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enTrEvista

Abrir internet
Entrevista a Chris Hoffman, el creador de Mozilla

Mozilla Firefox es un explorador de internet que depende 
de una fundación sin fines de lucro y tiene la característica 

de ser abierto y libre. Esto significa que cualquiera lo puede 
descargar gratuitamente, usar, modificar y adaptar. Un concepto 
revolucionario, que en la Argentina suma adeptos. Así lo explica 

Chris Hoffman, uno de sus creadores.



¿Cómo fue que empezaron a pensar 
en la idea de Mozilla?
Mozilla fue creado por Netscape, 
cuando existía una competencia 
muy intensa con Microsoft. En 
esa época, en la década del no-
venta, Microsoft tenía muchí-
simas personas trabajando en el 
desarrollo de los navegadores. 
Netscape era una empresa mu-
chísimo más chica que no podía 
permitirse contratar a tantas per-
sonas para mejorar el navegador. 
Muchos de los que trabajaban en 
Netscape estaban familiarizados 
con el software de código abier-
to. Entonces, estaban interesados 
en comenzar un nuevo modelo 
de negocio en el que iban a abrir 
el código de Netscape e invitar a 
todo el mundo a participar en el 
proyecto. Este fue el primer ex-
perimento en el que una empre-
sa comercial trabajó con código 
abierto.
Todos los ingenieros estaban 
muy entusiasmados en hacer 
Netscape en código abierto, pero 
nos dimos cuenta de que era muy 
difícil; había mucho trabajo por 
hacer para que el proyecto fuera 
exitoso. Ser parte de un compa-
ñía no lo hacía más fácil.

¿Qué pasó después?
Netscape fue adquirida por 
America Online, que después 
dejó de usar el código Mozi-
lla. Entonces, toda esta historia 
terminó en fracaso para ambas 

empresas. Pero el éxito fue para 
Mozilla, porque pudimos sacar 
el código de Netscape y crear la 
Fundación. Esta es otra de las co-
sas que es importante para noso-
tros en el desarrollo de internet: 
cada cosa que es creada puede 
ser usada, puede ser tomada por 
otras organizaciones o empresas 
que la transformen o reformu-
len. Y todo lo que es el código 
de Firefox es código abierto, así 
que cualquiera puede contribuir. 
Cualquiera puede tomar ese có-
digo y convertirlo en un nuevo 
navegador, o puede obtener gra-
tuitamente Firefox y ponerlo en 
sus máquinas sin tener que pagar 
regalías.

Durante el inicio, ¿qué ideas tenían 
en cuenta?
La primera definición que nos 
propusimos en Mozilla con res-
pecto a internet abierta era res-
tablecer o restituir todo lo que 
estaba relacionado con la com-
petencia y la innovación en el 
mercado de los navegadores.
Éramos muy poquitos los que 
empezamos con la Fundación 
Mozilla en el 2003, solo 10 per-
sonas. Éramos todos voluntarios 
en esta pequeña comunidad.
Logramos revertir el tema del 
monopolio, el predominio de 
Microsoft, e instaurar nueva-
mente la competencia en el mer-
cado de los navegadores. Parte 
de eso se debió a que Microsoft 

Chris Hoffman es director de Ingeniería 
y Proyectos Especiales de la Fundación 
Mozilla y uno de los creadores de 
Firefox, un buscador creado bajo 
los lineamientos del software libre 
cuyo código abierto plantea una idea 
diferente de internet.

Quién es 
    Chris Hoffman
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+info
         Si querés saber más sobre Mozilla Firefox, 

        podés entrar en 
 http://www.mozilla.org/es-ES/about/

Si querés descargarlo de manera gratuita: 

 http://www.mozilla.org/es-ES/firefox/fx/
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dejó un poco abandonado ese 
mercado, a que dejaron de inver-
tir e innovar ahí. Logramos resta-
blecer la competencia y ahora hay 
muchos navegadores —Safari, 
Chrome—, e Internet Explorer 
tuvo que ser actualizado. Tuvi-
mos mucho éxito con internet 
abierta, porque establecimos la 
competencia.

¿Cómo se relaciona la definición de 
web abierta con los cambios 
en el uso de internet a lo largo 
de los años?
Justamente, en parte la nueva 
definición de open web viene de 
las distintas formas en las que 
se utiliza internet, en compara-
ción con 1998. Ese año, la gente 
mayoritariamente consumía in-
formación, no había tanta inte-
racción. Ahora hay mucha más 
interacción, hacés más cosas en 
línea. Interactuás con sitios web 
del gobierno, con sitios web de 
aprendizaje, con las redes socia-
les. Se intercambia información y 
se crea información. Individuos 
de todo el mundo participan de 
este fenómeno.

¿Y en qué están trabajando 
actualmente?
Una de las cosas que estamos 
tratando de hacer en el proyecto 
es asegurarnos de que Firefox ac-
túe en nombre y representación 
de los usuarios, protegiendo la 
privacidad y la seguridad. Esto 

es algo que creemos que no es-
tán haciendo los otros (Apple, 
Microsoft). Solo están pensando 
en el negocio, recabando la in-
formación de las personas para 
poder monetizarla. Una de las 
cosas que queremos hacer ahora 
es preservar el control del usua-
rio, que pueda controlar cómo 
usa internet. Esta es la nueva de-
finición de internet abierta que 
estamos utilizando. Otra cosa 
importante es permitir a la gente 
de todo el mundo que participe 
en la creación de Firefox y que 
interactúe.

¿Cómo es la estructura de Mozilla?
Hemos ido creciendo como co-
munidad y ha crecido la cantidad 
de voluntarios que participan en 
el proyecto. Desde este peque-
ño núcleo de personas que tra-
bajábamos en un principio en el 
proyecto, hemos crecido hasta 
las 8.000 personas que trabajan 
en los add on (complementos 
de Firefox). Hay 10 mil perso-
nas además que nos ayudan en 
la prueba de las nuevas versio-
nes, desarrollos y modificaciones 
que hacemos en forma diaria. 
Tenemos un sitio de soporte que 
consultan alrededor de un millón 
de personas por semana, buscan-
do ayuda acerca de cómo usar el 
navegador. Y son todos volunta-
rios los que trabajan en ese sitio 
de soporte ayudando a los otros 
usuarios. Además, llegamos a te-

En el proyecto, estamos 
tratando de asegurarnos 
de que Firefox actúe en 

nombre y representación 
de los usuarios, 

protegiendo la privacidad 
y la seguridad.

enTrEvista
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ner hasta 8 millones de personas 
que hicieron pruebas de Firefox 
hasta lanzar la última versión. 
Actualmente, hay 400 millones 
de usuarios. Firefox tiene tra-
ducción en 86 idiomas. Todas 
las traducciones están hechas 
por voluntarios, como los que lo 
tradujeron al español argentino. 
Cada uno, al ayudar a instalar 
Firefox, colabora a que aumente 
el número de usuarios en todas 
partes del mundo.

¿Cómo es el uso del navegador en 
la Argentina en relación con otros 
países de América Latina?
En la Argentina, hay 1.800.000 
personas que lo utilizan diaria-
mente. Respecto de los tres paí-
ses de habla hispana en los que 

más se usa Firefox, en primer 
lugar está España con 3.500.000 
usuarios; en el segundo lugar está 
México; y en el tercer lugar, la 
Argentina. Firefox está crecien-
do muy rápido en estos países. 
No hacemos publicidad ni te-
nemos estrategia de márquetin 
ni invertimos dinero en eso. Es 
gente como ustedes que les cuen-
tan a sus amigos acerca de Fire-
fox o que construyen algún tipo 
de dispositivo en el que se incor-
pora Firefox, y lo comparten con 
otros. El crecimiento de Firefox, 
de alguna manera, nos ayuda a 
influir en el curso que sigue in-
ternet. Primero nuestra influen-
cia se extendió a Microsoft, que 
hizo que vuelva a participar en la 
competencia dentro de los nave-

gadores. Ahora estamos influen-
ciando a Apple y a Google en el 
desarrollo que ellos están reali-
zando en la nueva generación de 
internet. Parte de mi trabajo con-
siste en viajar por distintas partes 
del mundo y escuchar lo que se 
está haciendo con Firefox.

¿Por qué los usuarios de Firefox 
se vuelven tan fanáticos de la 
herramienta?
Parte de la razón por la que exis-
te esta pasión por Firefox es que 
la gente puede participar, puede 
contribuir al proyecto, y eso im-
pacta. No podés cambiar Chro-
me, no podés cambiar Safari, no 
podés cambiar Internet Explorer, 
pero esta misma tarde podés 
cambiar Firefox.
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Los lenguajes de
programación

tECnolOg ia Para Tod Os

La comunicación 
es algo central en la 

vida de las personas. 
Hay distintos tipos 

de lenguajes y 
algunos de ellos están 

vinculados con las 
computadoras. Estos 

se llaman lenguajes 
de programación, son 

artificiales y creados 
para que la máquina 

cumpla determinadas 
instrucciones.

Los primeros pasos
Para llevar a cabo cualquier tarea, la computadora necesita una serie 

de instrucciones ordenadas. Estas instrucciones son diseñadas por un pro-
gramador como respuesta a una necesidad concreta y son enunciadas en 
un lenguaje de programación determinado.

Al conjunto de líneas que describe totalmente el funcionamiento de un 
programa, es decir, que indica todas las operaciones válidas que podrán 
ejecutarse, se lo denomina código fuente. El código fuente puede estar 
enunciado en cualquier lenguaje de programación, pero para ser ejecutado 
por la máquina necesita ser traducido por un compilador o ensamblador. 
Recién entonces, cuando el compilador traduce el programa al lenguaje de 
la máquina, las instrucciones son comprensibles para el hardware de una 
computadora y las órdenes pueden ejecutarse.

Lenguaje máquina o código objeto
El lenguaje básico de la máquina se denomina lenguaje máquina o 

código objeto.
La lógica de la máquina se reduce a un sistema binario, es decir, que 

admite solo dos posibilidades. La máquina opera interpretando las ins-
trucciones según correspondan a un código de unos y ceros. Uno significa 
“encendido” o “sí”; cero significa “apagado” o “no”.

En informática, la unidad mínima de información es el bit (término 
derivado de Binary Digit). Un bit es un 1 o un 0, y se lo utiliza para repre-
sentar datos. Por ejemplo, 1 es verdadero y 0, falso; o 1 indica proceder a 
la ejecución de una orden y 0, detenerse. La capacidad de procesamien-

SE DICE QUE UN SOFTWARE ES LIBRE CUANDO 
PERMITE AL USUARIO EL ACCESO AL CÓDIGO 
FUENTE. SI SE MODIFICA EL CÓDIGO FUENTE, 
SE MODIFICA EL PROGRAMA.
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to de una computadora se basa en 
la posibilidad de descomponer un 
problema en sus partes más pe-
queñas, es decir, en enunciaciones 
que pueden ser contestadas por 
sí o por no. Esto puede significar 
millones de enunciaciones o bits, 
y por eso algunos programas son 
muy pesados.

 Los niveles y los lenguajes
Los lenguajes ensambladores 

constituyen un tipo de lenguaje 
sencillo, denominado de bajo nivel.

Los lenguajes de alto nivel, en 
cambio, están específicamente 
orientados hacia ciertas áreas y 
permiten lograr resultados comple-
jos. Uno de los primeros lenguajes 
de alto nivel desarrollados fue CO-
BOL, orientado a la gestión comer-
cial. Unos años antes, en 1957, se 
había desarrollado para uso cien-
tífico Fortran. Ambos lenguajes se 
utilizan en la actualidad.

Los lenguajes de alto nivel pre-
sentan un estilo de escritura que los 
hace comprensibles a los progra-
madores. También son transporta-
bles, es decir, pueden ser transferi-
dos a diferentes máquinas sin que 
haya que adaptarlos especialmente.

 Sintaxis y semántica
La sintaxis de un lenguaje es el 

conjunto de reglas que se deben 
seguir a la hora de escribir el có-
digo fuente. Los lenguajes utilizan 
secuencias de texto que incluyen 
palabras, números y signos de 
puntuación. Un programa sintác-
ticamente correcto utiliza con pre-
cisión los elementos del lenguaje y 
los combina del modo permitido.

Partiendo de la estructura sin-
táctica se llega a la semántica, es 
decir, a la interpretación del signi-
ficado.

Para terminar, hay que indicar 
que un programa sintácticamente 

Los lenguajes de
programación

UN EJEMPLO DEL LENGUAJE LISP

expresión ::= átomo | lista
átomo ::= número | símbolo
número ::= [+-]?[‘0’-’9’]+
símbolo ::= [‘A’-’Z’’a’-’z’].*
lista ::= ‘(‘ expresión* ‘)’

INDICA QUE:
una expresión puede ser un átomo o una lista;
un átomo puede ser un número o un símbolo;
un número es una secuencia continua de uno o más dígitos decimales, precedido 
opcionalmente por un signo más o un signo menos;
un símbolo es una letra seguida de cero o más caracteres (excluyendo espacios);
una lista es un par de paréntesis que abren y cierran, con cero o más expresiones 
en medio. 

    Así como para entender algunos gráficos 
         se necesita una explicación, las máquinas  

requieren un lenguaje especial para comprender   

   instrucciones. Ese lenguaje especial es un 
          lenguaje de programación. 
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correcto puede ser semánticamente 
incorrecto. Esto significa que, bajo 
formas correctas y cuidadas, puede 
haber errores de significado. Esto 
se traducirá en el funcionamiento 
incorrecto del programa.

Manos a la obra
La mejor manera de compren-

der en qué consiste la lógica de la 
programación es programando. De 
este modo, un futuro programador 
comienza a familiarizarse con los 
problemas que hay que resolver, 
el modo de hacerlo, los elementos 
con los que cuenta, las posibili-
dades de combinación, etcétera. 
Empieza así a pensar lógicamente 
como un programador.

La cuestión, entonces, es cómo 
empezar. Hay una solución y es 
Scratch (  http://scratch.mit.edu/).

Scratch es un lenguaje didácti-
co desarrollado por el MIT (Institu-
to Tecnológico de Massachusetts) 
para enseñar programación. Pro-
gramar en Scratch es muy sencillo 
porque apunta a la utilización de 
elementos existentes —desde líneas 

de comando hasta sonidos o gráfi-
cos— que se arrastran con el mouse. 
De este modo, se puede aprender a 
pensar un programa, a concebir sus 
elementos y su estructura, y a pro-
gramar mientras se programa. Es un 
buen principio.

Es software libre y está disponi-
ble en castellano. Vale la pena ba-
jarlo y darle una mirada.

Las opciones
Según un reciente informe, los 

lenguajes más usados dentro de 

las comunidades de software libre 
son 1 C, 2 C++, 3 Java, 4 Shell, 5 Ja-
vascript, 6 PHP, 7 Perl, 8 Python, 9 
SQL y 10 C#.

Cada uno tiene sus ventajas y 
desventajas. Comenzar a mane-
jarlos sin una formación previa es 
complejo, pero no imposible. Es 
recomendable visitar las comunida-
des de desarrollo de software libre 
para conocer el perfil de los pro-
yectos que se desarrollan en cada 
lenguaje y la dinámica de trabajo 
de las comunidades.

 http://www.assembla.com/

 https://bitbucket.org/

 http://www.blackducksoftware.com/

 http://directory.fsf.org/

 https://github.com/

 https://launchpad.net/

 http://sourceforge.net/

ALGUNOS SITIOS 

ADECUADOS PARA VISITAR

De algunos de estos sitios se 

pueden descargar gratuitamente 

compiladores para distintos 

lenguajes, librerías y 

ensambladores.
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Existen muchos 
lenguajes para 

programar en internet. 
En general, cada uno 

de ellos tiene como 
objetivo realizar tareas 
específicas y cumplir 

varias funciones. 
Algunos son bastante 
sencillos y se pueden 

aprender observando y 
practicando.

Programar en internet
 HTML

El Hypertext Markup Language, o lenguaje de marcado hipertextual, 
es el lenguaje más utilizado en la actualidad para el desarrollo de páginas 
web. Permite describir la estructura de un sitio de internet, definir el for-
mato del contenido, mostrar imágenes e insertar vínculos que dirijan hacia 
otras páginas web.

Hay un modo sencillo de ver en funcionamiento el código HTML. En 
cualquier página web, haciendo clic con el botón derecho, se despliega un 
menú que, entre otras opciones, permite ver el código fuente de la página. 
Otra opción es, si tenés un blog, ver y manipular la plantilla, que es HTML; 
modificando los valores, se irá modificando la página; sacando secciones 
enteras de código, desaparecerán secciones, columnas laterales, recua-
dros de enlaces, etcétera.

 PHP
El lenguaje PHP se creó para permitir que los usuarios desarrollen sus 

propias páginas. De hecho, la sigla del nombre corresponde a Personal 
Home Page (página de inicio personal). La particularidad de este código 
es que corre en el servidor y no en la máquina del usuario. El usuario, a 
través de la página, accede a bases de datos, conexiones web y otros ele-
mentos, y recibe una página en HTML que es el resultado de los procesos 
ejecutados en el servidor.

La página de descargas de PHP es  http://ar2.php.net/downloads.php.

 Javascript
A la inversa que PHP, Javascript se ejecuta en el navegador del usuario 

y no en el servidor. Se utiliza especialmente para hacer pequeñas aplica-
ciones en páginas web, por ejemplo, juegos sencillos, agendas, edición de 
comentarios, etcétera. También es útil para hacer más dinámicos los con-
tenidos, ya que permite subir animaciones, imágenes y otros elementos.

Es un lenguaje abierto y muy sencillo de utilizar, en el que se consi-
guen resultados vistosos.

Javascript no debe ser confundido con Java, que es un lenguaje distin-
to y mucho más complejo. Para conseguir documentación y recursos, se 
puede visitar   https://developer.mozilla.org/es/JavaScript.
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¿Dónde se alojan las páginas web?
Las páginas web se alojan en un servidor. Los usuarios solo pueden 

acceder a ellas cuando la información de las páginas se hace pública. El 
administrador, en cambio, puede acceder remotamente en cualquier mo-
mento para actualizar o modificar la información.

El servidor
El servidor es una computadora que tiene gran capacidad de almacena-

miento y que está siempre conectada para que los usuarios puedan obtener 
la información que buscan. Para elegir servidor, hay que tener en cuenta:

Arquitectura 
web

Hacer una página web 
puede ser un trabajo 

muy divertido. Además, 
supone variadas 

instancias y sistemas 
integrados. 

A continuación, los 
puntos básicos que 

hay que saber.

Servicios. Los servidores proveen variadas tasas de transferencia 
de datos y diferente espacio disponible. La tasa de transferencia 
que cada página necesita depende de su función (por ejemplo, si 
hay material descargable alojado o no), la cantidad de visitantes, 
el peso de sus archivos, etcétera.

Acceso al servidor. Generalmente se accede a través de un 
FTP, que es el protocolo de transferencia de archivos, pero 
hay que ver si el acceso es el más adecuado para cada caso.

Dominio. El dominio es la dirección de la página. Muchos 
servidores no ofrecen al cliente un dominio propio, sino que ponen 
su nombre en la dirección web de la página. El dominio propio 
permite cambiar el alojamiento sin que la dirección se altere.

Costos. Hay servidores que dan alojamiento a cambio 
de publicidad en la página alojada. De todos modos, 
el costo de alojamiento es cada vez menor.



Maxi me acosó durante una semana en la red, chat va, chat 
viene, hasta que me di cuenta de que él quería pasar 

al siguiente nivel: la vida real. Eso de tenernos el uno al 
otro, estar juntos, depender. Agh… 
Y no. No iba.

Estaba lista para aclarar el 
asunto cuando me atacó un resto 
de humanidad. Yo no quería 
usar las palabras clave: “no sos 
vos, soy yo”, porque mentir 
no era lo mío. Y porque… 
¡claro que era él! Yo no 
tenía ningún problema, al 
contrario. Y él… ¡era todo él!

“Hola, linda”, las palabras 
de Maxi aparecieron en mi 
monitor a la hora señalada. 
“Tenemos que hablar”, le 
escribí, aunque de ninguna 
manera pensara hablarle, dar 
la voz. “¿Algún problema, 
linda?”. “Mirá, Maxi, el problema no sos… 
vos… soy… ¡es tu soft!”. “¿Qué?”. “Eso, tu software y el 
mío no deben trabajar juntos. Son incompatibles. Algo así como vos-
Mac y yo-PC. Y ya sé que me vas a decir que para todo hay parches 
o códigos extraños o lenguaje binario o lo que fuera, pero no. Para 
nosotros no hay”. “No sé de qué estás hablando. Porque yo no uso 
Mac”. “Metáforas, nene, metáforas. No es para tomarlo mal, pero… 
Ok… si no sos Mac, sos como una versión vieja de Windows, lenta, 
que se cuelga a cada rato, incompleta ¿me seguís? Y yo… bueno, yo 
necesito a alguien que entienda nuevos lenguajes, que experimente, 
que programe, que esté siempre un paso adelante”. “Ya entiendo. Vos 
buscás a alguien que sepa ejecutar el histérica.exe”. “Ah, no, si nos 
vamos a poner agresivos, yo la corto acá. Y… ¿ves? Vos sos tan código 
cerrado… No aceptás modificaciones en tu soft. Por eso yo necesito 
estar con alguien que tenga software libre”. “Ok, linda, lo que quieras. 
Que encuentres un soft que te aguante”.

Maxi me cortó la comunicación y me borró de sus contactos, de 
sus amigos, de su vida. A mí la pena me duró cinco minutos. Y luego 
me comuniqué con mis íntimas y pasé la novedad:

“Chicas, no va más lo de ‘no sos vos, soy yo’. Ahora, by Kiara:
‘¡ES TU SOFT!’”.

Es tu soft

chica geek
por Verónica Sukaczer

11

 El dominio
El dominio, como ya se indicó, 

es la dirección web de la página. 
Le da identidad y, en cierto modo, 
la describe. Además, es uno de los 
principales factores que consideran 
los buscadores para encontrarla.

El dominio también brinda in-
formación acerca de la finalidad 
del sitio y su país de origen. Por 
ejemplo, un sitio .gov es guberna-
mental, mientras que un .com es 
comercial y un .org se relaciona a 
las ONG. La extensión .ar pertene-
ce a la Argentina.

En nuestro país, el ente que ad-
ministra los dominios es NIC (sigla 
que significa 'Centro de Interco-
nexión de Información'); depende 
del Ministerio de Relaciones Exte-
riores, Comercio Exterior y Culto. 
Para obtener más información, se 
puede acceder a: 
  http://www.nic.ar.
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Además de ser una 
máquina, también se llama 

servidor al software que 
habilita a la computadora 

para transferir páginas 
HTML; se lo denomina 

servidor web HTTP. Habilita 
el traspaso, administra y 

gestiona el intercambio de 
información.

Al respecto, hay una opción 
de software libre muy usada 

que se llama Apache.
Apache es un servidor 

seguro, altamente confiable 
y configurable. Una de sus 

ventajas es que trabaja 
mediante un núcleo y una 

serie de módulos. Cada uno 
de ellos tiene una función 

específica; por ejemplo, 
hay un módulo que soporta 

las páginas PHP, otro 
para páginas en lenguaje 

Python, etcétera. Para 
descargas, documentación 

e información, la página 
oficial es: 

 http://httpd.apache.org/.

 Inventá un dominio 
sencillo y descriptivo. 
Tiene que ser fácil de 
recordar, de encontrar 
y debe tener relación 
con los contenidos de la 
página.

 Buscá que otros sitios 
pongan un enlace al tuyo 
y hacé lo mismo con los 
suyos. Eso aumenta el 
estatus de la página en 
los buscadores y podés 
ganar nuevos lectores. 
¡Ojo, no abuses! Los 
buscadores descartan 
los sitios compuestos 
únicamente por enlaces.

 Dalo de alta en los 
buscadores más 
importantes.

 Utilizá palabras clave 
eficientes y ubicalas 
en los títulos y en 
las etiquetas de las 
imágenes.

 Publicá contenidos de 
calidad. Asegurá el 
regreso del lector.
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difundir tu 
página web

¿Qué es un 
servidor 

web HTTP?
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Las licencias Creative 
Commons (CC) están 
organizadas en varios 
componentes que es posible 
combinar. La combinación 
de las licencias disponibles 
determina lo que los usuarios 
pueden hacer con las imágenes 
y otras obras publicadas. 
Para registrar una imagen bajo 
licencia cc, es suficiente con 
agregar en la publicación los 
logos de cada componente cc, 
y no hay que hacer ningún paso 
ni trámite extra.
Los componentes son: 
Reconocimiento / Compartir 
igual / Sin obra derivada / No 
comercial. Una combinación 
posible, por ejemplo, es 
Reconocimiento-No comercial-
Sin obra derivada.
Más información: 

 www.creativecommons.org.ar/

Im
ág

en
es

 e
n 

la
 p

ág
in
a

Las licencias 
Creative 
Commons

Las páginas web deben ser agradables 
para el lector. Para eso, los 
desarrolladores deben tener en claro 
criterios de usabilidad. Por ejemplo:

  Incorporar el menú de navegación, 
así el usuario ingresa en la parte de 
la página que le interesa y circula 
cómodamente.

   Posibilitar la vuelta a la página 
principal con un solo clic.

   Respetar la regla de los tres clics. En 
una página eficiente, todos los ítems 
están a tres clics de distancia.

   Crear un mapa del sitio.
  Asegurarse de que el diseño optimice 

la legibilidad de la información y no 
entorpezca la navegación.

   Ser páginas livianas, compatibles 
con los principales navegadores, y 
funcionar en diferentes resoluciones 
de pantalla.

Páginas 
amigables
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Diseño web

¿De qué trata el sitio web?
Es central definir el producto, ya que la ambición o las ideas poco 

claras pueden obstaculizar el proyecto. El usuario debe asociar la página 
a una temática acotada, a un servicio o a cierta clase de información. La 
variedad puede resultar confusa.

Más vale, en estos casos, partir de lo mínimo e ir creciendo. Por ejem-
plo, hacer una página de fútbol puede ser un tema demasiado amplio. ¿Se 
tratará sobre fútbol actual o sobre historia del fútbol? ¿Fútbol mundial o 
argentino? ¿Qué división? ¿Tendrá información o comentarios?

Quizá sea mejor empezar por información muy pormenorizada sobre 
un equipo de la B o la C y ver qué pasa. La respuesta de los usuarios dic-
tará el paso siguiente.

Motivaciones que determinan la creación de la página
Esto tiene que ver con lo que se espera exactamente de la página, si 

es un emprendimiento comercial, una forma de ponerse en contacto con 
gente o una manera de ingresar en un ámbito profesional. Esto deter-
minará desde los contenidos hasta los canales de comunicación entre el 
propietario de la página y los lectores.

En el ejemplo del fútbol, la recopilación de información sobre un club 
de la B puede ser un modo de ponerse en contacto con los seguidores, 
dirigentes o jugadores del club.

 Público de la página
Es necesario saber exactamente a quién va dirigida la página, sus há-

bitos, sus intereses, etcétera. Todas las variables de la comunicación se 
pueden adaptar a las necesidades y los gustos del destinatario para que 
la interacción sea eficiente. Por ejemplo, si el público está compuesto ex-

Distintos tipos de páginas web. 

El diseño de una página 
web debe centrarse 
en su funcionalidad. 
Una página eficiente 
es aquella en la cual 
todos los elementos 

contribuyen a cristalizar 
la idea que la página 
busca expresar. Para 

diseñar eficientemente 
una página, hay que 

considerar primero 
algunas cuestiones.
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clusivamente por gente de la tercera edad, habrá que 
ajustar el lenguaje, utilizar un diseño sencillo que faci-
lite la lectura, usar tipografía de gran tamaño, apelar a 
referencias culturales acordes, etcétera.

Necesidades de diseño
Una vez que se tengan en claro los criterios de efi-

ciencia que se deben seguir para diseñar una página, 
se debe pensar en términos de diseño. Esto implica 
seleccionar y organizar el tipo de información que se 
proveerá, la estructura del sitio (organización de las 
secciones, los enlaces, etcétera), y definir el estilo y el 
diseño gráfico más adecuado en función del tema ele-
gido y de sus usuarios. En general, se trata de lograr un 

por El Bruno

equilibrio entre la belleza del sitio y su funcionalidad.
Siguiendo el ejemplo del club de fútbol, la informa-

ción provista debería limitarse a la historia del club, los 
resultados de la fecha, las novedades sobre los torneos 
en disputa y, si es pertinente, al trabajo del club en la 
comunidad. La organización tendría que ser en seccio-
nes y las novedades sobre el club y la división tendrán 
mayor espacio. El resto puede incluirse en secciones 
marginales e incluso en enlaces externos. Finalmente, 
el diseño debiera incorporar los colores y la iconografía 
del club, y privilegiar el despliegue de imágenes multi-
media (videos de los goles, cantos de la tribuna, gale-
rías de fotos, etcétera). El objetivo es lograr una fuerte 
identificación con el club.

  Si en una visita de un minuto, 
el usuario no puede determinar 
de qué se trata el sitio y qué se 
quiere comunicar, la página está 
mal pensada.

  Entre belleza y funcionalidad, 
siempre hay que preferir lo último. 
Hay que hacer que la experiencia 
de navegación sea agradable y 
sencilla.

  Entre belleza y contenidos, 
siempre hay que preferir lo último. 
El usuario volverá a buscar 
novedades o a profundizar la 
información; no volverá por placer 
estético. 

  Hacer la página compatible con la 
mayor cantidad de navegadores 
masivos.

  Actualizar constantemente 

contenidos y diseño. Los usuarios 
no vuelven a los sitios que 
parecen haber sido abandonados.

  Generar un boletín que informe 
a los usuarios frecuentes 
las novedades del sitio, las 
promociones, los nuevos enlaces 
de interés, etcétera. De este 
modo, se refuerzan los vínculos y 
se dinamiza la página.

Para tener en cuenta
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Una vez que se tiene en claro que el usuario prefiere la 
navegabilidad, el buen desempeño y la calidad de contenidos 
a la mera apariencia, es hora de pensar visualmente la página. 
Porque tampoco hay que olvidar que la belleza cuenta…

La
 b

on
ita

 p
ág

in
a

El espacio en blanco
Cuando se piensa una página web, el diseñador debe 

ser criterioso en el uso de los espacios en blanco. 
¿Qué quiere decir esto?

En el espacio virtual, los blancos, los grandes márgenes que airean 
el texto o la inclusión de grandes bloques en colores tranquilos son 

fundamentales. Son percibidos como elementos sugerentes que 
invitan a la exploración del espacio, marcan una 

pausa o incitan a la tranquilidad 
y al relajamiento visual. 

La fuente perfecta
La fuente, esto es, el tipo de letra, comunica sentidos al lector. 

Por eso, el tipo de letra utilizado debe coincidir con los contenidos de la página. 
Por ejemplo, la fuente que se utiliza para los textos de una historieta puede restar 

credibilidad si se aplica en una página de información financiera muy especializada. Del 
mismo modo, contenidos entretenidos y superficiales pierden la gracia en una fuente 

seria como la Times. También existen fuentes diseñadas especialmente para la pantalla, 
es decir, que facilitan la lectura; la fuente Verdana, desarrollada para Microsoft, 

es un ejemplo de esto último. Finalmente, hay que considerar el tamaño de la 
fuente y si la fuente elegida es compatible con los navegadores y 

sistemas operativos más populares.

Los colores
Los colores son decisivos en el diseño, 

ya que comunican estados de ánimo, sentimientos e ideas.
El ojo humano puede percibir entre siete y diez millones de colores. Entonces, 

los colores y las imágenes serán decisivos a la hora de pensar en diseño. 
No todos los esquemas de colores son válidos para todos los proyectos. 

Por ejemplo, una página que quiera sugerir seriedad o solidez utilizará una paleta 
poco estridente y limitada. A la inversa, una página de contenidos infantiles 

tenderá a desplegar muchos colores saturados y contrastantes.
En internet, pueden encontrar mucha información al respecto. 

Sin embargo, esta debe utilizarse como mera referencia, ya que el 
uso de los colores es muy subjetivo y no es leído 

del mismo modo en todas partes.
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La computadora permite mezclar múltiples formatos para 
enriquecer y hacer más intenso el proceso de comunicación. 
Un buen diseño multimedia puede hacer que un concepto 
sencillo parezca vertiginoso e interesante.

Definiendo el campo
El diseño multimedia es la combinación 

de distintos soportes, como el texto, la ima-
gen y el sonido, con el fin de comunicar una 
idea y crear un vínculo con el usuario, quien 
interactuará con los contenidos provistos.

Un producto multimedia puede tener tex-
to, fotografía, ilustración estática en 2D o 3D, 
animaciones, secuencias de video, música, 
efectos de sonido y acceso a otros sitios o ar-
chivos. Los productos multimedia de calidad 
permiten que el usuario desarrolle su propia 
exploración del material existente. A partir de 
los elementos y una dinámica interactiva, el 
usuario puede experimentar un proceso de 
acercamiento al material de una forma per-
sonal y significativa.

Pertinencia
Los contenidos multimedia que circulan 

por internet se elaboran utilizando una gran 
variedad de programas y herramientas. El 
software, cada vez más especializado y eficaz, 
permite obtener resultados de calidad.

Sin embargo, la combinación de estos ele-
mentos debe realizarse de modo pertinente. 
Es decir, un diseño puede ser calificado de 
eficiente si es capaz de atraer la atención, 
excitar la curiosidad, mantener el interés y 
maximizar la comunicación de contenidos. 
Por el contrario, un rejunte de elementos que 
distraen y dispersan la atención es negativo 
en tanto entorpece la comunicación.

Di
se

ño
 m

ul
tim

ed
ia

 Elaboración de 
presentaciones con distintos 
elementos que se pueden 
visualizar en un escenario, 
transmitir, proyectar, 
reproducir o descargar.

 Confección de catálogos, 

demos, guías virtuales o 
simulaciones con fines 
comerciales o recreativos.

 Desarrollo de material 
educativo o de consulta que 
aborde una temática de 
manera amplia, con acceso 

a material de archivo en 
formatos variados.

 Apoyo en presentaciones 
personales, en distintos 
ámbitos, como el trabajo 
o la escuela, para exponer 
ideas o proyectos a un grupo.

Aplicaciones del diseño multimedia
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Trabajo con programas para grabar música entre seis y ocho horas diarias; y 
manejo mis compromisos laborales en un 80 por ciento vía internet. La compu 
es INDISPENSABLE para mí, por lo menos desde el año 1990. Junto a mi equipo 

de técnicos, trabajamos con programas como Digital Performer, Pro Tools, Final Cut, 
Finale, Kontakt y otros. Las posibilidades de crear música, editar video y estar en 
sincro con el mundo es alucinante y totalmente positiva.
Cambio la compu con frecuencia, ya que necesito que trabaje con rapidez y tenga 
resto, pero no soy un alienado de los programas y las novedades, salvo que alguno 
de mis técnicos me informe que salió algo nuevo que sirve especialmente para 
mi música o mi trabajo. No sé bajar música, chequeo lo mínimo e indispensable 
Facebook y Twitter. No juego a jueguitos; eso no me atrae de ninguna manera.
Soy un pésimo lector y escritor de música; sin embargo, todo lo que pensé para cuerdas u orquesta lo hice desde 
la compu y se escribió automáticamente. Toda la música incidental para balé, cine, aguas danzantes o diferentes 
encargos que me han hecho los llevé a cabo gracias a las posibilidades de grabación y edición del software es-
pecializado. Para componer un balé, se trabaja constantemente con prueba y error; si cada vez que modifico un 
fragmento tuviera que llamar a los músicos que lo grabaron, sería una locura. Con las posibilidades de edición de 
Pro Tools o Digital Performer se puede aprovechar o cambiar cualquier toma.

Lito Vitale | músico
por Eduardo Barone

Qué opina...

Li to Vi tale

El GIMP
La sigla GIMP significa en inglés GNU Image Manipulation Program. Es una op-

ción libre al software propietario Adobe Photoshop. Es un programa muy sencillo de 
usar, con el cual es posible procesar gráficos y fotografías digitales, cambiar el tamaño, 
recortar y modificar fotografías digitales, modificar colores, combinar imágenes utili-
zando capas, crear imágenes animadas sencillas y convertir a otros formatos de imá-
genes, entre otros usos.

Corre en Linux, Ubuntu, Debian, Mac y Windows. Se baja en la página  http://
www.gimp.org/.

Si te querés 
dedicar al diseño, 

no es necesario 
que inviertas 

mucho dinero. 
Los programas 

de software libre 
te garantizan 

todas las 
prestaciones que 

necesitás. 

Los infaltables del diseño
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PHOTOSCAPE. Manipulación de fotos. Editor de imágenes con bastantes prestaciones; una 
opción al Photoshop.  http://www.photoscape.org/ps/main/index.php
ISOBLOX. Modelación en pixeles. Herramienta para crear modelos isométricos en pixeles.

 http://sourceforge.net/projects/isoblox/
Paint.Net. Manipulación de imágenes. Editor de imágenes; una opción al Microsoft Paint, 
desarrollado por estudiantes con apoyo de Microsoft.  http://www.getpaint.net/

Otras opciones gratuitas
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¡No te pierdas 
estos programas!
El software libre 
ya ha alcanzado 

los niveles 
de calidad 

del software 
comercial. 

En muchos 
casos, se los 

puede bajar de 
forma gratuita 
y siempre es 
más seguro 
que instalar 
programas 
de fuentes 

dudosas. Hay 
de todo para 

elegir.

Debian
Debian es un sistema operativo y, como tal, es 
la plataforma que posibilita y administra el uso 
del equipo. Este sistema operativo tiene núcleo 
Linux, es totalmente gratis y libre, y cuenta con 
29.000 programas gratuitos para instalar, ya 
sean utilitarios, herramientas de programación 
o juegos. Es un sistema sólido que está en 
crecimiento.

 http://www.debian.org/intro/about

Tiki Wiki CMS Groupware
Es un utilitario que permite construir y 
administrar sencillamente una wiki, un foro, un 
blog o una galería de imágenes. Es poderoso, 
manejable y libre.

 http://info.tiki.org/Tiki+Wiki+CMS+Groupware

Virtualbox
Permite crear máquinas virtuales para correr con 
total seguridad sistemas operativos huéspedes 
o cualquier tipo de software sin comprometer el 
sistema operativo principal.

 http://www.virtualbox.org/

LibreOffice, la nueva opción libre 
del Office
Este es un paquete de utilidades poderosas y 
sencillas, nueva opción libre del Office, hecha 
por los creadores de OpenOffice.

 http://www.libreoffice.org/

Inkscape
Es un editor de gráficos vectoriales en 2D; no 
soporta animaciones. Es una opción libre frente 
a Adobe Illustrator o a CorelDraw. Está en 
crecimiento.

 http://inkscape.org/

Blender
Sirve para modelar, componer y animar en 3D. 
Es muy fácil de utilizar y permite lograr 
resultados increíbles.

 http://www.blender.org/

BRL-CAD
Permite modelar sólidos en 3D, con análisis 
geométrico. Es una opción de código abierto 
(open source) a AutoCad.

 http://brlcad.org/

Filezilla
Cliente y server de FTP. Sólido y sencillo. Utilidad 
que siempre es necesaria y hay que tener.

 http://filezilla-project.org/

PDF Creator
Convierte documentos a formato PDF.
http://www.pdfforge.org/

DOSBox
Emulador de DOS. Sirve para correr viejas 
aplicaciones, emulando no solo el sistema 
operativo, sino también viejos procesadores y 
periféricos. Diseñado para correr programas 
difíciles de encontrar (abandonware). Pura 
diversión retro.
http://www.dosbox.com

   

+info
         En el portal educ.ar, hay cursos autoasistidos sobre 

     aplicaciones ofimáticas. Podés averiguar en

 http://portalcapacitacion.educ.ar/cursos/cursos-autoasistidos/
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¡A
 su

m
ar

!
50 puntos o m

enos: ¡Todo m
al! Tus 

conocim
ientos acerca del software libre son 

pobres, y eso es porque no experim
entás 

con la m
áquina ni le sacás todo el provecho. 

Recorré internet, hay buenos contenidos y 
software extrem

adam
ente práctico…

, pero 
hay que salir a buscarlo.

Entre 51 y 150 puntos: Tenés la actitud 
correcta, pero están faltando resultados. 
O no te interesa del todo interiorizarte en 
cuestiones de software o no estás prestando 
atención a m

uchas de las cosas que pasan en 
internet. Pero está bien; cuando realm

ente 
busques algo que te interese o que precises, lo 
vas a encontrar.

151 puntos o m
ás: ¡Bravo! Estás al tanto de 

las novedades y diste vueltas por internet 
hasta encontrar las cosas que realm

ente 
sirven en el ám

bito del software. Ahora, si 
lo tuyo es la program

ación, abrí y m
irá todo 

código que encuentres; siem
pre es tiem

po 
ganado.

RESULTADOS
1)

 
a:

 1
; b

: 1
0;

 c
: 5

; d
: 1

; e
: 1

0;
 f:

 1
; g

: 1
0;

 h
: 1

.

2)
 

a:
 1

; b
: 1

; c
: 1

0.

3)
 

a:
 1

; b
: 1

0;
 c

: 1
.

4)
 

a:
 1

; b
: 1

; c
: 1

0.

5)
 

a:
 1

0;
 b

: 1
; c

: 0
.

6)
 

a:
 1

0;
 b

: 1
; c

: 1
0.

7)
 

a:
 1

; b
: 1

0;
 c

: 1
0;

 d
: 1

; e
: 1

; f
: 1

; g
: 1

0;
 h

: 1
0.

8)
 

a:
 1

0;
 b

: 1
; c

: 1
; d

: 1
0;

 e
: 1

; f
: 1

0;
 g

: 1
; h

: 1
0.

9)
 

a:
 1

0;
 b

: 1
; c

: 1
.

10
) 

a:
 1

; b
: 1

; c
: 1

.

11
) 

a:
 1

0;
 b

: 1
; c

: 1
.

12
) 

 a
: 1

; b
: 1

; c
: 1

0.
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Mercedes, 18 años, 
Las Varillas, Córdoba. 
Quiere darle impulso 
turístico a su 
comunidad.

Pedro, 14 años, 
Santa Ana, Misiones. 
Quiere promocionar 
su banda.

Brenda, 13 años, 
Cortaderas, San Luis. 
Quiere hacer un sitio 
para su mamá, que 
vende tortas.

Carlos, 15 años, 
Resistencia, 
Chaco. Quiere ser 
programador y le 
parece una buena 
forma de empezar.

Para hacer tu propia página web, solo necesitás un editor de texto 
simple y un navegador web. No se recomienda usar un procesador de 
textos, como el Word, porque agrega formato. En Windows, podés usar 
Notepad; en Ubuntu, Gedit. ¿Qué estás esperando? ¡Manos a la obra!

Este proyecto consiste en desarrollar una página 
web simple, que será el punto de partida sobre el cual 
podrás seguir investigando. 

Comencemos por el principio…
Al ingresar una dirección en el navegador web, se 

dirige un pedido de información al servidor identifi-
cado con ese nombre, el cual devuelve un documento 
escrito en HTML (Hypertext Markup Language, ‘len-
guaje de marcado hipertextual), el lenguaje de la red. 
El navegador recibe ese documento, lo interpreta y lo 
muestra. Pero, para que pueda interpretarlo, el docu-
mento debe respetar pautas precisas.

Desde su creación en 1994, el lenguaje se fue am-
pliando y modificando. En la actualidad, está en proce-
so de creación el denominado HTML5, que se adecua 
al crecimiento que ha tenido la red en los últimos años. 
Este es el lenguaje que vamos a explicar aquí para ha-
cer una página como esta. 

caso 2caso 1 caso 3 caso 4

Hacé tu página web
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Para empezar
Para que el navegador sepa cómo representar una 

página, hay que indicar mediante etiquetas cuál es la 
función de cada texto. Por ejemplo, si algo forma par-
te de un párrafo, hay que englobar el texto dentro de 
las etiquetas <p> y </p>, que indican, respectivamente, 
cuándo empieza y termina un párrafo.

<p>Esto es un párrafo</p>
Para que el navegador sepa que tiene que interpre-

tar lo que recibe como una página web, al comienzo del 
documento hay que agregar el texto <!DOCTYPE html>.

Luego, hay que agregar la etiqueta <html> que define 
el comienzo de la página.

Una página web se divide, principalmente, en dos 
partes. La primera es el cabezal, que no ven los usuarios 
al entrar en la página y que contiene información nece-
saria para el navegador y los buscadores. Se lo identifica 
con la etiqueta <head>. La otra es el cuerpo, donde irá el 
contenido que verán los usuarios, y que se identifica con 
la etiqueta <body>.

Para guardar el archivo, hay que hacerlo con la ex-
tensión .html.

Hasta ahora tenés esto:

<!DOCTYPE html>
<html>
 <head>
 </head>
 <body>
 </body>
</html>

El encabezado de la página
Hay etiquetas específicas que deben ir en esta sec-

ción. La primera es la que le indicará al navegador qué 
codificación de caracteres debe usar. Esta codificación 
permite usar las variaciones propias de cada idioma, 
como las tildes. El sistema que permite el uso de mayor 
cantidad de letras y signos es el UTF-8. Así que agre-
garemos la siguiente instrucción:

<!DOCTYPE html>
<html>
 <head>
<meta charset=utf-8>
 </head>
 <body>
 </body>
</html>

También usamos la etiqueta <meta> para agregar 
la descripción del sitio web. Esa información es la que 
toman luego los buscadores, como Google.

<meta name="description" content="Un sitio con 
información sobre la plaza de mi barrio"/>

La siguiente etiqueta que hay que incluir es la de 
<title>. Allí irá el título de la página, el cual aparecerá 
en la ventana del navegador cuando se abra posterior-
mente.

<title>La página web de mi plaza</title>

El cuerpo de la página
Ahora, es tiempo de delimitar la estructura semán-

tica de la página y ponerle el contenido. Por ejemplo, 
en el modelo hay: un encabezado, que lleva el título de 
la página y el menú de navegación; una parte central, 
en la cual está el contenido más relevante, y un pie de 
página, donde se suele incluir la información relativa 
del creador, los enlaces recomendados, etcétera. Todo 
este código se incluye entre las etiquetas <body> y </
body> ;
<header></header> para el encabezado;
<section></section> para las secciones;
<footer></footer> para el pie.

El texto y sus formatos
Para agregar un título o un encabezado de sección, 

se usa la h seguida de un número, del 1 al 6. El h1 es el 
título más destacado.

proYeCto
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<header>
 <h1>La plaza de mi barrio</h1>
 <h2>El barrio de San Nicolás</h2>
 <h3>Recreación en el barrio</h3>
 <h4>Servicios para los vecinos</h4>
 <h5>Entre todos</h5>
 <h6>La feria</h6>
</header>

Llegó el momento de hacer los enlaces a otras par-
tes del sitio web: uno, para volver a la página principal, 
y otro, que llevará a una nueva página donde estarán 
los datos de contacto.
En esta nueva versión de HTML, se recomienda usar la 
etiqueta <nav> para demostrar que estamos creando 
un menú de navegación. La estructura de un menú de 
navegación quedaría de la siguiente forma:

<nav>
 <ul>
  <li><a href="">Inicio</a></li>
  <li><a href="">Autor</a></li>
 </ul>
</nav>

La etiqueta <ul> le indica al navegador que se trata 
de una lista no ordenada de elementos, como serían, por 
ejemplo, las características de un gato. La etiqueta <ol>, 
en cambio, se emplea para dar cuenta de una secuencia, 
como por ejemplo los pasos de una receta. Por otra parte, 
todos los elementos llevan la etiqueta <li>.

El hiperenlace
La etiqueta <a> introduce la dirección que el navegador 

deberá seguir cuando se haga clic en él. Esto se indica con 
el atributo href. Por lo tanto, una etiqueta de enlace mínima 
es la siguiente: <a href="pagina2.html">Página 2</a>

Lo que está entre las dos etiquetas es el texto que 
comúnmente aparece subrayado. Esta etiqueta cuenta 
con otros atributos no obligatorios, pero necesarios:

target: Determina cómo se abrirá la nueva página. 
Puede reemplazar a la anterior, self; o hacerlo en un 
nueva pestaña, blank.

title: Es el texto que aparecerá cuando el mouse 
esté encima del enlace. Suele ser una descripción del 
sitio al que lleva. Un ejemplo de un enlace completo 
sería:

<a href="pagina2.html" target="_self" 
name="Segunda página del artículo donde se expli-
ca por qué son necesarias las plazas">Página 2</a>

El contenido del sitio
El boceto incluye una noticia principal y dos tex-

tos de acompañamiento. La noticia principal lleva una 
imagen, pero, estructuralmente, todas llevan el título y 
el contenido de la noticia.

Otra de las etiquetas del HTML5 es <article>, que 
sirve para delimitar cada texto.

<section>
 <article>
  <h1></h1>
  <p></p>
  <p></p>
 </article>
  <article>
  <h1></h1>
  <p></p>
 </article>
  <article>
  <h1></h1>
  <p></p>
 </article>
</section>
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 Las imágenes
Así se incorpora la imagen de la nota principal.

<article>
 <h1></h1>
 <img src="plaza.png" alt="La plaza de mi 

barrio"/>
 <p></p>
 <p></p>
</article>

La etiqueta <img> tiene dos atributos: src es la ubi-
cación del archivo. En este caso, como está en el mis-
mo directorio que el archivo HTML solo hay que poner-
le el nombre. El atributo alt es el texto que aparece si 
no se puede mostrar la imagen. Por lo tanto, debe ser 
descriptivo.

Mientras diseñás la página, podés rellenar los es-
pacios de texto con párrafos falsos tomados de esta 
dirección:  http://es.lipsum.com/.

El pie, la información del sitio
El pie se puede dividir en dos secciones, una para 

la información del autor y la licencia del sitio web, y 
otra, para los enlaces a sitios amigos.

Algunos tips de diseño
En los comienzos de la web, modificar el diseño de 

un sitio web era muy complicado. Ahora, se hace un 
documento base y luego se le aplica el diseño. Así, el 
diseño se puede modificar independientemente del 
contenido. Este nuevo lenguaje estándar se llama CSS, 
por sus siglas en inglés, Cascade Style Sheets, u “hojas 
de estilo en cascada”. Esto significa que el navegador 
interpreta el diseño en orden, es decir, que considera 
siempre la última orden que recibe.

En este sitio, podés ver varios diseños a partir 
del mismo documento HTML:    

 http://www.csszengarden.com/tr/espanol/.

El diseño se incluye en el encabezado o head de la 
página, delimitado por la etiqueta <style>. 

Así:

<head>
 <meta charset="utf-8">
 <title>La plaza de mi barrio</title>
 <style>
 </style>
</head>

Por ejemplo, para cambiar el color de la tipografía 
de los párrafos, la orden sería:

<style>
 p {color: red;}
</style>
Si quisiéramos cambiar el color de los títulos, sería:

h1 {color: red;}
Es decir, primero se indica qué se quiere modificar 

y luego, entre llaves, se indica la característica que se 
modificará. Por ejemplo, si se escriben las siguientes 
órdenes:

p {color: red; text-align: center;}
p {color: blue;}
El navegador mostrará el texto centrado y en azul, 

porque la segunda orden reemplazó a la primera en lo 
referente al color del texto, pero no modificó nada de 
la alineación.

Cambios de color
Para cambiar el color blanco de fondo por gris, por 

ejemplo, se escribe la siguiente etiqueta:
html {background-color: #808080;}

En lenguaje CSS, los colores se representan con 
valores hexadecimales, es decir, con un número hexa-
decimal de seis dígitos, que se divide en tres.

Ahora, para que el contenido se destaque del fon-
do, hay que cambiar el color de la etiqueta body. Pero 
si se indica simplemente la orden body {background-
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color: #ffffff;}, el blanco quedará por encima del gris y 
resultará muy ancho para pantallas de grandes dimen-
siones. Por eso, hay que predeterminar el ancho de la 
columna central de esta manera:

body {background-color: #ffffff;
 width: 960px;
 margin: auto;}
Las reglas de HTML marcan que cada elemento 

de una página web tiene una caja. Esa caja tiene un 
relleno y un margen. El relleno es el espacio entre el 
borde y el contenido real. El margen es el espacio en-
tre el borde y las otras cajas. La orden auto sirve para 
centrar el elemento en su contenedor. En este caso, 
como body está dentro de HTML y su ancho es menor, 
queda centrado.

Para el efecto 3D, se puede usar una de las nuevas 
características de CSS que se llama box-shadow. La 
forma de escribir esta orden es complicada, pero en in-
ternet hay sitios, como  http://css3generator.com/, 
que facilitan la llegada al código necesario sin tener 
que aprender cómo hacerlo.

Probá cómo queda con esta orden y después modi-
ficá los parámetros para ver qué pasa.

body {background-color: #FFFFFF;
 width: 960px;
 margin: auto;
 box-shadow: 2px 2px 10px #333333;}

El tamaño de la imagen
El atributo que regula el ancho de un elemento es 

width, que significa “ancho” en inglés. El valor de este 
atributo puede ser una medida, como en body, o un 
porcentaje. Por ejemplo, con la orden width: 50%, se 
mostrará la imagen a la mitad de su tamaño real. En 
cambio, con width: 200%, el elemento se mostrará al 
doble.

Con la orden img {width: 450px;}, la imagen tendrá 
un tamaño fijo. Si era más grande, no habrá problema; 
si era más chica, perderá definición, pero conservará 
las proporciones.

Esta orden involucrará a todas las imágenes del 
documento. Para especificar qué imagen se quiere 
agrandar, hay que incluir el atributo class en la des-
cripción de la imagen. Por ejemplo:

<img src="plaza.jpg" alt="La plaza de mi ba-
rrio" class="foto_principal" />

Las denominaciones de clase <class> no llevan es-
pacios. Se pueden reemplazar por guiones bajos.

Luego, hay que agregar la denominación de clase 
a la orden que modifica el tamaño de la imagen. La 
orden sería:

img.foto_principal {width: 450px;} o .foto_
principal {width: 450px;}

El diseño del encabezado
En esta parte, hay tres bloques de texto: el título, el 

subtítulo y el menú de navegación. El título y el sub-
título van centrados y el menú de navegación va a la 
izquierda. En este caso, lo más práctico es alinear todo 
al centro y después especificar que el menú va en otra 
posición.

header {text-align: center;}
Ahora, para darles color a los títulos del encabeza-

do, la orden sería:
header h1 {color: #A60000;}
Para cambiar los <h2>, no es necesario aclarar 

dónde se encuentran. Alcanza con escribir:
h2 {color: #A60000;}
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Para cambiar el color del menú de navegación: nav 
{background-color: #A60000;}.

Hasta el momento, en el documento HTML, el menú 
de navegación constituye una lista de elementos, uno 
debajo de otro. Lo siguiente que hay que hacer es distri-
buir en una línea los elementos de esta lista y quitarle las 
viñetas que se ponen, de forma predeterminada, delante 
de cada elemento.

ul {list-style: none;}
Luego, hay que alinear el texto a la izquierda y qui-

tarle la distancia para la ubicación de la viñeta llevando 
el valor de padding, que es la distancia entre el borde 
y el elemento, a cero, y estableciendo un margen de 5 
píxeles, para que los elementos no se peguen.

 Así:

ul {list-style: none;
     text-align: left;
     padding: 0;
     margin: 5px;}

Y para que los elementos se dispongan uno al lado 
del otro, la orden es:

li {display: inline-block;}
Ahora, para que la página se vea como el modelo, 

todavía hay que modificar la distancia entre las opciones 
del menú, el color del texto, sacar el subrayado y lograr 
que cambie de color el fondo cuando se pase el mouse. 
Para cambiar el color del texto y quitarle el subrayado, 
la orden es:

a {color: #fff;
    text-decoration: none;}
Para agregar los espacios entre el borde de la barra 

de navegación y el texto, hay que agregar:
li {display: inline-block;
    margin-right: 10px;
    padding: 3px 5px;}
Tanto la instrucción padding como margin pueden 

tener varios parámetros. La regla es la siguiente: si se 

coloca un valor, es el mismo arriba, a la derecha, aba-
jo y a la izquierda. Si se colocan dos valores, el primero 
afecta al par arriba-abajo y el segundo, al par derecha-
izquierda. Si se ponen cuatro valores, se distribuyen en el 
sentido de las agujas del reloj.

El efecto enlace
Los elementos de HTML tienen cuatro estados: nor-

mal (como se suele ver); hover: (cuando el mouse está 
encima); active: (cuando hacemos clic con el mouse); 
visited: (cuando ya se ha hecho clic en él).

En este punto, hay que ordenarle al navegador que 
cambie el color de fondo del elemento cuando el mouse 
esté sobre él. Para ello, la orden sería:

Li:hover {background-color: #ff4040;}
Se escribe el nombre del elemento que hay que mo-

dificar, dos puntos y el estado.

Siguiendo el modelo
Para lograr que la imagen quede a la derecha y ro-

deada por el texto, hay que usar una característica nue-
va, llamada float, que significa 'flotar'. El elemento que 
tenga esta característica será rodeado por los demás y 
se podrá decidir hacia qué lado flota.

img.foto_principal {width: 450px;
                   float: right;
                  margin: 10px;}
Con esta orden, también se le agrega un margen de 

10 píxeles para alejarla del texto y los bordes de la pá-
gina.

El siguiente paso es acomodar las dos noticias se-
cundarias, para que queden una al lado de la otra. Pero, 
para que las características solo afecten a estas dos noti-
cias y no a la principal, se les agregará una clase: <article 
class="secundario">.

Después, en la parte del estilo, la orden será:
.secundario {width: 47%;
             display: inline-block;
             vertical-align: top;
             margin: 0 10px;}
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El ancho, en este caso, está puesto en porcentajes 
en lugar de en píxeles. Las otras dos características 
sirven para que los artículos se alineen por su borde 
superior, con espacio entre ellos. Los últimos toques 
al pie de la página serán cambiarle el color de fondo 
y del texto.

footer {background-color: #333;
 color: #fff;}
Solo falta hacer con las secciones del pie lo mismo 

que con los artículos secundarios en la sección princi-
pal de la página:

footer section {display: inline-block;}
También hay que agregar una separación entre los 

textos de las secciones y los bordes:
section {padding: 10px;}

Cambiar las tipografías
Por último, se pueden explorar las opciones del CSS 

para incluir tipografías especiales. Hasta hace poco, cuan-
do se diseñaba una página web, solo se podían utilizar las 
tipografías que el usuario ya tuviera instaladas. Ahora, es 
posible decirle al navegador de dónde tiene que descar-
gar la tipografía. Se puede utilizar el servicio de tipografías 
de Google (  http://www.google.com/webfonts) o el 
Typekit (  https://typekit.com/), de Adobe.

En el servicio de Google, hay una cantidad enorme 
de tipografías, con textos de prueba. Para elegir una, 
hay que hacer clic en quick-use. Luego, se abre otra 
página en la que hay cuatro pasos. El paso 3 contiene 
una instrucción parecida a las ya vistas.

<link href='http://fonts.googleapis.com/css?family=
Balthazar' rel='stylesheet' type='text/css'>

Balthazar es el nombre de la tipografía usada 
en el modelo.

Esta línea incluye la dirección que el navegador 
tiene que buscar para descargar la tipografía. Hay 
que copiarla y pegarla en el documento en la sección 
<head>, antes de <style>.

 Quedaría así:

<title>La plaza de mi barrio</title>
 <link href='http://fonts.googleapis.com/
css?family=Balthazar' rel='stylesheet' type='text/
css'>
 <style>

Por último, hay que copiar el código que está en el 
paso 4 y pegarlo en la parte correspondiente al estilo, 
en el elemento que debe usar esa tipografía. Así:

body {background-color: #FFFFFF;
 width: 960px;
 margin: auto;
 box-shadow: 2px 2px 10px #333333;
 font-family: 'Balthazar', sans-serif;}

Para ver el cambio, hay que estar conectado a in-
ternet, porque de lo contrario el navegador no podrá 
descargar la tipografía deseada.

Para terminar
Para que la barra de navegación tenga sentido, 

hay que crear una nueva pantalla. Para ello, se pue-
de copiar el artículo ya creado y cambiarle el nombre 
por autor.html, por ejemplo. Debe estar en la misma 
carpeta que index.html. Por último, hay que borrar el 
texto y escribir allí nueva información. ¡Listo!
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et Solo el servicio técnico está 
autorizado para abrir y reparar 
tu computadora. 

 Al cambiar los módulos de 
memoria o limpiar el equipo, 
apagalo completamente; esto 
significa: 
a) apagar el interruptor principal; 
b) quitar la batería;
c) desconectar la fuente 

de alimentación del 
tomacorriente o de cualquier 
otro tipo de fuente de energía 
externa (por ejemplo, baterías).

 Evitá utilizar el equipo cerca 
del agua (bañadera, pileta 
de cocina) o en ambientes de 
humedad extrema. Tampoco lo 
uses bajo la lluvia.

 Durante una tormenta eléctrica, 
es inconveniente realizar tareas de 
mantenimiento y reconfiguración. 

 Evitá colocar objetos dentro de las 
salidas de aire o aberturas de la 
computadora o accesorios.

 Utilizá la computadora dentro 
del rango de temperatura de 
5 ºC a 35 ºC . Fuera de estas 
condiciones, guardá el equipo.

 Procurá mantener el equipo 
alejado de la luz directa del sol . 
No lo dejes dentro de automóviles 
cerrados al sol , ni cerca de 
fuentes de calor (estufa, horno).

 Protegelo de las interferencias 
magnéticas provocadas por 
imanes, parlantes o motores 
eléctricos. 

Consejos 
básicos

 Si la batería despide 
líquido o tiene olor, quitala 
con precaución del equipo 
—sin tocarla con las manos 
desnudas—, suspendé su uso y 
desechala del modo adecuado.

 Si el equipo se bloquea, ponete en contacto con el 
referente técnico de la escuela.

 Si no estás usando el equipo, dejalo cerrado y no 
apiles otros objetos sobre él.

 El adaptador convierte la corriente alterna a 
corriente continua, alimenta el equipo 

y carga la batería. Debe trabajar 
correctamente ventilado. No lo 

abras bajo ningún concepto. 

 Conectá y desconectá los cables con cuidado. 
Nunca los dejes en medio de un sitio de paso. 

 Separá la batería de otros objetos metálicos que 
puedan hacer cortocircuito en las terminales. 

 Utilizá la batería recomendada para el equipo. 
No la acerques a fuentes de calor ni la sumerjas o 
permitas que se moje. 

 La pantalla LCD es un dispositivo delicado. Tratala 
con precaución. No la golpees ni dejes objetos 
sobre el mouse o el 
teclado que, al cerrar 
la máquina, puedan 

 afectarla.

Pantallas, 
cables, 
baterías 
y bloqueo
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