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Contenidos web interactivos.

Caso practico

Como todas las semanas, se reunen los miembros del equipo de trabajo de la empresa BK progra-
macién para comentar las incidencias de la semana anterior.

Esta semana tienen algo que celebrar ya que el proyecto de la panaderia "Migas Amigas" esta practi-
camente listo y si lo entregan antes de la fecha limite, que es dentro de dos semanas, tendran una
bonificacion ya que el gerente de la panaderia queria que estuviera lista para la campafia navidefia.
—¢ Habéis verificado bien el codigo fuente con las herramientas de la W3C?—pregunta Ada a todos los
presentes.

—Si —contesta Antonio que continda diciendo: —lo hemos validado para el XHTML 1.0 y las CSS3, y ya
hemos afadido los iconos en el pie de pagina.

-Y ¢ habéis verificado la accesibilidad?—vuelve a preguntar Ada.

—iPues claro! —le responde Maria, que continta diciendo: —Hemos empleado las herramientas de
verificacion automética y —es Juan el que termina la frase— hemos revisado manualmente todos los
criterios de éxito para que estuviera conforme con el nivel A. Estoy seguro de que conseguira la sub-
vencién de su ayuntamiento.

Ada interviene preguntando: —¢ Se la habéis dejado utilizar a alguna persona para ver si le resultaba
facil de usar?

—La verdad es que todos se la hemos ensefiado a alguien para que nos diera su opinién. Yo en con-
creto se la ensefié a mi abuela que aunque todavia es joven no suele utilizar Internet muy a menudo y
no tuvo ningun problema. Hasta me ha dicho que la avise cuando esté funcionando para poder escri-
birles con el formulario de contacto y encargar el roscén de Reyes —responde Ana.

—Habéis hecho un trabajo estupendo —les dice Ada y aflade —y aln nos quedan dos semanas de pla-
Z0. ¢ Creéis que se podria mejorar en estas dos semanas algo?

—Yo creo que si —contesta Juan, que contintia diciendo: —Podriamos hacer la pagina mas interactiva
de modo que la experiencia del usuario sea mas agradable. Aunque el formulario es accesible con el
ratén y con el teclado y esta preparado para las ayudas técnicas de las personas con discapacidad,
podriamos controlar los eventos del usuario para que cuando éste pase por encima de algin enlace o
algun elemento del formulario, o cuando un elemento se active, haya una cambio mas evidente del
gue hay ahora. Y lo podemos hacer complementado la hoja de estilos y afiadiendo algo de cédigo
con Javascript para controlar los eventos de los elementos. Si, ya sé, no me mires de esa manera —
Juan observa que Ada lo estd mirando — ya se que hay que separar el contenido del aspecto y del
comportamiento. No te preocupes, el script se puede vincular al documento igual que las hojas de
estilo y después validaremos todo de nuevo.

—¢,Qué pasa si un usuario no tiene activado el Javascript? —pregunta Carlos.

—Si se hace todo como dice Juan el Unico problema que tendra ese usuario es que se perdera esa
experiencia, porque el resto de la funcionalidad de la pagina permanecera intacta ¢ No es asi Juan? —
responde Ada, y como todas las semanas da por terminada la reunion diciendo: —Pues a trabajar
todos.
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1.- Elementos interactivos.

Caso practico

Juan es un experto en desarrollo de aplicaciones informaticas y aplicaciones web. Conoce, al igual
gue Ada, muchos lenguajes de programacion, tanto los que se utilizan del lado del cliente como los
del lado del servidor.

Hasta ahora ha utilizado el lenguaje Javascript sin preocuparse demasiado de la accesibilidad y no
tenia en cuenta si el usuario podia tener deshabilitado de funcionamiento de Javascript y podia per-
der parte de la funcionalidad de la pagina.

Ahora tiene mucha més experiencia y su labor en el equipo consiste en lograr que todos los compa-
fieros y compafieras del equipo de BK programacion realicen sus tareas teniendo en cuenta que de-
ben hacer la vida mas facil y agradable al usuario.

Hemos visto en unidades anteriores algunos recursos graficos: imagenes, sonido, video y animacio-
nes como complementos importantes del contenido de una pagina web y que toda persona que se

dedica al disefio de interfaces web debe conocer.

En esta unidad trataremos el empleo de los elementos interactivos en una web. El empleo de los
elementos interactivos no es llenar la pagina web con recursos graficos en movimiento, sino que, es
una forma de acercarse al usuario y hacerlo participar, intentando lograr una web mas dindmica me-
diante el establecimiento de un canal de comunicacién con el usuario. Si los usuarios perciben la
sensacion de que hay alguien ahi detras que esta pendiente de ellos, que le contesta a sus dudas, que
le permite opinar, sin duda volvera.

Es importante tener en cuenta que, al utilizar los elementos interactivos, no debemos olvidar el
compromiso que tenemos con la accesibilidad de todos usuarios a la weby con la usabilidad del
sitio. Recuerda siempre que no podemos sacrificar aspectos tan importantes como la accesibilidad y
la usabilidad en aras de una mayor interactividad.

El disefio de un sistema interactivo debe estar centrado en el usuario y debe permitir a cualquier
persona percibir el proceso interactivo como una experiencia agradable y con el que pueda obtener
los resultados esperados.

Dotar de interactividad a una pagina siempre debe pensarse como algo adicional a conseguir
después de que ya se ha conseguido todo lo imprescindible: estandarizacién, accesibilidad y
usabilidad.

1.1.- Elementos basicos y avanzados.

Visitas una web que habla de un tema de tu interés. Es una web agradable, con contenidos intere-
santes, facil de usar y, ademas, esta actualizandose constantemente con nuevos articulos. Te gusta,
pero hay veces que te surge alguna duda sobre alguno de sus comentarios y te gustaria preguntar.
¢Estd la pagina preparada para interactuar contigo?

El empleo de elementos interactivos en la web, nos van a servir para tratar de fidelizar a nuestros
usuarios. Hay muchos elementos que permiten interactuar con el usuario: una zona de "Deja tu co-
mentario", "Mandanos tu opinidn", etcétera.

Un elemento interactivo es aquel que cambia cuando el usuario interactia con él.

MATOA FERSONALES

Los foros, blogs, encuestas, comentarios, etcétera son elementos

interactivos que puede o no tener un sitio web porque permitenla 7, =
comunicacién con el usuario y también entre los usuarios pero, - e N
por la definicién de elemento interactivo dada en el parrafo ante- o

FEROS DATES (B IVTE NS

- s — g & o — e vum
- - e

- c—— —
- .- —




Disefio de Interfaces Web Tema 8

rior podriamos considerar también como elementos interactivos los siguientes:
v" Los enlaces. Todos los elementos ancla del HTML, son elementos interactivos, puesto que, aun-
gue no se definan estilos para ellos, el color que muestran al principio, cuando se hace clic sobre
ellos y después de ser visitados, es diferente. Ademas una vez que se pulsa un enlace, deberia
haber algiin cambio en la pagina.
v" Todos los objetos propios de los formularios son elementos interactivos:
= Las cajas de texto son los elementos donde el usuario puede escribir alguna informacion
compuesta por un nimero de caracteres no muy extenso. Al principio pueden contener un
texto por defecto o estar vacias y, mediante la interaccidén del usuario que escribe, borra, in-
serta o pega texto en ellas, cambian su contenido.

=» Los botones de opcidn son elementos donde el usuario puede elegir una opcién entre varias.
Con los botones de opcidn, también se puede dejar uno de ellos preseleccionado por defecto
o bien ninguno v, es el usuario el que decide cual seleccionar. El aspecto de los botones de
opcion cuando estan seleccionados es diferente de cuando no lo estan.

=>» Las casillas de verificacidon son elementos que el usuario puede elegir seleccionar o no. Las
casillas de verificacidon no se suelen presentar preseleccionadas por defecto pero cuando se
seleccionan cambian su aspecto.

=» Las dreas de texto son parecidas a las cajas de texto pero permiten escribir varias lineas de
texto. Se suelen emplear para el envio de comentarios. Pueden, al igual que las cajas, mos-
trar un texto por defecto que guie al usuario sobre lo que tiene que hacer. En la imagen que
ilustra este apartado se ve un area de texto que contiene el texto "Escriba aqui sus temas de
interés".

= Las listas de opciones es un elemento interactivo en el que el usuario puede elegir uno o va-
rios elementos de la lista, seglin cémo sea su configuracidn, con la misma funcionalidad que
los botones de opcidn, si sélo permite elegir una opcién, o con la misma funcionalidad que
las casillas de verificacidn, si permite seleccionar varias opciones de la lista, aunque éste uso
no es el mas comun. La diferencia esta en que ocupa menos espacio en el formulario. Se sue-
le emplear para que el usuario elija su nacionalidad, el dia, el mes o el afio de su nacimiento.

= Los botones son los elementos que permiten al usuario confirmar una determinada accién.
Su aspecto suele cambiar cuando se pulsa de forma que el usuario identifica dicha pulsacion.
Aungue en la imagen no se ve ningun botdn, todos los formularios suelen disponer de dos
botones: uno que es el encargado de ejecutar la accion cuyo nombre dependera de la accion
a ejecutar y otro, que es el encargado de limpiar los datos y dejar el formulario vacio de nue-
VO.

Los enlaces y objetos propios de formularios son los elementos interactivos basicos necesarios para
crear los foros, blogs, etcétera.

1.2.- Comportamientos interactivos.

Para afiadir un comportamiento interactivo a los elementos ya mencionados y que el usuario tenga la
sensacion de tener el control de la pagina podemos hacer uso, tal y como dijimos en la unidad ante-
rior de:

v Las reglas de estilo.

v Los lenguajes de programacidn dindmicos.

Podemos utilizar las reglas de estilo para simular la interaccidn con los botones, enlaces, elementos
de formulario, etcétera. Para ello nos servimos de las pseudoclases link, visited, hover, active, fo-
cus que ya vimos la unidad de hojas de estilo.

En la siguiente tabla podras ver algunos de los muchos usos que se le pueden dar a las hojas de estilo
para dotar a una interfaz de mayor interactividad.
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Interactividad usando CSS.
USOS

Mapas interactivos

Creando cualquier mapa de imagen que al pasar el puntero del mouse por encima, despliegue una
informacidn adicional, haga una sustituciéon de una imagen, haga un cambio de color, etc.

En el siguiente enlace puedes ver un ejemplo de despliegue de informacion adicional cuando el
usuario hace clic en una zona de la imagen:

http://green-beat.com/experiments/css map pop.php

Enlace a la pagina de Mike Cherim donde hace un pop-up con un mapa de imagen.

Menus de navegacion

El empleo de reglas de estilo para disefiar los menus de navegacion es algo muy habitual para evitar
la apariencia tan poco atractiva de los enlaces.

Estos menus se pueden crear:

Utilizando las propiedades de los colores de la fuente y del fondo y variar propiedades usando las
pseudoclases hover para definir los colores cuando el usuario pasa por encima o active para el mo-
mento en que el usuario hace clic sobre la opcidn del menu.

Utilizando imagenes de fondo que se pueden cambiar empleando las mismas pseudoclases
Alternancia de imagenes

Podemos usar las pseudoclases hover sobre un elemento de imagen para cambiar el archivo de ima-
gen a mostrar cuando el usuario pasa el ratén por encima de la imagen

Galeria de imagenes

CSS permite realizar algunos efectos muy interesantes sin necesidad de emplear ni una sola linea de
codigo Javascript.

En el siguiente enlace puedes ver una pagina donde hay una galeria de foros realizada sélo con CSS.
Al tratarse de una pagina contenedora de un ejemplo, es posible que te lies un poco con el cédigo
fuente. Puedes aislar el ejemplo creando un nuevo archivo .html con el cédigo minimamente im-
prescindible:

Las reglas de estilo que se encuentran incrustadas en la Ultima etiqueta <style ...>...</style> justo
antes de la etiqueta </head>. La parte del <body> que se encuentra encerrada entre <div id="info”>
.. </div>

http://www.cssplay.co.uk/menu/gallery.html

Enlace al ejemplo de una galeria de imagenes realizada con CSS del autor Stu Nicholls

Formularios mds interactivos

Podemos alterar el color de fondo y de la fuente de cualquier elemento del formulario empleando
las pseudoclases:

hover cuando el usuario pasa el ratén por encima del elemento del formulario.

focus cuando el usuario accede a un elemento ya sea con un clic de ratén o empleando la tecla de
tabulacidn que se desplaza entre los diferentes elementos.

También podemos usar el HTML Dinamico (DHTML), del que la Wikipedia dice que "designa el con-
junto de técnicas que permiten crear sitios web interactivos utilizando una combinacion de lengua-
je HTML estdtico, un lenguaje interpretado en el lado del cliente (como JavaScript), el lenguaje de
hojas de estilo en cascada (CSS) y la jerarquia de objetos de un DOM".

Que el HTML sea estatico significa que no estd generado por ningun programa E
ejecutado en el lado del servidor escrito en un lenguaje de programacion co-

mo podria ser PHP, ASP.NET o Perl, sino que se sirve el documento HTML tal
cual esta escrito. Todos los usuarios reciben el mismo documento.

JavaScript es un lenguaje de guiones que sirve para extender las capacidades
del lenguaje HTML. Su sintaxis es muy simple. Es un lenguaje interpretado que

-4 -


http://green-beat.com/experiments/css_map_pop.php
http://www.cssplay.co.uk/menu/gallery.html
http://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/cursos/file.php/606/DIW08/DIW08_cont_scorm/DIW08_cont_scorm2/DIW08_CONT_R04_ModeloDOM.jpg

Disefio de Interfaces Web Tema 8

se ejecuta en la maquina del usuario pudiendo éste ver su cédigo cuando consulta el cédigo fuente
de la pagina. El cédigo debe ser descargado antes de poder ser ejecutado por lo que suele ir escrito
en la cabecera del documento, aunque también se pueden poner scripts en el cuerpo del documen-
to.

El modelo de objetos de documento define la forma en la que se relacionan entre si los objetos y
elementos que forman parte de un documento, y su relacion con el navegador. Los objetos del mo-
delo tienen en el navegador una relacion descendente entre si. Esta relacién es la que em-
plea Javascript para reconocer a cada objeto de una pagina de forma individual.

El objeto de nivel superior en el DOM es el Navegador en si (Browser). El objeto del siguiente nivel en
el DOM es la ventana del navegador (Window) y el siguiente son los propios documentos visualizados
en el navegador (Document). La imagen que ilustra este apartado muestra mediante cajas los objetos
del modelo y la relacidn jerdrquica que existe entre ellos. Las cajas mas externas representan un nivel
superior y las mas internas un nivel inferior.

El titulo incluido dentro de una etiqueta del HTML <h1> ;es un elemento interactivo?

" Verdadero. {s Falso.
La etiqueta <h1> se suele utilizar para destacar un titulo mediante una letra de gran tamafio.

1.3.- Propiedades de los elementos.

El modelo DOM que vimos en el apartado anterior establece una relacidn jerarquica entre los ele-
mentos (objetos) que forman parte de un documento HTML y la relacion de éstos con el navegador.
Cada uno de estos elementos tiene una serie de propiedades que se podran modificar en funcién de
las acciones del usuario pero para hacerlo es necesario que cada elemento esté identificado de for-
ma univoca.

Cuando un elemento estd identificado mediante un nombre Unico en todo el documento, el lenguaje
utilizado para implementar la interactividad puede localizar el elemento facilmente y acceder a sus
propiedades, o atributos, y cambiarlas. Esto se debe a que, en el modelo DOM, los atributos de una
etiqueta HTML son traducidos por el navegador en propiedades de un objeto.

En el siguiente enlace puedes ver todos los objetos (elementos) que forman parte de un do-
cumento con sus propiedades y con los métodos o acciones que se pueden realizar sobre el
mismo.

Modelo de objetos de documento (HTML), Nivel 1.
http://html.conclase.net/w3c/dom1-es/level-one-html.html

Desde el siguiente enlace puedes acceder a las especificaciones del W3C de los tres niveles
del modelo DOM.
Modelo objetos de documento (HTML), Nivel 1,2y 3.  http://www.w3.0rg/DOM/DOMTR

Pero en un documento HTML puede haber un nimero muy elevado de elementos div o de elemen-
tos input, o cualquier otro elemento repetido cada uno con su identificador exclusivo. En ese caso
écomo identifica este modelo a cada uno de esos elementos? La respuesta es muy simple, utiliza
un vector (tipo abstracto de datos por el cual a cada nombre por el que se identifica un elemento del vector se le asocia un valor. Ejem-

plo: Edad["Pedro"]=35, Edad["Ana"]=28. En este tipo de vectores los nombres "Pedro"y "Ana" son tnicos, no puede haber dos iguales). En
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la siguiente tabla puedes ver un ejemplo comentado de las formas que tenemos de acceder a un
elemento del modelo de objetos de documento.

Acceso a un elemento del DOM

<!-- Este es un comentario de HTML para indicar que aqui iria la
cabecera y parte del cuerpo -->
<div id="cabecera”>

<!-- Este comentario indica que aqui iria todo el texto HTML
correspondiente a la cabecera del cuerpo de la pagina -->
Supongamos el siguiente </div>
cédigo <div id="contenido”> . . . o
<!-- Este comentario indica que aqui iria todo el texto HTML
correspondiente al contenido del cuerpo de la pagina -->
</div>
<!-- Este es otro comentario de HTML para indicar que aqui iria
el resto del cuerpo -->

Podemos acceder al elemento div con identificador “contenido”

document.getElementById (“contenido”)

et Esta forma utiliza el método getriementzyrd al que se le pasa como argumento el

valor “contenido” del atributo 14 del elemento al que queremos hacer referencia.
document.getElementByTagName (“div”) [1]

Esta forma utiliza el método getElementsByTagName al que se le pasa como argumento
el nombre de la etiqueta div a la que queremos hacer referencia.

Forma 2 Este método crea siempre un vector de elementos div.
Como los vectores comienzan a numerar sus elementos en 0 el nimero 1 que estd
entre corchetes hacer referencia al segundo div del documento.
El indice 111 hace referencia a la posicién relativa que ocupa el elemento div en el

documento.
document.getElementsByTagName (“div”) [“contenido”]

Esta forma utiliza el método getElementsByTagName para crear un vector asociativo de
elementos div donde, en lugar de emplear la posicidn relativa del elemento div en
el documento para hacer referencia a un elemento del vector, emplea el nombre del
identificador “contenido” por el cual es conocido.

Forma 3

Los siguientes son enlaces a las paginas de sus autores que explican, con ejemplos, el modelo de

objetos de documento.

Introduccidn al Modelo de Objetos de Documento (DOM).
http://kusor.net/traducciones/brainjar.es/introdom1.es.html

¢Qué es el DOM?
http://codexexempla.org/curso/curso_4_3.php

1.4.- Ejecucion de secuencias de comandos.

Desde el siguiente enlace accederas a la pagina de Saul Gonzdlez Ferndandez donde se dan las
nociones de la sintaxis basica de Javascript.
Sintaxis bdsica de Javascript. http://codexexempla.org/curso/curso_4_2.php

Ahora que ya has visto cuales son los elementos de un documento, sus propie-
dades y los métodos de que dispone cada uno, cdmo hay que acceder a cada
uno de ellos y conoces la sintaxis basica del Javascript, puedes modificar el
comportamiento de estos elementos cambiando sus propiedades, empleando
como herramienta este lenguaje.
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Pero es muy importante que tengas en cuenta que, al igual que ocurria con las hojas de estilo, que
podiamos utilizarlas en linea (mezcladas con el contenido), incrustadas (escribiendo los estilos en la
cabecera del documento) y enlazadas (escritas en uno o varios ficheros externos que se vinculaban

en la cabecera mediante un cddigo parecido a:
<link href="miHohaDeEstilo.css" type="text/css" rel="stylesheet" media="screen" />

Con los scripts vuelve a pasar los mismo, ya que podriamos usar cédigo script para capturar un even-
to en un elemento de un formulario escribiendo el script en el propio elemento. Puedes ver cémo, en

el ejemplo sacado de la wikipedia:
<input type="text" name="fecha" onchange="validateDate (this);" />

Pero se recomienda no hacer esto ya que aquellos usuarios que no tengan activado el Javascript no
podrian validar la fecha. Asi que, en aras de mejorar la accesibilidad, e independizar el comporta-
miento de la apariencia y del contenido, se recomienda tener el cédigo separado en un archivo y

enlazarlo en la cabecera del documento mediante un cédigo parecido a:
<script type="text/javascript" src="miJavascript.js"></script>.

La validacion de datos de formularios es uno de los usos mas habituales de Javascript. Se suele reali-
zar la validacién de los campos que son obligatorios para garantizar que estén cubiertos y de aquellos
que tienen que ajustarse a un patrén, como puede ser una fecha o un correo electrénico para garan-
tizar que son validos antes de enviarlos al servidor. Asi, se mejora el tiempo de respuesta del usuario
gue recibe antes la notificacién de un dato incorrecto. Pero ten en cuenta siempre que, por el hecho
de realizar la validacion antes del envio, no estas libre de tener que realizarla también del lado del
servidor ya que aquellos usuarios que no tengan activado Javascript te pueden enviar un formulario
lleno de datos incorrectos o incompletos.

Desde el siguiente enlace accederds al articulo "Los Principios del Javascript No Obstrusivo"

escrito por Peter-Paul Koch de la pagina DEV.OPERA. En este articulo se argumentan las ra-

zones por las cudles se debe separar el contenido del comportamiento. Son especialmente

interesantes los ejemplos que aporta.

Articulo "Los Principios del Javascript No Obstrusivo".
http://dev.opera.com/articles/view/unobtrusive-javascript-es/

Desde el siguiente enlace accederas al articulo "Técnicas de accesibilidad: el JavaScript no
obstrusivo. La teoria de la mejora progresiva" escrito por Saul Gonzalez Fernandez. En él se
desarrolla el tema relacionando el Javascript con las pautas de la accesibilidad.
Articulo "Técnicas de accesibilidad: el JavaScript no obstrusivo. La teoria de la mejora pro-
gresiva".

http://codexexempla.org/curso/curso_4_5.php

El uso de Javascript es la inica manera de proporcionar interactividad a una pagina
- Verdadero. O Falso.
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1.5.- Reproduccion de sonido, video y animacion.

Anteriormente, en otra unidad, vimos la forma de incluir en el
cddigo XHTML el cédigo necesario para incrustar el reproductor en
la pagina de modo que se pudieran reproducir los archivos de so-
nido y/o video.

En el enlace que debiste visitar en aguel momento, y que ponemos
a tu disposicion de nuevo, también se mostraba el cddigo fuente
necesario para incluir una animacién realizada con Flash.

Uso de los elementos object y embed.

https://developer.mozilla.org/es/Usando_el_marcado_correcto_para_llamar_a_los_plugi
ns#El_elemento_.3cobject.3e.3a_Est.c3.alndares_W3C_y_los_navegadores

El usuario es el que tiene la ultima palabra.

Muchas veces, las personas que desarrollan interfaces estdn tan ensimismadas en su labor creativa
que se olvidan de que el usuario es el que decide sobre qué es lo que quiere ver u oir y qué es lo que
no.

En la imagen que ilustra este apartado se muestra la forma en la que el sistema Windows permite al
usuario tomar la decisidén de ver o no las imagenes, o reproducir o no los sonidos y/o las animacio-
nes. Basta con que el usuario vaya al Panel de control, a la opcién Redes e Internet y entrar en Op-
ciones de Internet en la pestafia de Opciones avanzadas para que con un simple clic de ratén se pier-
da todo aquello a lo que hemos dedicado horas y horas de esfuerzo.

Al fin y al cabo, es el usuario el que sabe lo que le interesa de un determinado sitio web.

El hecho de desactivar estas opciones mejora la experiencia visual de las personas con problemas de
visiéon o de aquellas a las que las imagenes demasiado llamativas les producen molestias. Y la veloci-
dad de descarga de la pagina mejora sustancialmente.

Aln asi, si decides incorporar este tipo de recursos gréficos recuerda siempre que:

v" Es mejor utilizarlos como complemento del contenido y no como elemento decorativo.
v" Debes comprobar que funcionan correctamente con distintos navegadores.

v" El marcado del codigo debe estar conforme a los estandares.



https://developer.mozilla.org/es/Usando_el_marcado_correcto_para_llamar_a_los_plugins#El_elemento_.3cobject.3e.3a_Est.c3.a1ndares_W3C_y_los_navegadores
https://developer.mozilla.org/es/Usando_el_marcado_correcto_para_llamar_a_los_plugins#El_elemento_.3cobject.3e.3a_Est.c3.a1ndares_W3C_y_los_navegadores

