra legible.
Entrega en tiempo y forma
1 conforme a lo solicitado por el
docente.
10 CALIFICACION

225
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Vamos a crear el boceto de tu animacién digital

Instrucciones: Con los conocimientos adquiridos del tema anterior; realiza el boceto de
@ la mascota empresarial seleccionada anteriormente con el fin de disefiar paso a paso los 226

\ ‘ movimientos que trasladara en cada fotograma de la aplicacion FlipaClip.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Ejemplo guiado para disefiar un gif animado

227

Instrucciones: De manera individual, retoma el boceto disefiado en la seccién anterior
e inicia la creacién de la imagen en Flipa Clip para su animacién dando continuidad a

las siguientes instrucciones:

[ =

=]

. ©

= Fip= D a % o L

L pul | botd ] L simbolo ™ D £
. Pulsar el botdn naranja con el simbolo x —— s | §
“+”, ponle un nombre a la animacién. 2 o :J =
SERETRN 1NOrD B8l llenas auTuos (7295 g

R&EE —— R =

(&)

[

=

o

[J)

o

wv

2. Elegir un fondo de su preferencia ya sea en el apartado “escenas o papel” . % uPaso 2 g,,
=

o

o

'_

=

[t

3. Seleccionar el tamafio del lienzo tomando en cuenta la plataforma de su Paso 3

preferencia en donde subira la animacidon como YouTube, TikTok, Instagram [E—

etc.

Tt
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4. Elegir los fotogramas es decir los cuadros por

Paso 4
segundo. Si quieres conseguir un efecto de sy W °
movimiento mas fluido tendrd que ser de 25 FPS en Mascota 228

adelante, lo que significa 25 dibujos por cada

segundo de animacion.

e
Aznnineets tendrss e dtus e ouTt
' 0 v‘ v e 4
Selecciona cudntos cuactos por
2 egundo
i
: CREAR PROYECTO

5. Una vez realizada las configuraciones que se requiere para iniciar el proceso de animacion da clic

en crear proyecto.

6. Si desea elaborar algin dibujo para su animacién, da Pasoby7

I ; A LW |

XA [

y crear el ler. Frame, posteriormente pulsar el botdn -
«+» para crear la proximo hoja. €

) ‘ 3 \
7. Automaticamente se visualiza el dibujo que hiciste en 27

el paso anterior, pero difuminado. De esa forma,

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

clic en el lienzo, desliza con el dedo para trazar lineas

tendras una guia para saber cémo dibujar el siguiente ] @™ poal -
movimiento; repetir el curso tantas veces como sea indispensable hasta que completes la
animacion.

8. Afadir el video ubicado en el siguiente enlace: https://colegiodebachille055-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d13 9250 cobatab edu mx/EdOPKeESz1xGqO2Il103b2WoB

W_dAPVFyzQPt6iyflc 7FA?e=QboC4s. Para ello debes de llevar a cabo los siguientes pasos:

A. Dar clic en los tres puntos que estan del lado derecho de la pantalla.

B. Seleccionar afiadir video. FlipaClip da la opcion de importar de manera gratuita un video
maximo de 6 segundos, puedes adquirir mas con un costo o viendo un video de
publicidad.

C. Darclicenimportar video y esperar a que concluya.



https://colegiodebachille055-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d13_9250_cobatab_edu_mx/EdOPKeESz1xGqO2II03b2WoBW_dAPVFyzQPt6iyfJc_7FA?e=QBoC4s
https://colegiodebachille055-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d13_9250_cobatab_edu_mx/EdOPKeESz1xGqO2II03b2WoBW_dAPVFyzQPt6iyfJc_7FA?e=QBoC4s
https://colegiodebachille055-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d13_9250_cobatab_edu_mx/EdOPKeESz1xGqO2II03b2WoBW_dAPVFyzQPt6iyfJc_7FA?e=QBoC4s
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Paso 8 Paso 9

Configuracion gel proyecto

P, ~— > 5 P T
.

" Papel cebolls ®
fif Cuadriculs
75 Adadir imagen

ideo

vy
& Crear peliculs %
A

h . 5 C

= Capa 1 100%

. ¥ ' @ C \E &, video 100%
L d =
I;l ey _aI | _
N - / ! | ; 4

* x

9. Dibujar laimagen importada agregando 1 capa adicional a la creada por defauld. Para ello debes

de dar clic del lado derecho inferior de la pantalla en la opcidn de capas y posteriormente dar clic

en la opcion de mds (+) para crear la capa 1 que es el espacio donde iras calcando a la imagen

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

definida, mientras que en la capa video no se realiza ningin movimiento. Puedes cambiar el
nombre de la capa 1 por dibujo y agregar otras capas dando clic en la opcion +.

10. Seleccionar la capa 1 para realizar el trazo, mediante la opcidn p/luma y un tamafio de trazo.

11. Calcar laimagen seleccionada e ir modificando las opciones de pluma, se sugiere que para zonas

externas se utilice un trazo de 6 pixeles y para las partes pequefias o internas de la cara 4 o menos

pixeles. Se puede cerrar la opcidn del gjito del Paso 10y 11
. . . . I 5.7 2 D A ¢ .
video para obtener una vista preliminar vy = ) ﬁpm — —
, N B
detectar que no haya faltado algln trazo del
= 4%, Video @
dibujo.

+
12. Dar clic en el siguiente fotograma y repetir el

mismo procedimiento anterior.
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13. Colorear la imagen clonando el color de la imagen del video. Por lo que el ojito del video debe

estar abierto y con el gotero obtener los colores para rellenar el dibujo. Los pasos para llevar a

cabo para obtener el resultado son los siguientes: 230

A. Dar clic en el bote como se muestra Paso 13

en laimagen A. (/DB o p X Sk

. A predefine odefindo | | S D0
B. Selecccior el color que se encuentra | 60 NN » '
[ ‘
por default como en la siguiente =
Imagen C
Imagen A |

imagen.

en el lapiz como en la imagen B.

D. Seleccionar el color de acuerdo a la

imagen del inciso C. B
i > &

14. Tener cuidado en los trazos, puesto que si A > & | c " i T

e

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

hay espacios abiertos se correra el color en toda la imagen o fotograma, siendo necesario
verificar espacios abiertos para cerrarlo correctamente al utilizar la herramienta pluma. Se
sugiere quitar los contornos de la animacién y reemplazarlos con con los colores del gotero a fin
de que las imagenes tengan el mismo color del video.

15. Puedes repetir los pasos hasta crear 20 fotogramas indicados en el boceto de la animacion

anterior.




p— ]
p— |

coBaTAB

TABAsOO | EEVEEE
“Educacidn que genera cambio”

Practica 6: “Disenar un Gif Animado” Q"

Propdsito: Crear animaciones multimedia utilizando las herramientas de insertar un
video, imagen y color de la aplicacidn Flipa Clip con el fin de expresar ideas creativas

para su publicacion en medios digitales.

Instrucciones: De manera individual, retoma el boceto disenado de la mascota empresarial en la seccion

anterior e inicia la creacién de la imagen en Flipa Clip para su animacién dando seguimiento a las

siguientes instrucciones planteadas.

N v ok~ w N oE

10.
11.

12.
13.
14.

Crea una nuevo archivo en FlipaCip.

Elige un fondo de la animacion acorde a la tematica seleccionada.

Selecciona el tamafo del lienzo adecuado para publicar la animacion.

Elige el efecto de movimiento del fotograma que aplicaras a tu animacion.

Crea el proyecto para iniciar con el proceso de disefio de la animacion.

Inserta la imagen o video que servird de guia para disefiar el primer fotograma.

Crea dos capas adicionales para facilitar el proceso de disefio de tu animacion. La capa 1 es la capa
qguese crea por default cuando se inserta una imagen o video; la capa 2 puedes agregarle el
nombre de “fondo” para el fondo del fotograma y la capa 3 agregale el nombre de “dibujo”.
Calcar laimagen seleccionada y modifica las opciones de pluma de acuerdo a las necesidades que
se presenten en el disefio.

Cierra la opcidn del gjito del video o imagen para obtener una vista preliminar y detectar que no
haya faltado algun trazo del dibujo.

Cambiarse al siguiente cuadro de video y repetir el mismo procedimiento en cada uno de ellos.
Dependiendo de la cantidad de fotogramas serd el resultado del tiempo del video animado
generado.

Colorea la imagen en cualquiera de las dos opciones para rellenar el fondo de tu dibujo.

Repite los pasos hasta crear 20 fotogramas indicados en el boceto de la animacion anterior.
Guarda la actividad como animacionP1_Nombre de la microempresa.fc y exporta el video para

ser compartida con el docente.

. Entregar el proyecto en formato .fc y en mp4. En la fecha indicada por el docente.

231
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YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=9Vf8Wbj9U3s

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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LISTA DE COTEJO
Practica No. 5 “Diseiia un Gif animado”
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: GIF ANIMADO Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR DEL VALOR OBSERVACIONES Y/O
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR OBTENIDO | cALIF SUGERENCIAS DE
si | NO MEJORA
Agrega un video o imagen para
2 editarlo en Flipa Clip
Utiliza las opciones de pincel para
2 calcar la imagen adecuadamente en
FlipaClip
Usa las herramientas de diseino y
2 color para agregarle color a las
imdagenes.
1 Agrega los 20 fotogramas como
minimo.
Utiliza la opcidon de plumay gotero
2 para agregarle el mismo color a
todas las imagenes del fotograma.
Entrega el proyecto en formato .fcy en
1 mp4. En la fecha indicada por el
docente
10 CALIFICACION

233
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Lectura 11: “Elementos avanzados FlipaClip” QG

234

Instrucciones: Realiza la lectura sefialando lo mas relevante para efectuar la Practica 6,

video animado “Mi mascota empresarial” segln las indicaciones de tu profesor.

El disefio de animaciones en cualquier programa, siempre en su mayoria presentan herramientas similares
y el entorno en la que trabajan, cuidando los procedimientos y el paso a paso, se considera los conceptos
principales.

Para poder editar un video o animacidn en la aplicacién FlipaClip, primero es configurar el entono, para

ello se presenta la ventana principal.

Agregar Audio

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e Agrega y edita facilmente clips de audio con hasta seis pistas de audio gratuitamente, incluida la
grabacién de voz.

e Por un bajo costo agrega tus propios archivos de audio.

e Permite insertar audio con sonido fx.

¢ Insertar Audio e imdagenes.

e Anima imagenes que importas o dibujas en la parte superior de tus videos dandole ese sabor de
rotoscopio (Aptoide, 2022).

Opciones que permite compartir en formato de pelicula:
e Formato MP4 o GIF para tu animacion final.
e Es compatible para secuencias PNG con transparencia.

e Permite compartir la animacién con plataformas como: TikTok, YouTube, Instagram, Facebook o

Tumblr.
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Herramientas multimedia Flipaclip.

La ventana del software Flipaclip muestra diferentes herramientas sencillas para elaborar animaciones 23 5
multimedia.
1. La regla muestra el drea de trabajo, los espacios < P g
donde se pueden alinear los objetos del 1 A 2 a = 7 °
escenario. - S O & T :g
2. El segundo icono se utiliza para copiar los c - ° o . §
£
escenarios y reutilizarlos. %
3. El tercer icono sirve para pegar, en ella se g
muestran los objetos que se encuentran en el é
e
portapapeles. =
4, Esta flecha sirve para deshacer una accién. ?:U
5. Esta opcidn sirve para rehacer una accién. ig
S
6. En la segunda linea se encuentra la opcién pluma, =
en el cual se puede configurar el grosor de la
punta para realizar trazo de acuerdo con el color
seleccionado.
7. Luego sigue la herramienta borrador que quita los >
1
trazos realizados de forma incorrecta. £ = &
8. Esta opcion, selector de zona, permite seleccionar ‘ +

las dreas que se desea copiar para ser reutilizada en otro fotograma.
9. Bote de pintura, realiza la seleccion de color, para utilizarlo se presiona dos veces sobre el bote de
pintura.

10. Opcidn de texto, se presiona dos veces se edita el tipo o disefio del texto, el tamafio y el color, se

puede mover por todo el escenario y se le puede agregar efectos.
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11. En la parte inferior tenemos la opcion de
sonido, se abre el exploradory se selecciona 23 6
el audio o cancién que se vaya a agregar,
también se puede grabar en tiempo real
utilizando la opcién de grabar.

12. El icono de reproducir sirve para ejecutar el
proyecto realizado. D i

13. Esta opcidn sirve para agregar capas a la ﬁ @
escena, esto crea una tela multinivel para 11 12 0 13

agregar objetos y cada uno se configuraure ‘ _I_

en diferentes momentos. | 14

14. En la parte de abajo se encuentra el signo

de mas (+) que sirve para insertar fotogramas en el proyecto.

[ ==
p=
(&}
(]
L
o
3
£
o
o
<
>
[ =
p=
(S}
<
£
-
L
£
-}
[}
o
wv
<
=
on
S
o
[ =
(&)
|_
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Propésito: Crear animaciones multimedia utilizando las herramientas de insertar video,
texto, fondo, audio e imagenes de la aplicacidn FlipaClip a fin de publicar informacion

animada en medios digitales.

Instrucciones: Concluye la creacidn de la mascota empresarial llevando a cabo las siguientes indicaciones.

1. Pulsar el botén naranja con el simbolo “+”, poner un nombre a la

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

animacion: “Mi mascota empresarial”, velocidad de reproduccién y el fondo. ‘E. :: _e

2. En el drea de tamafio 'e manejar las pulgadas en las que se va a

SEarcana 1emans

registrar el lienzo. | YouTube (7200

3. Colocar velocidad de 12 fotograma.

4. Dar clic el botén de color rojo, “crear

CREAR PROYECTO

5. Sidisefiaste un avance de 20 fotogramas de tu mascota empresarial en la

proyectos”.

practica anterior, omitir los pasos del 1 al 4 y abrir el

archivo de la animacién para continuar agregando los N amf.;en'A “.;Zmbredelpmym
fotogramas. & © & T mascota

6. Configurar la imagen de fondo dando clic en Ila I -

opcion donde aparecen tres puntos en la parte (< ¢ D 2 paso 6.
superior derecha y seleccionar configuracion del . S Ol s T szfﬁgumdé"
proyecto o bien puedes agregar un color solido I proyecto/Cambia

Selecciona tamafio del lienzo

presionando el bote de pintura (imagen A).

Selecciona cudntos cuadros por
segundo

12 fps

A > = GUARDAR CAMBIOS

" ~ 4

A
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7. Agregar 2 capas adicionales cada fotograma para organizar el Imagen B

disefo de la animacién. De esta forma puedes identificar de manera

rapida donde debes seleccionar para realizar cambios a tu disefio

(imagen B). — i
Fondo del fot... 100%
. C %, video e 100% -
Imagen =]
i 8. Para agregar las capas debes de " g
= = =
. ., L % ¥=
dar clic en la opcién que se muestra 2
. S
A en laimagen C. o
>
] =
4 =]
E.Zi“ 'g
E
S
imagen D %
|E dibujo 100% E
9. Seleccionar la opcidon de + como se muestraen laimagenDy = SN — 2
. - a2 g
agrega las capas con las recomendaciones indicadas. = ZEL video 100% =]
(&)
@
= dibujo oox 10, Para eliminar una capa. Da clic sostenido sobre la capa que
ﬂ| deseas eliminar con direccidn hacia la izquierda y se muestra las opciones
= 2% vVideo 100% - Flimi i i
= de: Eliminar, copiar y proteger la capa. Como se muestra en la imagen E.
ImagenE +
11} m '3

11. Una vez agregada las 2 capas automaticamente se repite en cada uno de los fotogramas para
iniciar el dibujo de tu animacidn, recuerda que la base de tu disefo es el video o imagen que hayas

insertado en el fotograma.

< ¢ D .

Imagen F

. o . o . Cc & 1
clic en los tres puntitos (imagen F), seleccionar “afadir una imagen”. ’ |

12. De igual forma puedes agregar archivos de fotos e imagenes, dando
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|

< @ configuracion del proyecto | 13, Localizar la carpeta donde se almacenan los archivos para
HE Visor de cuadros

i % Papel cebolla o integrar a la animacién (imagen G). 239
4} Cuadricula 1
S Afiadic video
=1 Crear pelicula IMagen G

wwoes. IMagepH.
= DCIM o

Galaxy AS1 Carmen > DCIM

14. Seleccionar la opcidn afadir imagen, buscar en la galeria de fotos las ~ © #eessmnie: @ aazom

SAAGENES ALMACENADAS BN DEIM =

que se va a incluir en la animacidn digital y localizar en el sitio donde se | mcoes  m rcebee
B Sowence. B Sresnsh |

guardd las imagenes (imagen H). | [eT—

15. Al Insertar la imagen se muestra unos puntos de color rojo que permite estirarla hasta lograr el
tamanfio deseado, se debe cubrir completamente el tamafio del escenario, lo que serviria para crear

nuevos fotogramas con la repeticién de las imagenes agregadas.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

< olele ofo oo
16. Copiar los escenarios y reutilizalos con la herramienta seleccionar i /& T
zona/copiar/pegar en otro fotograma, recordemos que se aplican 12 ,!rnager!'i/,mT
fotogramas por segundo lo que indica que 12 veces se puede repetir la
imagen para que dure un segundo de reproduccion (imagen ). R
-

17. Agregar a la animacidén un audio y para ello, debes de dar seguimiento a

los siguientes pasos:

l. Dar clic en la opcion del simbolo de musica. B

II.  Clicenlaopcién de +.

1. Se muestra las opciones de: biblioteca de audio,

. . . da [EETE =S, -+
grabacion de audio y agregar un audio. | Ribliatesa Be Sudia

Grabassr de Sudio

1 I Apregar audic
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IV.  Selecciona agregar audio y posteriormente se muestra la siguiente ventana en donde debe
seleccionar ver publicidad.

240

Puedes importar
audio mircndo
un anuncic o
comprando esta

funcicn

COMPRAR I'.JNt‘IONI

V.  Esperar a que se ejecute la publicidad para cerrar la ventana y posteriormente

GNORAR

muestra una ventana en donde se sugiere buscar y seleccionar el audio que se
insertara en el fotograma.

VI. Al seleccionar el audio, verifica el nombre del audio y el tiempo de ejecuciény 00:08.808
da clic en aceptar como se muestra en la imagen siguiente: ’

oo eoan e

VIl.  Se insertar el audio en el fotograma y arrastrar la linea de tiempo del audio hasta el ultimo
fotograma creado para que se ejecute el audio en todas las escenas. Tal como se muestra en los
siguientes pasos:

VIll.  Presionar el botén de “play” para reproducir el audio en todo el fotogramay =k
de esta forma verificaras los efectos del video.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Ll

> [ 0:0s.706

18. Agregar un texto relacionado con la microempresa elegida como por ejemplo “Soy Cobachito”.
Imagen representativa del COBATAB (La frase debe estar relacionado a tu marca).

19. Presionar dos veces sobre la letra “T”, en ese momento se activa, la herramienta texto y muestra
los estilos de letras, el tamafo y el color.

o -y q

20. Configurar el estilo de las letras, solo se utilizan las que se encuentran activas y se les anexa con
la seleccidn previa de la palabra o el texto. Para agregar texto debes

de dar clic en la opcién + para escribir la frase de tu mascota digital. _|_
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21. Colocar el texto que vas a agregar al escenario, hasta 50 palabras como mdaximo dar clic en el

botdn aceptar.

soy la imogen de CatChow
sy b regee dz Cafl)

Escribe lo gue deseas inserta

0750

CANCELAR

22. Con la herramienta seleccion de zona se modifica el tamafio que se ajusta al escenario.

23. Para duplicar las frases con su respectiva imagen disefiada puedes usar el selector de zona (paso

A) para seleccionar la imagen a copiar; Luego dar clic en copiar (paso B) y dar clic en pegar (paso C)

en el siguiente fotograma para su posterior adecuacion.

Paso C
Paso B A & & T

Paso A ‘ :

‘@-&“T:, .
% T} —

e :

.
€
i

o o
A e
——— -

=

24. Ahora que conoces las herramientas de como insertar texto, imagenes, video y disefiar cada una
de las escenas del fotograma. Inicia con el disefio de tu animacién agregando como minimo 40
fotogramas o 60 cdmo maximo.

25. Una vez concluida el disefio de la animacion, crea el video exportando la pelicula en la opcién de
tres puntos. Y para lograr le exportacidn da continuidad a los siguientes pasos:

Paso 2:

Paso 4:

e Seleccionar formato del . .
Seleccionar compartir para

enviarlo a tu docente

video y dar clic en crear
pelicula

dar clic en crear pelicula.

' mascota

< & configuracion del proyecto

Salecsiona tarmate

58 Visor de cuadros .
vouTusa (720R)

Papel cebolla L ]

MPAa

v

Cuadricula

Afiadir imagen

o RAmea do amua Flpatip »
Afadir video

B(F & * o

Crear pelicula

T

¢sListo para compartir tu
pelicula?

COMPARTIR

Creando pelicula
]

il 0

| CREAR PELICULA

241
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26. Una vez seleccionado el medio indicado por tu docente, da clic en aceptar y abras concluido con
la elaboracion de esta evidencia.

27. No olvides revisar la lista de cotejo con el cual sera evaluada tu actividad. 242
28. Guardar tu actividad como animacion_Nombre de la microempresa.fc.

29. Enviar el proyecto en formato .fcy en mp4. En la fecha indicada por el docente para su evaluacion

y retroalimentacion.
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LISTA DE COTEJO
Practica No. 6 video animado “Mi mascota empresarial”
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Video animado en Flipa Clip Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES Y/O
VALOR DEL i OBTENIDO
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR CALIF SUGERENCIAS DE
sI | NO MEJORA
5 Agrega un video o imagen acorde al
tema seleccionado.
5 Edita la imagen o video agregado en el
fotograma.
5 Agrega una frase acorde a la marca
seleccionada de su empresa.
1 Agrega un fondo a las escenas disefadas
en el fotograma.
1 Agrega un audio acorde a la marca
seleccionada.
1 Cumple con el minimo de 40
fotogramas.
Entrega el proyecto en formato .fc y
1 en mp4. En la fecha indicada por el
docente
10 CALIFICACION
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Instrucciones: Leer detenidamente la lectura para identificar lo mas relevante del tema,
gue te permita realizar la Actividad 12: Mapa conceptual de Microsoft Publisher.

En la actualidad, el mundo del disefio grafico ha tenido la necesidad de incorporar el uso de las TIC para
producir mensajes mas efectivos y de mayor alcance. Sin duda alguna los softwares son una alternativa
para realizar, apoyar e innovar proyectos de toda naturaleza. Una de las actividades donde se aplica el
disefio grafico por computadora es la industria editorial, donde se producen mensajes impresos, para lo

cual se utilizan diversos softwares editoriales.

L

siguientes caracteristicas (Euroinnova, s.f., parraf. 6):

Software de diseio editorial

En el disefio editorial se realiza Ia
estructuracién y la organizacion de los
diferentes elementos como los textos vy
graficos de los periddicos, revistas y libros,
a través de software especializados en esta
area.

Los softwares de disefio son programas o
aplicaciones que tienen la finalidad de
crear, editar todo tipo de imagenes y
graficos, donde la interpretacién visual y su
impacto deben ser sus principales
caracteristicas.

El uso de un software de disefio editorial
posibilita que las publicaciones tengan las

v El formato (forma y tamafio) debe definir la calidad y péginas requeridas. Estas van a variar

dependiendo del enfoque informativo.

v La reticula, la cual se utiliza para estructurar el contenido de forma racional y facil de visualizar.

<

Las columnas, cuya cantidad va a depender de los diferentes tipos de formatos.

v’ Latipografia, que incluye letras y nimeros. La fuente sera seleccionada de acuerdo con el mensaje
gue se quiere transmitir, el publico objetivo y el formato del libro o revista.
v Elementos graficos como mapas, imagenes, tablas o infografias, que complementen el texto y le

dan sentido.
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Programas de diseino editorial

Para que se puedan tener las caracteristicas antes mencionadas,

es necesario utilizar el software apropiado. A continuacion, se
enlistan algunos ejemplos:

e Adobe InDesign: es uno de los mas usados para el disefio

de revistas, libros y periddicos; su principal ventaja es

incorporar imagenes multimedia y que permite editarlas

para tener una composicion mas profunda.
e Microsoft Publisher: ofrece guias vy cuadriculas
predisefiadas, ademas de editar imagenes sin la necesidad de utilizar aplicaciones de Adobe.
e iStudio Publisher: es una aplicacion facil de utilizar, donde la configuracién y ajustes de lienzo,
marcos y pdaginas no tienen mayor grado de dificultad.
e Adobe lllustrator: permite realizar logotipos, tipografias e ilustraciones para cualquier medio.
A continuacién, conoceremos con mayor detalle la aplicacion de Microsoft Publisher, con el cual mas
adelante se realizaran algunas practicas.

Microsoft Publisher
Publisher es una excelente aplicacién para crear publicaciones de aspecto profesional y con
muchos detalles visuales sin invertir muchisimo dinero y tiempo (...) Puede crear cosas sencillas
como tarjetas de felicitacién o etiquetas, o proyectos mas complejos como anuarios, catalogos y
boletines profesionales de correo electrénico (Microsoft, s.f.).

Ahora que sabes que Publisher es una aplicacién que nos ofrece la oportunidad de crear proyectos de

manera profesional sin tanto tiempo y esfuerzo, también conocerds qué otras cosas podemos realizar.

Con Publisher se pueden disefiar:

e Folletos de eventos

e Tarjetas de agradecimiento
e Invitaciones/tarjetas de cumpleafios
e Recetarios de cocina

e (Catdlogo

e Album de fotos

e Tarjetas de presentacion

e Boletines de empresas

e Anuncios

e Diplomas

e letreros

e Membretes

e Menus

Estos productos se conocen, en el lenguaje de Publisher, como publicaciones, derivado de la naturaleza

246
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impresa que originalmente tienen tales canales comunicativos; el desarrollo del escenario ambiente
virtual posibilita que estas publicaciones sean también digitales.

Caracteristicas de Microsoft Publisher 247
Publisher, al ser parte de la familia de Microsoft, tiene una amplia similitud con las caracteristicas y
herramientas de Word, Excel y PowerPoint, lo que hace mas facil su manipulacién de esta aplicacion.
Algunas de sus caracteristicas son:

e Uso de Plantillas. Ofrece una amplia variedad de disefios preestablecidos para crear diferentes tipos
de tarjetas, folletos, catalogos, etc., que facilitan su elaboracidn.

e Formas de manera profesional. Incluye una variedad de formas y gréficas que podemos utilizar en
nuestros proyectos, ademas de que permite cambiar los tamafios, grueso de las lineas, color y textura
de fondo.

e Arrastrary soltar. Publisher permite importar elementos de otras aplicaciones con tan solo arrastrarlo
y soltarlo dentro del proyecto.

e Exportar en PDF. Esta aplicacidn permite enviar nuestros proyectos en formato PDF, con la finalidad
de que nuestro disefio mantenga todas sus caracteristicas originales al momento de visualizarse en
otro dispositivo.

e Publicar en HTML. Ademas de exportar nuestros disefios en PDF, también permite convertirlo en
formato de pagina web para su publicacién, manteniendo todas sus caracteristicas originales.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e Reglas y guias. Incluye reglas y guias para hacer mediciones mds precisasy dar mejor simetria y
estabilidad a los disefios. Puedes modificar las reglas para que se muestren en pulgadas, puntos,
centimetros, picas o pixeles. Las guias inteligentes nos permitiran alinear con mayor facilidad todos
los elementos de la publicacién: desde los objetos hasta las imagenes, tablas y el texto.

Ventajas y Desventajas de Microsoft Publisher

Ventajas

Ventajas Desventajas

e Gran cantidad de plantillas. Publisher contiene una biblioteca

muy completa de plantillas de disefio personalizables o Gran cantidad Disponible solo
. . . A de plantillas para PC
publicaciones en blanco, que incluyen formatos de boletines,
follet tal t Revi Efectos de edicion
olletos, postales, etc. ortografica simples
e Revision de la ortografia y correccion de errores gramaticales. ;
Cuando se tenga el texto en su lugar para su publicacidn, partir de una base en imagenes
Publisher sigue el ejemplo de Word al proporcionarle  [eQulElsliEERe; Incompatibilidad
e . , e . aplicaciones Office con Adobe
notificaciones en linea de errores ortograficos o gramaticales

reconocidos.
e Publicaciones personalizadas a partir de una base de datos.
Podemos crear publicaciones partiendo de una hoja de calculo
creada en Excel o una base de datos en Acces, la cual debe de
contener la informacidn que se utilizara en el disefio de nuestro proyecto.
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e Compatibilidad con aplicaciones de Office. Con Publisher no tendremos ningun inconveniente al
trabajar con aplicaciones como Word, Excel y PowerPoint, podremos hacer cualquier tipo de

exportacion sin tener alguna complicacion.

Desventajas

e Disponible solo para PC. Microsoft Publisher solo esta disponible para computadoras de escritorios,
lo cual impide que pueda utilizarse con la misma funcionalidad en algun dispositivo mavil.

e Efectos de edicion simples. Publisher ofrece publicaciones solo de tipo casero que, aunque son de
aspecto profesional, realmente no lo son. Por ejemplo, si se requiere retocar alguna fotografia o
disefiar un logotipo se tendria que buscar alguna otra aplicacién para llevarlo a cabo, pues Publisher
solo tiene efectos de imagen simples como biseles, formas rapidas y extrusiones 3D como una forma
de mejorar sus imagenes.

e Convierte tablas en imagenes. Una vez que tenga las tablas de Excel u otra plataforma importadas a
su publicacidn, Publisher convertird esos datos en una imagen en lugar de mantenerla como una
formacidn editable.

e Incompatibilidad con Adobe. Esta aplicacién no permitird trabajar con PSD de Photoshop, y en
general con ninguna aplicacidon que no sea de Microsoft. Lo cual limita poder crear publicaciones mas

atractivas y de mejor impacto visual.

Interfaz de Microsoft Publisher
La pantalla de Publisher es similar a los otros programas de Office, por lo que habra funciones que te sean
familiar y otras que deberas explorar para que lo manejes con mayor seguridad. A continuacién, se

presentan los elementos que conforman la interfaz de Publisher.

248
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Barra de Herramientas de Acceso ]

Pestafias < Cinta de Opciones ] 249

Publicacién5 - Publisher

Archive  Tnido  Insertar  Disefio de pagina  Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda
ol 1) -
a o | As ’} = % O Buscar
= = 25 Reemplazar
Pegar N K S A "~ Estilos | Dibujar cuadro Iméagenes Tabla Formas _
E =2 = - de texto . - |& Alincar - I3 Seleccionar~
Portapapeles [ Fuente Parrafo Estilos Objetos Organizar Edicién ~
- o 2 1l
Paginas oy -
a =]
]
= ]
— =2
k 4 S
_ egla =
1 < = 1]
o
= o
E £
i =
& S
G P X N
3 Area de Trabajo ] ‘S
= S
E 1S
. f—
“ 2
c
E ~
= (7]
E o
— wv
; b4
E =
Bn
BPE| - o
E . o
a2 ' S
4 » m
Pagina:1del BlogMayis Kk 23.80, 22.00 cm, -—4 + s0% M@ | ]
Barra de Estado
8 Zoom

e Panel de Navegacion ]

Barra de Herramientas de Acceso Répido]Son las herramientas mds usadas por el usuario, por ejemplo:
guardar, deshacer; se pueden personalizar configurando otros botones.

Pestafias Permiten abrir las cintas de opciones para acceder a todos los comandos del programa,
organizados en grupos.

Cinta de Opciones] Contiene las herramientas para las diferentes acciones disponibles en el programa.

89 Reglas| Permiten medir y ubicar los elementos que se introducen en las paginas de las publicaciones.

Area de Trabajoks el espacio donde el usuario puede representar sus ideas y creatividad, insertar los

elementos del disefio tales como texto, formas, imagenes y tablas.




Panel de Navegacion Muestr}: las miniaturas de las paginas creadas y existente en el archivo actual,

permite navegacion entre las paginas, es decir, cambiarse de pdagina haciendo clic sobre la miniatura, con 2 50
esto inmediatamente se muestra el contenido de la pagina en el area de trabajo.

Barra de Estado Informa sobre la pagina actual en la publicacion y el nUmero de paginas, las coordenadas
gue indican la ubicacidn de objeto y los valores que denotan el tamafio de objeto.

[sB Zoom|Permite acercar o alejar la vista sobre el drea de trabajo, lo que facilita la precisién en el trabajo con
elementos pequefios o tener una visién completa del disefio.

Recurso didactico sugerido

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

https://www.youtube.com/watch?v=h2Skixj3IgA

Benediznde las >

B FEF R

https://www.youtube.com/watch?v=_2v2rK4ki3A



https://www.youtube.com/watch?v=h2SkIxj3lgA
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Actividad 9 Mapa conceptual de Microsoft

Publisher

[ Caracteristic }
|

Instrucciones: realizar el siguiente mapa conceptual de acuerdo con la informacidn de la
lectura anterior.

[ Desventajas ]

Se pueden
Ventajas

I

I

I

I

() [u. I
2 g £
Q ) N
1 \ 8 S+
o O g
Q | |
s a
L /
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Lectura 13. Lienzos y paginas, bocetaje, Oa 252
marcos y capas de Publisher =

Instrucciones: Lee la lectura identificando lo mas relevante, dentro de la misma
encontraras practicas guiadas, que te permitirdn realizar las practicas 7 y 8. Al finalizar
realizaras la practica 9 en la cual aplicaras todos los conocimientos adquiridos sobre esta

aplicacion.

Paginas en blanco

Al iniciar, Microsoft Publisher nos ofrece la opcién de realizar publicaciones desde cero, donde podemos
elaborarlas de manera manual; la creatividad es un elemento primordial para la creacién de publicaciones.
Esta aplicacion ofrece diversos tamafios de paginas que ya estan preestablecidas, como En blanco 8,5 x
11 pda y En blanco 11 x 8,5 pda, pero no son las Unicas. En las siguiente imagenes se observan todas las
medidas que ofrece.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Mas tamap Agi
f} ' anos de pégina en blanco
o aqina principa Mas tamanos de Pagina en blanco
Esténdar ”

g % \ s . X

. e
= ‘ ==

e

\ .
oo™ o 3 % \ﬁ\

Con Publisher podemos realizar diversos

proyectos
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Plantillas
Una plantilla es un documento predisefiado que puedes usar en cualquier momento. Si deseas puedes

modificarlas y guardarlas como una nueva plantilla para utilizarla después.

1. Ingresar a  Microsoft @ e
Publisher y seleccionar el |
icono Nuevo y la pestafa
9 | 1
Integradas [ |
« J =
= J B=]
. . 0 de g | g
2. Seleccionar Diplomas | -2
=
A“ £
| o
“ o
| g
J >
T f
Anungiy % &3’ i o
| =]
et = J S
.lll....... o, - N f g
Y @ | 5
: 5 e, A £
Opcione, 4 M bomay :. ‘A‘ =
e : _-' N “A g
l.l."t"‘..... o Q J R
ay [ / | an
/ f o
s / | =1
Formu, | 5
3 Comercig, / (@]
(3]
|_

Se mostrard la siguiente

ventana:

Bloques y lineas

Plantillas integradas

3. Seleccionar la plantilla Bloques y

lineas.

4. Dar clic en el botén Crear.
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Se muestra la siguiente ventana:

254

Archivo Inicio Insertar  Disefio de pagina  Comespondencia  Revisar Vista  Ayuda

[ — e baa e

Paginas

- |

Nambes dol rabele.
bre de la pe emiad
Orprmsisn
¥
5 - BE g om o
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Cambiar color de relleno a los objetos

EETYTTYTY
Archivo Inicio Insertar Diseio de pigina  Correspondencia  Revisar Vista Ayuda - Formato de forma «

L:J}\ 100 fta«ww,- »’Qk\ﬂcnodchm\a = 2
1. Seleccionar uno de los &5% e R B SATn

mE m
. L E ““"““”‘|i|I|II.
2. Dar clic en la pestafia —11

Formato de forma. :

cuadros del diploma. Paginas

Colores estandar
ERE AN RS SR SRS S AN AR AR AR

L1} TEEm

yerseverancia

Sin degradado

N !
il LT

= E.x JAE...

3. Escoger la herramienta
Relleno de forma para
seleccionar un color. En

re del trabale

este caso, la opcion

Degradado.

4. Darclicen laopcién Mas t Hombre de I persona premiada [ I I Ll

T Visiacloses da/deaifo

degradados... Aparecera la
siguiente ventana. ===== P
I -y
penmmEed &

sEmsmssmae
4 m Mis degradad




En la pestaia del icono de Relleno, dar clic en Degradados

\ preestablecidos.
| s 255

5. Elegir una combinacién de colores.

6. Dar clic en el botén Aceptar.

7. Repetir el procedimiento en las Formas que tenga el
diploma segun sean necesarias.

Cambiando el contorno de Formas

sEEmmmnn «
sefiodepigina  Corespondencia  Revisar  Vista  Ayuda m Formato de forma m

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

1. Seleccionar una de las e S ;'_.‘;ﬁh‘«:ﬁ; = I 5& B [ A
ambiar forma v B2 Contomodeforma~ B 0 L L near G
Formas (cuadro) que e ".':..:',:.:::h:.:m s : |
contiene el diploma y WPt T "l:....l.............. ....I...........-.....J..‘L.....h.....L anmna
hacer clic en el botén : niln :
L. Colores estandar . -
Contorno de forma, de la : Plel‘r-- s 2rseverancia :
pestafia  Formato de : » = :
forma. : :
: ~» 5
~» . 5
; . i E
2. Elegir la opcién Grosor. . @ 1on :
3. Dar CIIC en Ia opC|0n Mas E Nombre de la persona premiada E
lineas B o o g it comibucs S :
i S o.-;-;ci-'m E

0 25585 1934 - ——




SR 4. En la ventana Formato de autoforma, dar clic en la 256
: - = pestafia Colores y lineas. Hacer clic en el botén Bordes
. decorativos...

L o . Tierra.yno 000‘ i |
Se muestra la siguiente ventana:
5. Seleccionar uno de los bordes de la opcién Bordes

disponibles.
6. Hacer clic en el botén Aceptar.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Fosméto de aatoternd

et | Teoaliernsi®

Se puede observar como va quedando el disefio en la opcidn
1 vista Previa.

8 7. Dar clic en el botén Aceptar de la ventana Formato de
: autoforma.
: :- = .-I-ll-l"" ."
e E
oo decorst- ) i \
: Y. ATt
om0 e
8. Editar los datos, dar

formato e insertar imagenes al diploma.
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Vista de Publicacion

Publisher permite ver las publicaciones desde diferentes perspectivas. 2 57
e Primera forma: Ver dos pdginas -
1. Hacer clic en la pestafia Vista. b " 8 e ——

2. Darclic en la herramienta Ver dos paginas. q

€05, tolg
Poliestey Marcy Sdm

b

Playerg o .2 00

Cuelly Zul, cygy

slim fit 50935 en J?I'Q"ondo
% 3lgondon 'y womifino,

0% polj.

e e v . s 7 .
o eon 9% Gasda Scioal 3. Dar clic en el botén Una pagina.

5. \0 m
plancoR., aigodon:
<, 100%

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

A:w:,:..
'-.\_.:“yuda
e Segunda forma: Herramienta Zoom S g
1. Elegir la ficha Vista. Loy 5] gy
% Bdaty LI o z

2. Darclic en la herramienta Zoom del grupo Zoom. el Péging ‘

. . . . . . T":. el " > [ 9
3. Seleccionar un valor para maximizar o minimizar el i 200 |

area de trabajo. 1004 b

También se puede usar la opcién Ancho de Pagina y Toda la Pagina.

™
T3
CERTIFICADDO DERPORTIVO
ESTO ES PARA CERTIFICAR QUE: ‘
Qw PL"’J
L Ha obtenido este cectificado por sus logeos sobresalientes en
Futbol
- B & +

A 4
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Otra opcidn es la herramienta Zoom que se encuentra en la parte inferior derecha de la ventana Publisher.

-

- 20% <©’

o0 o

2 BH -—

Una pagina

Ver dos paginas

Alejar (reducir el tamafio de la pagina)
Acercar (aumentar el tamafio de la pagina)
Porcentaje de la vista en que se usa Zoom

ok wWwnN PR

Toda la pagina
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Para aplicar las herramientas de Publisher se sugiere realizar un catalogo, ejercicio que como practica
guiada se identificard como “Mis productos”. Para ello se utilizard una Pagina en blanco.
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Antes de iniciar Microsoft Publisher, primero se debe disefiar una base de datos con los campos necesarios
de los productos que se mostrardn, esta puede ser creada en Excel o en Access; también se deben tener
en una carpeta todas las imagenes que se mostraran, de las cuales solo se utilizaran las rutas en donde
estdn almacenadas.

1. Crear en Microsoft Excel una base de datos sobre los productos que se mostraran en el catalogo (por
ejemplo: clave, producto, descripcién, precio e imagen). Para la insercidon de imagenes, deberas tenerlas
guardadas en una carpeta; la ruta de almacenamiento de cada una de ellas es la que serd colocada en la
base de datos.

catalogo nikysxisx - Guardado

Autoguardado ({

Archivo @ Insertar Disposicion de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Ayuda 5 Buscar
il EA Calibri Ju oA A =& 2. | 23 ajustarteto General . =l % Fj EL’
s | NrKs-lm- oA === Bty - | § - % BB | S s e | B
Portapapeles s Fuente 51 Alineacién 51 Miimero [} Estilos |
c10 M k]
A ] & D E F
1 |Clave Producto Descripcion Precio Imagen
Polo marga corta con cuello blanco, con bolsa en frente,
botones blancos, logo rotulada en la bolsa, 100% algoddn, sesEEEEEEEEEEEEEEEE,
2 |Polodl Polo marca Clipart. 5 4DD.DD:G.:\IE;:u.ti.qlée.l\l.ilyz\gu.kloll.grgg. : «
Playera en azul, cuello redondo, cuello y mangas en azul
3 |Polo02 Polo marino, slim fit, 50% algondon y 50% poliester, marca Clipart. $  520.00 G:\Boutigue Nikys\Polo02.png
Camisa manga corta con cuello azul oscuro, slim fit, botones
4 | Camiol Camisa blancos, tela 90% algoddn y 10% poliester, marca Sabrry $  750.00 G:\Boutigue Nikys\Camisa0l.png
Pantalén de mezclilla, Color azul, pretinas en color blanca,
5 |Pant01 Pantalon modelo campana, 95% algoddn y 5% poliester, marca Zaul $  500.00 G:\Boutigue Nikys\Pantalon01.png
Bermuda de mezclilla, color blanco, pretinas en color negro,
6 BermOl Bermuda corte recto, 70% algodany 30% poliester, marca Zaul $  450.00 G:\Boutigue Nikys\Short0l.png

2. Abrir el programa de Microsoft Publisher y seleccionar En blanco 11 x 8,5 pda.

3. Una vez dentro de la aplicacidn, ir a la
pestafia
herramienta Paginas de catalogo.

Insertar y dar clic en la

4. Apareceran dos paginas, de las cuales
seleccionar la primera de ellas. Observar
gue la segunda pagina estd sobrepuesta

en otras paginas, lo que indica que de
forma automdtica esa pdgina puede

generar otras.

Pigina 1del BlogMapis K

Revisar

Correspondenda

EX Fechay hora
= Objets

5. En la primera pagina en blanco (que fue la seleccionada), puedes colocar un marco; para ello se sugiere

seguir los siguientes pasos:
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a) Ir a la pestafia Insertar, seleccionar Formas y dar clic

en la herramienta Rectangulo; el rectangulo debera

n
Diseio de paging

'] D:‘r”"

Corespondanciy Revis;
onden i
ar

Visty

. s . & 1 - Ay,
cubrir toda la pagina. e mondiln | 5 | ] Bl
) s T “‘:“: Semento; W Bordesy aceme
Paginas " |£ S | 9Bl + 8] 4y, )
“ B L temente

b) Aplicar la herramienta Relleno de forma, y
cuando aparezca la paleta de colores, elegir el 1
color que desees. Te quedard un rectangulo con

un contorno, el cual deberds quitar dando clic en
Contorno de forma y elegir Sin contorno.

Archwo  Incio  Insertar  DiseAodepagina  Comespondencia  Revisar  Vista  Ayuda Formata

ST T 5 < T ST

A

Insertar formas

Paginas

A Mostrar color de linea

= Gosor
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El ‘ ‘ v ) E

AR, e
3 pnar - 2 1l
X Aot O :-‘mw -— office ot B Bl o
sy T (g | s B —
. 3 | et G o R B
c) Ahora, insertar un nNUEVO e —
wrar 953 = o

rectangulo en color blanco, pero Tt ' : _

) e

con medidas menores respecto al
rectdngulo vya realizado; esto

implica repetir los incisos a) y b).




d) Para aplicar el mismo marco

a las siguientes paginas,

seleccionar la pestaia Disefo

de pagina, dar clic en Ia
herramienta Paginas
principales, elegir  Pagina

principal A (A) y por ultimo 3
seleccionar Enviar a pagina
principal.

El procedimiento para colocar el marco se repetira en la segunda pagina de manera automatica; esto se

debe a que en la primera pagina se determind el marco y quedd establecido como un patrén.

Catalogo de productos.pub - Publisher

Disefio de pagina

Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda

Disefio

Herramientas de catalogo «

Formato

sertar Vista prev]

In:
sl Posthsse st bl ot e st e e et Rt e e

5. Ahora, seleccionar la primera
pagina para disefiar la portada del MW m‘m
catdlogo. Utilizar las herramientas »E'
de edicion basica para formato, asi Aﬁf; - .-
como también herramientas como 'h'w,
Imagenes, WordArt, Formas, T [ TET
Estilos rapidos, y todas las ;*‘g

necesarias para darle un estilo
Unico y creativo.

6. Seleccionar la pestafia Formato de
Herramientas de catalogo, dar clic en la
herramienta Agregar lista; ahi elegir la
opcion Usar una lista existente..., aparace
una ventana para buscar en el directorio y
creada

seleccionar la base de datos

anteriormente en Excel.

Catalogo de Productos
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. ~ Archivo Inicio  Insertar  Diseflo de pagina  Correspondencia
Seleccionar la  pestafia = e J
EmR 4 . Tm = .
Formato dar clic en la  toww e B @il el | E
» Y lsta v lista —— — #

herramienta 2 entradas, T :
. Paginas
imagen a la derecha. Esto .

para que en cada pagina se uk
dos -

puedan mostrar

productos.

Dar clic en la herramienta
de
seleccionar la opcién Cada

Areas repeticion,
fila tiene su propio disefo.

Seleccionar un texto o

agregar un cuadro de texto, posteriormente dar clic en la

Tamsco | RIS
“Educacién que ganera

7.
cuales dar clic en el botén Aceptar. De

Se abren dos ventanas, a las

esta manera habra vinculado la base de
datos con Publisher.

.-----------.«
Vista Ayuda mFormato de catilogo

Revisar L
>

EH Filas y columnas v 1 [
[E Buscar entrade
[ Exchir antrada

Vista previa de pigina

de resultados

Imagen v

AL don ticén v m texto ¥
FXTTEF N EY r.
s -
L3 1 Un disefio repetido m ‘ 12 1"
i i =
ml-ll-ll-ll.

Agrege seace, rumen

pestafia Formato de catalogo, elegir la

herramienta Campo de texto (esto con el fin de vincular el texto o cuadro de texto con los datos de

la base de datos); ahi se observan todos los campos de la base de datos, dar clic en el campo que se
requiera para mostrar la informacion (producto). Este procedimiento se repetira cuantas veces sea
necesario hasta colocar todos los campos que necesitemos de la base de datos.

L]

u

Archivo Inicio  Insertar  Disefio de pagina  Correspondencia  Revisar  Vista »a‘Fom\alo de catilogom Formato deforma  Cuadro de texto

- S o ol

" i}
» %

® Campo depranode

- =
[ Areas de repeticién > g

[ Filas y columnas v
~ B 0rden de relleno ~

E R Esﬂ . - = = ==
Agregar Editar — 7 | 3| a o =|
listav lista - . - texto v Mmimagen v

R R L)

nicio
= L %u Ll
Paginas i E

< 1 DD
ABC
Visho sl [3 Buscar entrada
[ Excluir entrada
Vista previa de pagina q

S A M St e e R RO

B

Combinar £

de resultados en nueva

cambio®
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11. Aplicar formato a cada texto vinculado (tipo, color, tamafio de
fuente, etc.) e imagen (Estilos rdpidos, etc.), y distribuirlos de
manera adecuada en toda la fila.

o,

12. Copiar todos los elementos de la primera fila (parte superior) y
pegarlos en la segunda fila (parte inferior), donde tendrds que
reacomodar segun sea necesario.

13. Ir a la pestaifia Formato de catdlogo y dar clic en la
herramienta Vista previa de resultados; con las flechas se
pueden visualizar cada una de las paginas del catalogo de forma
preliminar.

Archivo Inicio Insertar  Disefio de pagina  Correspondencia
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e
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ester, marca Clipart

Dentro de la cinta de opciones Formato de catdlogo, elegir la herramienta Combinar nueva.
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14. Se crea un nuevo archivo en Publisher, donde se pueden visualizar todas las pdaginas del catalogo.
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Catalogo de Productos

15. Para finalizar, guardar el archivo.




Instrucciones: Con base en la lectura anterior y a la practica guiada “Mis productos”,
realizar la clasificaciéon donde se muestren productos que hayas elegido para esta
actividad.

Propdsito: Lograr que el estudiante aplique los conocimientos aprendidos en la elaboraciéon de

publicaciones partiendo desde una hoja en blanco, ademads de promover su creatividad en el desarrollo
de esta publicacion.

Conocimiento:

v

AN NI N

Configuracion de tamano, orientacién y margenes de la pagina.
Insercién de imagenes.

Insercién de formas.

Insercién de texto, fuentes y efectos.

Uso de las herramientas de catdlogo.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion




Instrumento de evaluacion
LISTA DE COTEJO

=
COBATAB

Tamsco | GEREE
“Educacidn que genera cambio”

Practica No. 7: Catalogo de productos en Publisher

DATOS GENERALES
Nombre del alumno: Matricula:
Producto: Catalogo Fecha:
Materia: Periodo:
Nombre del docente: Firma del docente:
VALOR OBSERVACIONES Y/O
VALOR DEL ,
CARACTERISTICAS A CUMPLIR OBTENIDO | CALIF SUGERENCIAS DE
REACTIVO
Sl NO MEJORA
1 Crea la base de datos de los productos
en Excel.
5 Realiza la portada del catalogo utilizando
imagenes y formas.
Aplica diferentes tamanos, fuentes y
2 efectos al texto para la portada vy
contenido del catalogo.
> La redaccion es adecuada, sin errores
ortograficos.
2 El catdlogo es original y creativo.
1 Entrega la practica en tiempo y forma.
10 CALIFICACION
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A continuacidn, se presenta el procedimiento de una segunda practica guiada de esta leccién; en este caso
se trata de elaborar una tarjeta de presentacion, utilizando la Plantilla Tarjeta de presentacion.
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pagines

Seleccionar cada cuadro de texto para
editar la informacién de la tarjeta de presentacion.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

4. Insertar las imdgenes de un
teléfono y un sobre de carta;
ajustar ambas imagenes a un

tamafo proporcional a las ) . \ @

dimensiones de la tarjeta.

Luis Ismael Herndndez Rojas
Director General —

€ 5555555555
Fex: §55-555-5555
B alguienBevample.com
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5. Iral menu Insertary dar clic en la herramienta Dibujar cuadro de texto y posicionar debajo del cuadro
de texto Agencia de Publicidad, esto para agregar mas informacion a la tarjeta.
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6. Quitar la imagen Organizacion e ir a menu Insertar, dar clic en la herramienta Formas y seleccionar
la forma Rectangulo.

7. Dimensionar y girar el rectdngulo anterior, ademas, aplicar Relleno de forma, color azul y quitar las

lineas de contorno.
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Luis Ismael Hernandez Rojas
Director General

.= .t Agencia de Publicidad

Llevando tu empresa al infinito

€, 555-555-5555
Fax: 555-055-0550
DA alguien@example.com

8. Agregar un Cuadro de texto para ubicarlo dentro del rectangulo, aplicar formato al texto (como tipo
de fuente, tamano de fuente, sombra, etc).

e
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9. Cambiar el color al rectangulo que se encuentra en la parte inferior de la tarjeta de presentacion por
un color azul.

10. Cambiar el color de fuente de los textos que se encuentra en la parte interna del rectangulo y el color
de la forma de los puntos pequefios.
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Llevando tu empresa al infinito
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11. Aplicar los estilos de formato de la herramienta WordArt del menu Cuadro de texto al texto que esta
debajo de las palabras Agencia de publicidad.
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ael Herndndez Rujas
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Seleccionar la forma Rectangulo donde estd el texto
Logo, dar clic en el menud Formato de forma, clic en la
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12. Ir a la pestafia Insertar, dar clic en la herramienta
Formas y elegir Conector flecha angular y colocarlo en los
textos de agencia de publicidad.

Aplicar formato a la forma Linea

13. Seleccionar la linea,
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15. Y de esta manera queda lista la Tarjeta de presentacion.
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Practica 9: Tarjeta de presentacion en Publisher

Instrucciones: Con base en la prdactica guiada anterior, realizar una tarjeta de
presentacién para la microempresa que se refiere en la situacién didactica, utilizando
los colores institucionales de forma individual en Microsoft Publisher.

Propdsito: aplicar los conocimientos aprendidos en la elaboracion de publicaciones partiendo desde una
plantilla, ademds de promover su creativa e imaginacion en el desarrollo de esta actividad. Esta tarjeta de
presentacion formara parte de los productos del “Portafolio de Identidad Corporativa” de la situacién
didactica.

Conocimiento:
v Configuracién de plantilla.
Insercién de imagenes.
Insercion de formas y efectos.
Insercién de texto, fuentes y efectos.

ASANENIRN

Herramienta WordArt

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion



Instrumento de evaluacion
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LISTA DE COTEJO
Practica No. 8: Tarjeta de presentacion en Publisher
Nombre del alumno Matricula
Producto: Tarjeta de presentacion Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES Y/O
VALOR DEL ,
REACTIVO CARACTERISTICAS A CUMPLIR OBTENIDO | CALIF SUGERENCIAS DE
Sl NO MEJORA
1 Utiliza la plantilla de Tarjeta de
presentacion.
q Cambia el contenido de los textos de la
tarjeta de presentacion.
1 Inserta imagen o logo de |Ia
microempresa y aplica algun efecto.
Aplica diferentes tamafos, fuentes vy
2 efectos al texto para la tarjeta de
presentacion.
La redaccién del contenido es
1 adecuada, sin presentar errores de
ortografia
5 Utiliza los colores institucionales de la
microempresa.
1 Contiene creatividad el disefio de la
tarjeta de presentacion.
1 Entrega en tiempo y forma la practica.
10 CALIFICACION
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Practica 10: Hoja membretada en Publisher

276

Instrucciones: realizar en Microsoft Publisher una hoja membretada para la
microempresa, utilizando los colores institucionales.; la practica se entregara de forma
individual, por lo que se sugiere revisar el recurso didactico.

Propdsito: aplicar los conocimientos aprendidos en la elaboracidn de publicaciones utilizando una hoja
en blanco o una plantilla. Esta oja membretada formara parte de los productos del “Portafolio de
Identidad Corporativa” de la situacion didactica.

Conocimiento:

Configuracion de plantilla.
Configuracion de hoja en blanco.
Configuracidn de colores.
Insercién de formas y efectos.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Insercién de texto, fuentes y efectos.

NN N NN

Herramienta WordArt

Recurso didactico sugerido

P imERirEeEn

https://www.youtube.com/watch?v=wQ1 oysE6IQ&t=94s



https://www.youtube.com/watch?v=wQ1_oysE6lQ&t=94s
https://www.youtube.com/watch?v=wQ1_oysE6lQ&t=94s

Instrumento de evaluacién
LISTA DE COTEJO
Practica No. 9: Hoja membretada en Publisher

DATOS GENERALES

Nombre del alumno Matricula
Producto: Hoja membretada Fecha
Materia: Periodo
Nombre del docente Firma del docente ‘-§
VALOR DEL CARACTERISTICAS A CUMPLIR VALOR CALIF OBSERVACIONES Y/O é
REACTIVO OBTENIDO SUGERENCIAS DE MEJORA E
— -
SI NO 5
1.5 Inserta imagen o logo de |la é
microempresa. E
2 Aplica diferentes tamafios, fuentes y =
efectos al texto para la hoja 8
membretada. §
1.5 El contenido tiene redaccién adecuada k=

sin faltas de ortografia.

2 Utiliza los colores institucionales de la
microempresa.

2 El disefio de la hoja membretada es
original y creativa.

1 Entrega en tiempo y forma la practica.

10 CALIFICACION




Referencias

Euroinnova. (s.f.). Software de diseno editorial. https://www.euroinnova.mx/blog/software-de-diseno-

editorial

Microsoft. (s.f.). Tareas bdsicas en Publisher. https://support.microsoft.com/es-es/office/tareas-
b%C3%Alsicas-en-publisher-0e5ed249-1927-433f-a35¢c-63beb8216fcf

Vic, M. (2022b). Microsoft Publisher para principiantes y profesionales. Usuarios 2022: Una guia

completa paso a paso para crear y disefiar folletos, folletos, . . . tarjetas de visita, carteles y mucho mds.

Independently published.
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Lecciones 6.1 Serpientes y escaleras

Serpientes y escaleras

“Un suefio es sdlo un suefio. Muchas veces creemos que los futbolistas, los cantantes famosos, los

Una meta es un suefio con un desarrolladores de aplicaciones o cualquier otro personaje con una his-

plan y una fecha” toria de éxito, lo obtuvieron porque “tuvieron suerte”. Pero si pregun-

(RIS Ee]) tamos a estas personas qué hicieron para ello , nos daremos cuenta

de que han estado trabajando “para su suerte” por lo menos durante

un par afios. En ese tiempo seguramente disefiaron varios planes para

lograr lo que se propusieron. Ahora te toca a ti, jconsideras que es im-
portante hacer un plan para alcanzar tus metas?

El reto es emplear estrategias de planeacion que le permitan orientar

sus esfuerzos para el logro de sus metas a largo plazo, considerando las

de mediano y corto plazo.

Actividad 1.
En equipo lean el siguiente texto y observen las imagenes que se muestran a continuacién.
A todos nos gustaria que el camino hacia nuestras metas fuera como el del tablero de la derecha:
sin ningln obstaculo. Deseariamos poder avanzar claramente, con un plan tan sencillo como saltar
ala siguiente casilla. Pero la realidad es diferente y alcanzar nuestras metas es como un juego de
“serpientes y escaleras”. Hay momentos en los que te va muy bien y es facil avanzar, y otros en los
que al encontrarte con un obstaculo tienes la oportunidad de regresar e intentarlo de nuevo.
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Leccién 6. Planeacién para alcanzar metas Serpientes y escaleras

Actividad 2
Observa el tablero y complétalo siguiendo las instrucciones.
1. En la casilla ndmero 25, correspondiente a la meta final, escribe una de las metas que hayas
identificado en variaciones anteriores.
Ejemplo:
Ana: Estudiar en Francia para ser chef.
Memo: Construir un robot gque me ayude a limpiar mi casa.
2. Enla casilla ndimero 1 escribe la primera tarea que necesitas realizar para lograr tu meta.
Ejemplo:
Ana: Informarme sobre cursos de francés en escuelas y en internet.
Memo: Buscar informacion sobre cursos o tutoriales de robética.
3. En al menos dos de las casillas con serpientes (11, 14 y 21) escribe obstaculos que podrian
presentarse en el camino.
Ejemplo:
Ana: Descuidar las clases de francés por pasar mucho tiempo con mis amigos.
Memo: El curso lleva mas tiempo del que esperaba y es complicado.
4. En al menos dos de las casillas con escaleras (3, 4 y 13) escribe estrategias que te ayuden a
evitar que los obstaculos te detengan.
Ejemplo:
Ana: Organizar sus horarios con una agenda y distribuir mi tiempo.
Memo: Pedir asesoria con algin compafiero o ver otras opciones de cursos.
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Leccién & Planeacién para alcanzar metas Serpientes y escaleras

Actividad 3
Reflexiona y comenta con un compafero.
« De qué forma te ayuda a visualizar posibles obstaculos y formas de superarlos para llegar

a tu meta? ;Lo hace mas facil o lo clarifica?
» Consideras que es importante tener un plan? ;Por qué?
Escribe en un Tinute @
qué te llevas de la leccion

Reafirmo y ordeno

——

“Tener suerte” no es suficiente para alcanzar tus metas. Es comosi ——
quisieras subir una montafia: para llegar al punto mas alto, primero ————

necesitas planear por donde subir y marcar los puntos importantess  ———————
del camino. Al hacer tu plan de accién, reconoceras los pasos que
debes seguir y podras evaluar cuanto te estas acercandeatumeta
final. Un gran apoyo para mantener el interés es “visualizar” t plan .

en pasos claros y factibles hasta llegar a la cima.

Para tu vida diaria ¢Quieres saber mas?

Piensa enlos logros de una personaque admires, einfie-  Bel Pesce nos comparte “Cinco maneras
re los obstaculos que tuvo que librar, y las tareas que  de matar tus suefios” Todos tenemos

tuvo que realizar para alcanzar sus metas. SUefOS Y queremaos lograr nuestras me-
tas. Descubre cuales son algunas de las
Metas: razones por las que no llegamas a ellas.

Escribe en tu buscador “dinco maneras
de matar tus suefos” o da dic en el
siguiente link:

https://www.youtube com/watch?v=i-

DjUsMBIX cc

Concepto clave

Plan de accién:

Se refiere a una estrategia que priori-
za los pasos a seguir mas importantes
Tareas para librar los obstaculos: para cumplir ciertos ohjetivos y metas.
Es una guia que organiza y da estructura
para cumplir con un objetivo.

Obstaculos:
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Lecciones 8.2 La frustracion

éHas sentido tristeza, decepcién y enojo cuando no obtienes lo que
deseas o no te va como lo tenias contemplado? A eso se le llama frus-
tracién, sentimiento que en ocasiohes va acompafiado de ansiedad,
desesperacién y desagrado ante los resultados que no esperabamos.
Es importante reconocer que al buscar el logro de una meta, existe la
posibilidad de experimentarla.

El reto es utilizar estrategias de revaloracion cognitiva, de atencion
y de modificacidn conductual, para tolerar la frustracién al enfrentar
los fracasos y situaciones adversas que puedan presentarse en el lo-
gro de metas a largo plazo.

Actividad 1.
a. En parejas, lean el siguiente caso.

Alma ha ahorrado dinero para asistir a un concierto del grupo musical que mas le gusta.

Cuando al fin juntd el dinero suficiente para comprar su beleto, le dijeron en la taquilla que ya no
habfa, par lo que no podra asistir al concierto.

Ella estd muy triste, enojada y desconsolada, y no sabe qué hacer.

b. Reflexionen con base en las siguientes preguntas.
« Si Alma fuera tu amiga, ;qué le dirias? ;por qué?

+ ¢Crees que su reaccidn es benéfica para ella? ;Por qué?

+ #Qué podria hacer para medificar su conducta?

« Creen que debe reprimir sus emociones y sentimientos? ;Por qué?

c. Compartan con el grupo sus respuestas.
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Leccion & Tolerar la frustracion La frustracién

Actividad 2.
a. ;Te ha sucedido algo parecido a la situacién de Alma? Piensa en alguna situacién en donde

te hayas sentido frustrado. Posteriormente contesta aqui o en tu cuaderno las siguientes

preguntas:
« Cudl fue el origen y los motivos por los que sentiste frustracién? Describe la situacién.

« MQué sentimientos y emociones acompaiaron a la frustracion?

« sCual fue tu reaccidén ante la situacién?

« Sivolvieras a vivir algo similar, ;qué estrategias utilizarias para modificar tu actitud y
conducta hacia la frustracién?

b. Comparte con el grupo tu caso y las estrategias que elegiste para modificar tu actitud y
conducta ante la frustracién.

l:jscr]be ENUn minyto
que te llevas de I3 [eceign

Reafirmo y ordeno -
Se puede llegar a sentir frustracién cuando no se cum- —
plen las metas que esperabamos. Sin embargo, debe- =
mos desarrollar estrategias que nos permitan estar —

preparados para tolerar resultados que no sean favora- L i
bles, y nos permitan actuar ante la frustracién, analizan- N -
do nuestros pensamientos y conductas, asi como los T ——
sentimientos y emociones, sin reprimirlos. ————

Para tu vida diaria ;Quieres saber mas? CONCEPTO CLAVE

Elaboraun par de separadores para Te invitamos a observar el siguien-  1oleranda

libros con frasesde tuautoriapara te video: “Tim Harford - Cémo ja ~ Llevarcon pacienciauna si-
manefarlafrustracion Obséquilos  frustracién nos hace més creatvos  toRciondesfavorableo des-
atus compafiers de laescuela. (TEDXY", endonde encontrarases-  agradable.

trategias para enfrentar la frustra-

ciér:  https://www.youtube.com/

watch?v=RRw7YHiRdgc
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