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Elementos multimedia

Anadiendo recursos a la web

Una pagina web sin imagenes que apoyen el texto es como un jardin sin flores. Nuestras paginas
pueden contener todo tipo de recursos para reforzar el contenido o reemplazarlo, si es necesario.

Programacion

Objetivos especificos

B Aprender a afiadir recursos multimedia.
B Comprender conceptos basicos sobre autoria.
B Insertar videos, sonido e imagenes.

B Incorporar recursos externos.

Contenidos

Licencias.
Insertar imagenes.
Modificacion de imagenes.

Insertar video.

Insertar sonido.

Criterios de evaluacion

B Insertar diferentes recursos.

B Modificar una imagen con una herramienta gréfica.

D Requisitos minimos

B Conocimientos basicos sobre HTML.
B Conocimientos basicos de edicion de imagenes.
B Conocimientos bésicos sobre navegadores web.

B Conocimientos basicos de procedimientos en el ordenador: seleccionar, cortar y pegar.



Recurso TIC: Multimedia

Las paginas web de la World Wide Web se concibieron como documentos multimedia, capaces de mostrar todo tipo de
recursos graficos y de audio. Ha llegado el momento de empezar a trabajar con ellos.

Licencias de uso

Lo primero que solemos hacer, al crear una pagina web que incluya algunos recursos graficos, es utilizar un buscador para
localizar algunas imagenes, descargarlas e incorporarlas a nuestra web.

Debemos saber que esta técnica no se puede aplicar tal cual, ya que es probable que estemos lesionado los derechos de
autoria de alguien. Los recursos colocados en Internet estan sujetos, como en la vida real, a limitaciones de uso impuestas
por sus autores. Asi, al localizar algin recurso en Internet, debemos determinar previamente con claridad si esa obra
(fotografia, dibujo, musica, etc.) cuenta con algun limite de uso.

Esto, que para un uso personal no tiene transcendencia, la tiene desde el momento en que pensamos publicar nuestro
trabajo en la Red. Debemos respetar la propiedad intelectual de los demds, si pensamos utilizar parte de su trabajo.

Podemos encontrar varias posibilidades, al intentar incorporar un recurso de otras personas:

B La pagina o el recurso tiene establecido un copyright (c). Esto indica que la obra no se deberia emplear, si no es con
el consentimiento expreso del autor.

B El material cuenta con una licencia abierta del tipo Creative Commons, GPL u otras tantas. En estos casos, de forma
general, el material se puede emplear, incorporar, modificar y difundir; pero siempre debemos cefiirnos a lo que se
indique en la licencia: si se nos indica aspectos como que debemos citar la autoria o si no podemos hacer
modificaciones. En estos casos no tendremos que pedir consentimiento, solo seguir las pautas indicadas. Este es el
tipo de material que debemos emplear.

B En el material no hay nada indicado o no es posible localizar su fuente. Seria mejor no emplearlo, ya que podriamos
encontrarnos con que su autor nos reclame su reconocimiento de autoria en un futuro.

Por tanto, la mejor recomendacion para reutilizar contenidos es la de -
incorporar exclusivamente materiales con licencias abiertas, como crea Ive
Creative Commons. En Internet encontraremos montones de com mons

Para conocer mejor el funcionamiento de este tipo de licencias, podemos acceder a su pagina web:

espacios donde localizar recursos que podemos emplear.

http://es.creativecommons.org/licencia/

Por supuesto, una vez creado nuestro espacio web, podemos considerar la posibilidad de distribuirlo con este mismo tipo de
licencia y permitir asi que otras personas puedan redutilizar parte de nuestro esfuerzo.

El siguiente video explica el funcionamiento de la licencia Creative Commons y su diferencia con otros tipos de licencias. El
video esta distribuido bajo la licencia Creative Commons:

&
< Video

Sé creativo.
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¢ Qué tipo de licencias podemos utilizar al elaborar nuestra web?



(" Copyright (c), Creative Commons, GPL u otras.
" Creative Commons.

(" Copyright (c).

Imagenes. Conceptos basicos

Lo primero que una persona suele incorporar a una web son imagenes. Estas contendran diferentes motivos. Imagenes son
las fotografias que incorporamos o los gréaficos y disefios, pero también lo son los fondos, los rétulos que empleemos para
destacar algun titulo o los fondos para un botén o un recuadro determinado.

Las imagenes que encontramos en un ordenador se suelen clasificar en dos grupos, atendiendo a como se almacena la
informacion:

B Imagenes vectoriales: el contenido de una imagen vectorial se almacena como una serie de coordenadas y datos
que son interpretados por el ordenador. Por ejemplo, y simplificando, si una imagen tiene una gran zona de cielo de
color azul, lo que se almacenaria seria una referencia indicando que a partir de una posicién determinada hasta otra
el color seria azul. Con tres o cuatro datos podriamos recrear toda esa zona. De este modo, este formato es poco
apropiado para imagenes muy complejas y fotografias, pero por el contrario es muy util para dibujos mas sencillos,
con grandes espacios de colores planos. Su principal ventaja es que ocupan muy poco espacio, por lo que se
transfieren rapidamente a través de Internet, y que pueden redimensionarse sin pérdida de calidad. Normalmente los
encontraremos como archivos .svg. No se suelen emplear demasiado en la creaciéon de paginas web.

B Mapas de bit: en éstos el contenido se almacena casi punto a punto. Es decir, para definir un cielo en una imagen de
800 pixeles de ancho, iriamos indicando pixel a pixel el color de cada punto. Aunque luego se aplican técnicas de
compresion, los archivos suelen ser mas grandes, aunque mucho mas realistas. Es el tipo que se emplea para
almacenar fotografia y el que usaremos para nuestras paginas web. De entre los diferentes formatos que emplean
este tipo de almacenamiento encontraremos los archivos .jpg, .png vy .gif.

Entre los diferentes tipos de imdgenes de mapa de bits intentaremos emplear el formato .png para imagenes sencillas,
rétulos, fondos y otros elementos de disefio, mientras que el formato .jpg se emplea para fotografia e imagenes complejas. El
formato .gif también es apropiado para imagenes sencillas, como alternativa a .png.

Dimensiones de imagenes y de pantallas

Las imagenes tienen siempre una dimension de ancho y alto que se suele medir en pixeles. Los pixeles nos dan la dimension
de los elementos que se muestran en una pantalla. Asi, si un monitor cuenta con una resolucion de 1280x1024 se nos esta
indicando que podemos mostrar 1280 puntos de ancho y 1024 de alto. Hoy en dia los monitores se mueven entre valores de

ancho de 1024, 1280 y 1600. La altura suele andar desde los 760 puntos en adelante, ya que varia dependiendo de si el
monitor tiene una proporcion 4:3 o 16:9 (panoramicos).
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Las siguientes afirmaciones, ¢,son verdaderas o falsas?

Las imagenes vectoriales son las méas utilizadas dentro de las Web porque ocupan menos espacio.

Verdadero © Falso €

Las imagenes de mapas bits se encuentran en archivos como .jpg, .png y gif.
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Averiguaremos en qué resolucion de pantalla estamos trabajando actualmente. Dependiendo de nuestro sistema
operativo, esta opcion estard situada en un lugar u otro, pero siempre se refiere a conceptos como pantalla o
resolucion. Observa si la relacion entre ambos valores es 4:3 0 16:9.

Todo esto nos arroja una realidad interesante: si queremos mostrar una fotografia en una pagina web, no sera necesario que
exceda las dimensiones sobre las que estamos hablando. Una imagen que se deba ver a buen tamafio en una pagina web
puede tener una dimension situada entre los 500 y los 800 pixeles de anchura. Por el contrario, una imagen tomada con una
camara fotogréafica actual puede exceder los 3000 pixeles de anchura. En muchos casos tendremos que realizar pequefias
transformaciones en nuestro material, para que se muestre correctamente y para que ademas no ocupe tamafio
innecesariamente. Como es légico, cuanto menos pixeles tenga una imagen .jpg, menos tamafio suele ocupar.

El factor del tamafio también se ve afectado por la profundidad del color. Cada uno de los pixeles de una imagen se puede
representar mediante una secuencia de ceros y unos (llamados bits). Dependiendo de lo larga que sea esa secuencia,
podremos disponer de un mayor nimero de colores. Una fotografia estandar suele emplear secuencias de 24 bits, lo que nos
arroja que podemos elegir un color de entre mas de 16 millones de posibilidades. Por el contrario, en una imagen 8 bits, por
ejemplo, s6lo podriamos tener 260 colores diferentes por imagen.

Insertar una imagen

Para insertar una imagen, contamos con un elemento html denominado <img>, que se acompafia del parametro src para
indicar la ubicacién de la imagen (source en inglés). El formato general es el siguiente:

<img src="nombredelaimagen.png" />

Es un elemento que no tiene etiqueta de cierre, por lo que el cierre va incluido en la propia etiqueta.

&
<= Nota

La direccion de la imagen que indicaremos en src sera normalmente una direccion relativa a la pagina principal, por lo
que, antes de insertar una imagen, es muy importante guardar primero la pagina web, si estamos utilizando un editor,
para evitar las temibles direcciones que comienzan por file:// y que fallaran al publicar la pagina en Internet.

Observemos estos otros ejemplos:

B <img src="recursos/calle.jpg" />: muestra una imagen que esta contenida en una carpeta llamada imagenes. Es
una direccion relativa.

B <img src="http://farm6.static.flickr.com/5178/5428759578_d6fb2288a4.jpg" />: Se muestra una imagen ubicada
en una direccion de Internet, en este caso del portal Flickr. Es una direccién absoluta, que muestra una imagen que
no esta en nuestro ordenador ni en nuestro espacio web, sino directamente en Internet.

Esta Ultima técnica (denominada hotlinking) entrafia el riesgo de que, si el portal de donde tomamos el recurso opta por
realizar algun cambio, puede que la imagen deje de mostrarse, pero puede ser un recurso interesante, si disponemos de
poco espacio o limitaciones de ancho de banda.



Las dos imagenes anteriores se mostrarian tal y como se presenta en la figura.
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Descripcién de la imagen

Por cuestiones de accesibilidad, cada imagen debe acompafiarse siempre de un texto que serd mostrado en el caso de que,
por cualquier motivo, la imagen no esté disponible y que sirve también como descripcién en aplicaciones lectoras para

personas con discapacidad.

El texto alternativo se inserta con el atributo alt. Asi, un par de imagenes correctas quedarian de la siguiente manera:
<img src="recursos/calle.jpg" alt="Una calle con coches y tiendas" />

<img src="http://farmé.static.flickr.com/5178/5428759578_d6fb2288a4.jpg" alt="Arbol con ramas" />

e
<= Nota

Afadir texto alternativo a cada imagen puede parecer tedioso, pero es también muy necesario para que nuestras
paginas sean accesibles a todo el mundo.

Modificar las dimensiones de la imagen

HTML incorpora dos atributos méas a la etiqueta img: width (ancho) y height (alto); con ellos podemos indicar explicitamente

la anchura y altura que tendra una imagen.

Normalmente estos valores se emplean para establecer los valores reales de la imagen, lo que facilita el proceso de carga de
la pagina, pero también se pueden emplear para que una imagen se muestre mas pequefia, mas grande o simplemente
distorsionada en alguno de sus ejes.



Ambos atributos se acompafian de un valor entre comillas. Puede venir expresado en dos medidas diferentes:

B Pixeles: si el valor indicado no lleva ningun tipo o las letras px, estamos indicando que la medida es en pixeles. Por
ejemplo <img src="foto.jpg" width="40px" /> o <img src="foto.jpg" width="40" />

B Porcentaje: el tamafio puede estar expresado en relacion con su valor original, como un porcentaje. Lo indicamos
con el signo %. Por ejemplo en <img src="foto.jpg" width="50%" /> la imagen tendria la mitad de su tamafio original.

Siguiendo con el ejemplo anterior, nuestra primera imagen completa con su dimension real quedaria asi:
<img alt="Calle con coches y tiendas" src="recursos/calle.jpg" width="483px" height="387px" />
La figura nos muestra el resultado que obtenemos, si modificamos sélo uno de los valores:

<img alt="Calle con coches y tiendas" src="recursos/calle.jpg" width="483px" height="150px" />
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La modificaciéon de un valor, mientras mantenemos el otro igual, produce ese tipo de deformaciones. Para evitarlo,
intentaremos mantener la proporcion o, lo que es mas sencillo, indicar sélo la anchura o la altura y asi el navegador se
encargara de calcular el valor que no especificamos. Observa la diferencia con este otro ejemplo:

<img alt="Calle con coches y tiendas" src="recursos/calle.jpg" height="150px" />
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El navegador ha calculado la anchura necesaria para mostrar la imagen con esa altura. Como deciamos, también podemos
hacer la operacion con porcentajes. Veamos cédmo se muestra la imagen si la ampliamos un 300 %:

<img alt="Calle con coches y tiendas" src="recursos/calle.jpg" width="300%" height="300%" />
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Se ve lo suficientemente grande como para que no quepa entera en la pantalla y, ademas, nos deja con el otro gran problema
de manipular las dimensiones con este método: la presentacion de la imagen se deja en manos del navegador, que no
siempre hace un trabajo tan bueno como el que podriamos obtener con un programa de retoque fotografico. Por ello, siempre

gue sea posible, evitaremos ajustar las dimensiones de una imagen utilizando width y height, especialmente si hay grandes
7




diferencias entre el tamafio de la imagen y el espacio que va a ocupar.

&
<> Nota

El problema del tamafio también es importante. Con width y height podemos tomar una fotografia de 3000 pixeles de
ancho y ajustarla en un espacio de 80 pixeles, por ejemplo. El inconveniente es que esa imagen ocupa el mismo
tamafio si la mostramos con 3000 que con 80, por lo que, al enviarse al navegador de nuestros visitantes, tardara
bastante més tiempo en transferirse del que deberia.

© Pregunta de Eleccién Multiple

Teniendo en cuenta que la etiqueta para insertar imagenes en HTML no tiene cierre, ¢qué debemos escribir en
c6digo HTML para insertar una imagen?

(" <img src="nombredelaimagen.png" />.
(" <img src="nombredelaimagen.png".

(" <img src/>="nombredelaimagen.png".

© Pregunta Verdadero-Falso

La siguiente afirmacion, ¢.es verdadera o falsa?

Para cambiar el tamafio con el que se muestra una imagen en un documento HTML es suficiente con cambiar los
valores escritos entre los cédigos width=y height=

Verdadero € Falso ©

Editar una imagen

Contamos con una infinidad de métodos para modificar una imagen. Redimensionar una imagen es una técnica
imprescindible que todos deberiamos utilizar con soltura. Podemos realizarla con un gran nimero de aplicaciones. Veamos
cémo se haria con Gimp, una aplicacion libre y multiplataforma de edicién de imagenes.

Sigamos estos pasos para conseguirlo:
1. Abrimos Gimp y cargamos la imagen que vamos a redimensionar con Archivo>Abrir.

2. En el ment Imagen seleccionamos la opcidn Escalar la imagen. Aparecera el cuadro de la figura:
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3. Indicamos los valores que se ajusten al espacio que van a ocupar en la pagina web. Mientas los pequefios
eslabones de cadena permanezcan unidos, la modificacion de un valor hara que el otro también cambie.

4. Para terminar hacemos clic en el botén Escala. La imagen se reducird inmediatamente. Ahora guardaremos
los cambios con Archivo>Guardar.
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< Nota

Si no quieres perder la imagen original, puedes utilizar la opcién Archivo>Guardar como e indicar un nombre
diferente para la imagen. Asi se mantendran las dos.



Mediante algin explorador de archivos puedes observar hasta qué punto se ha reducido el tamafio del archivo. En nuestro
ejemplo, una imagen de 3072x2304 pixeles ocupaba 2 Mb y al convertirla a 500x375 pixeles pas6 a ocupar 44 Kb. Medido en
kilobytes, pasamos de 2000 a 44. Eso supone ganar mucho tiempo al transferir la imagen por Internet.

Otras técnicas utiles con Gimp

Revisaremos a continuacion tres técnicas que suelen aplicarse, al trabajar con imagenes para una pagina web.

Rotar una imagen

La primera de ellas consiste en tomar una imagen y rotarla en algin sentido, para hacerla vertical. Este proceso lo hacen
automaticamente muchos programas en la actualidad pero, para incorporarla a una pagina web, necesitaremos hacer el
cambio manualmente.

Esto se consigue siguiendo estos pasos:
1. Abrimos Gimp y cargamos la imagen que vamos a rotar. Aparecera el cuadro de didlogo de la figura:

= ;Rotar la imagen? x|

De acuerdo con los datos
EXJF, esta imagen esta rotada.

dDesea que GIMP |a rote hada su direccidn estandar?

Rotar Mantener orientadon

2. Hacemos clic en el botén Rotar y la imagen se cargara con la orientacién correcta, como se ve en la figura.
Guardamos la imagen.
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Con esos pasos habremos terminado la rotacion.

No obstante, si no aparece ese cuadro de dialogo o queremos rotar la imagen en otra direccion, podemos emplear las
opciones del menu Imagen>Transformar para aplicar los cambios. Si ademas queremos realizar una rotacién mas compleja,
que no se limite a 90 grados, podemos hacerlo mediante las opciones que encontraremos en Herramientas>Herramientas
de Transformacion>Rotar, o haciendo clic en el icono Rotar de la barra de herramientas.

Recortar una imagen

De nuevo en Gimp, encontraremos opciones para descartar una parte de la fotografia y quedarnos sélo con la parte que nos
interese. Siga estos pasos para extraer una parte de una imagen.

1. Abrimos Gimp y cargamos la imagen a recortar.

2. Seleccionamos la opcion Herramientas>Herramientas de Transformacion>Recortar o hacemos clic en
el icono en forma de cutter.

3. El cursor cambiara de forma. Ahora trazaremos un rectangulo sobre la zona de la fotografia que queremos
conservar. El resto de la imagen quedara oscurecida, como se muestra en la figura:

11
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4. Para ajustar el recorte, arrastraremos uno de los cuadrados de las esquinas o de los controles que hay en
cada lateral.
5. Cuando la dimension sea la correcta, haremos clic dentro de la zona seleccionada para aplicar el recorte.
< Nota

Si no nos convence el cambio aplicado, podemos volver a la situacion anterior pulsando Ctrl-Z o seleccionado la
opcién Editar>Deshacer.

6. Guardamos los cambios 0 seleccionamos Guardar como si se quiere mantener el archivo original.

Ya hemos terminado. Al recortar una imagen, también es un buen momento para comprobar si las dimensiones finales de la
imagen son las que buscamos o si, por el contrario, necesitamos ampliarla o reducirla un poco mas.

Crear un rétulo

Gimp permite también crear pequefios rétulos, que podemos utilizar a modo de titulos para las diferentes partes del sitio web.
Veamos cOmo se consigue:

1. Abrimos Gimp y en el mena Archivo seleccionamos la opcion Nuevo.

2. En el cuadro de dialogo de la figura seleccionamos las dimensiones que tendra el rétulo. Debemos recordar
lo que hemos visto sobre dimensiones de la pantalla.
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“® Crear una imagen nueva il
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3. Haremos clic en la herramienta Texto (en forma de letra A) y a continuacién en la imagen. Escribiremos el
titulo o el texto.

4. Utilizando los controles que rodean el cuadro de texto, podemos modificar su tamafio o desplazarlo, si
pulsas en su interior. En la barra de herramientas, en la parte inferior, encontramos los controles necesarios
para modificar tipo de letra, color y otros aspectos. Todo ello se recoge en la figura:
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E I -
g Centro integrado | — Editor de textos de GIMPRRNFY
oo | = 1 5 & [+ %
= Abrir  Limpiar || I-=D  D-3I =|
+=|oo 1 Centro integradol fOE=
@”Fj ‘ I e v” 1DD%:| ARedﬂngulo: 319 x 41 (7,78:1) y
o o :
= — | [T utilizar la tipografia selecdonada
‘entto siguiendo una nita Py
Crear una ruta a partir del texto | Ayuda Cerrar | .

5. Una vez que el texto tiene el formato apropiado y hemos colocado en la imagen, haremos clic en Cerrar el
cuadro de didlogo de edicion de texto.

6. En este momento alin podemos afadir algunos efectos al rétulo, mediante las opciones del menu Filtro. En
nuestro ejemplo hemos aplicado un sencillo efecto de sombra arrojada. Podemos probar un filtro y, si el
resultado no nos convence, podemos deshacer los cambios pulsando Ctrl-Z.

7. Cuando la imagen esté terminada, la guardaremos mediante la opcién Archivo>Guardar. Debemos

especificar el formato de la imagen; generalmente con PNG o JPG sera suficiente. PNG sera especialmente
util, si queremos mantener una transparencia del fondo.

&
<> Nota

Ademés de en el formato elegido para la web, suele ser una buena idea la de guardar la imagen en el formato nativo
de GIMP, conocido como XCF. De ese modo, podremos retomar la imagen y aplicarle modificaciones, si lo

necesitamos. Debemos pensar que las imagenes PNG o JPG no mantienen informacion sobre como se cre6 la
imagen, si llevaba filtros, etc. En cambio, el formato XCF si lo hace.

La figura muestra el resultado final obtenido al insertar la imagen en nuestra pagina web.
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Centro integrado

Bienvenidos a la pagina web de nuestro Centro Integrado. Esperamos que la informaciéon que hemos recogido le
resulte 0til para su trabajo.

Presentacion
Nuestra oferta
Documentos

Como llegar

Lo siguiente que debemos hacer para crear rotulos atractivos es realizar muchas pruebas e investigar las enormes

posibilidades de los programas de retoque fotografico y de dibujo. En la figura mostramos otro ejemplo de rétulo; en este

caso, empleando una imagen como fondo a través de una capa.
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Centro integljado

Bienvenidos a la pagina web de nuestro Centro Integrado. Esperamos que la informacién
que hemos recogido le resulte util para su trabajo.

Presentacion
Nuestra oferta
Documentos

Como llegar

Actividad 2

Tomaremos un par de imagenes de diferentes tamafios y, utilizando Gimp, aplicaremos diferentes transformaciones
como cambio de tamafio y recortes. Probaremos también a insertar un texto dentro de la imagen.

Insertar una imagen con un editor web

La insercién de una imagen con un editor como BlueGriffon resulta extremadamente sencilla. En el menu Insertar
seleccionamos la opcién Imagen. Aparecera el cuadro de dialogo de la figura:
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x

Selecconar imagen
Ubicacidn de la imagen:

I ecursos/monumentox300. j @

™ LaURL es relativa a la ubicacidn de la pagina

Titulo: I
Texto alternativo: I Templo de Diana
™ Permitir un texto alternativo vado
URI de descripcién larga: I [&
Vista previa

Aceptar | Cancelar |

En la parte superior debemos indicar la ubicacion de la imagen. De nuevo hay que recordar que, para que las direcciones se
generen como relativas, previamente debemos haber guardado la pagina web.

En el cuadro Texto alternativo estableceremos el contenido del parametro alt, es decir, una descripcion breve de la imagen.

Los otros dos cuadros se emplean para afiadir informacion extra en el caso de Titulo (algunos navegadores muestran esta
informacion como un mensaje emergente) y para indicar una direccion donde mostrar informacion extendida. Esta uUltima
opcion no funciona en casi ningin navegador en la actualidad, por lo que no nos molestaremos en rellenarla.

En conclusion, s6lo indicaremos la direccién de la imagen, un texto alternativo y haremos clic en Aceptar.

En este momento, la imagen se mostrard en nuestra pagina web con su tamafio original. Se habra insertado en el punto en el
gue estuviese el cursor. Si lo necesitamos, podemos desplazarla a otra posicién de la pagina haciendo clic sobre ella'y
arrastrando el ratén hasta su nueva posicién, mientras mantenemos presionado el botén.

Editar la imagen

Si queremos cambiar la imagen o modificar el texto alternativo, podemos hacer doble clic sobre la imagen para editarla.
También podemos, obviamente, hacer clic en el botdn source de la parte inferior y modificar el cédigo fuente de la pagina
directamente.

Modificar el tamaiio de la imagen

Al hacer clic sobre una imagen, veremos que aparecen unos pequefios cuadros alrededor de la imagen, como se muestra en
la figura. Arrastrando estos cuadros, podemos modificar sus dimensiones.

200px

Documentos 410 x 273 (+110, +73)

16



Ya hemos comentado que los cambios de dimensiones se deberian realizar siempre con un editor de imagenes, pero en
ocasiones esta opcion nos puede sacar de un apuro.

Al modificar el tamafio de una imagen, es interesante ver como se refleja dentro de la etiqueta img. Accediendo a la zona de
cadigo fuente mediante la opcidn source, podemos ver que los cambios han provocado que se incorpore el parametro style
para recoger, mediante estilos css, los cambios en los valores de anchura (width) y altura (height). Si queremos afinar esos
valores todavia mas, podriamos hacerlo con facilidad cambiandolos en el codigo fuente.

Modificar la ubicacion de la imagen

Estamos dejando para mas tarde el trabajo con estilos, pero podemos apuntar algun detalle al respecto. Si quisiéramos
modificar la ubicacion de la imagen, podriamos seleccionarla y modificar los valores del grupo Posicion y distribucion del
panel Propiedades de estilo, que se despliega haciendo clic en Paneles>Propiedades de estilo. Con esa opciones
podemos modificar la flotaciéon de la imagen, afiadir algin desplazamiento, etc. Puedes probar a modificar algunos valores y
ver como va modificandose la posicién de la imagen.

1x trabajo.<br>

12 <fp>

13 A 4 ="width: 364px; height: 242px;"
14 ="Templc de Diana ="r og/

15 <p>Presentacion</p>

1E Frakhaat»ra AFartss .

Mas adelante analizaremos el significado de cada una de esas opciones.

&
<> Nota

Para poder aplicar estilos con facilidad, nos aseguraremos de que en el panel, en el cuadro Aplicar estilos a de la
parte superior, esté establecido este elemento mediante los estilos internos.

Anadir un enlace a la imagen

Puede parecer una cuestion trivial pero, si quisiéramos que la imagen sirviera como enlace a otra pagina web, nos bastaria
con hacer clic sobre ella para seleccionarla y, a continuacion, pulsar en el boton Enlace (o seleccionar Insertar>Enlace). Asi
apareceria el cuadro de dialogo necesario para que indiqguemos la URL que nos interese.

=
(& Actividad 3

Insertaremos una imagen mediante el editor web. Nos aseguraremos de incorporar un texto alternativo. En la misma
pagina insertaremos de nuevo la imagen y modificaremos sus dimensiones, comparando su apariencia en cada caso.

Video. Conceptos basicos

La insercién de videos en una pagina web adolece de un problema distinto al de las imagenes. Los diferentes contenedores
de video y formatos hacen que, a veces, sea complejo asegurarnos de que toda nuestra audiencia sea capaz de visualizar el
contenido que vamos a mostrar.

El contenedor de video es el tipo de archivo que va contener el video, las pistas de audio y otra informacion necesaria poder
mostrar el video correctamente. Hay muchos contenedores diferentes, como MPEG-4 (archivos .mp4), Flash (.flv o .f4v), Ogg
Vorbis (archivos .ogg), WebM (archivos .webm) o AVI (extension .avi).

Cada uno de esos contenedores tiene sus ventajas y sus inconvenientes, es mas abierto o presenta las limitaciones propias
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del software propietario.

Dentro de cada contenedor de video se insertara el video en cuestion. Dado el tamafio que suele ocupar una pequefia
porcion de video, todos los contenedores almacenan el contenido con algun tipo de compresion. Es decir, el video esta
codificado con algin método. Esta compresion se realiza mediante un codec. Lo mismo sucede con el flujo de audio; también
estard comprimida con algun codec de audio. Asi, en cada contenedor podemos encontrar uno o varios flujos de video y
audio, cada uno codificado con un método diferente. Si nuestro ordenador no dispone de los codec adecuados, nos
encontraremos con que no somos capaces de visualizar o escuchar el material en cuestion.

En resumen, el video y el audio estan codificados con un formato concreto y, a su vez, todo ello esta insertado en un formato
de archivo contenedor. Dentro de un formato contenedor no siempre nos encontraremos la misma codificacion.

Todo esto genera una combinatoria enorme de formatos a los que hay que incorporar la variable del navegador. Cada
navegador en la actualidad es capaz de reproducir un numero concreto de formatos. A dia de hoy, casi todas las nuevas
versiones de los navegadores son capaces de reproducir video en formato WebM. El formato Ogg Vorbis, por ejemplo, una
muy buena alternativa por ser libre, en la actualidad no funcionaria en Internet Explorer ni en Safari.

Codificacion de video

El material que vamos a presentar se encontrara en un formato y una codificacion concreta. Por suerte, podemos hacer una
transcodificacion del video, esto es, convertirlo al formato que mejor se ajuste a nuestras necesidades. Lo mas probable es
gue el programa, que hayamos empleado para generar el video, sea capaz de realizar esa conversion. Si no es asi,
podremos encontrar con facilidad aplicaciones capaces de realizar este proceso.

De entre todas las posibilidades que encontramos, podemos emplear una aplicacion como Handbrake para hacer la
conversion de un video y ajustar algunos de sus parametros, especialmente los de dimensiones, si el video original es muy
grande; esta aplicacidon se muestra en la figura:

T -0l

File Tools Presets Help

" _ r = T 1
= | = ivity Wi
ﬁ Source w Start |E Add to Queus G Show Queue E Preview - Activity Window

Source: fireworks_original. mp4 —Presets
Title: |1(00:01:01.) j |Chapbers j I]. j through Il ~| Duration: 00:01:01 = Apple
Destination: Aveissl
File: ID:\l‘I‘EHI'ML\[]E Elementos mutimedia'\gje\video\transcodificacion\fireworks_reduddo. mkv B e I Word
iPhone & iPod Touch
Qutput Settings (Preset: Custom) iPhone 4
Container: |MKV File 'I [ 1 Large file size ¥ wieb optimized " iPod 56 support iPad
AppleTv
Picture |\J’|dec Filters I Video I Audio I Subtitles I Chapters I Advanced |
AppleTv 2
Size Cropping = Regular
Source: 720 x 480 # Automatic 2o !
— - High Profile
width: [320 = Height [208 =3 " Custom g
E Legacy
Ird Keep Aspect Ratio higis Classic
Anamorphic: ICusmm = - - AppleTV Legacy
Left | E: |;-: 5‘ Right iPhone Legacy
Modulus: I‘LG = .
G iPod Legacy
Display Width: [520 =] ’
Bottom
PAR Width: 320 ==
PAR Height: I.':.-:- 3:
Display Size: 0x0

Encoding Finished

&
% Descarga Handbrake

Handbrake se puede descargar en la siguiente direccion http://handbrake.fr/downloads.php

Fireogg es un complemento de Firefox que podemos emplear para generar archivos Ogg Vorbis o WebM a partir de otros
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formatos.

La figura muestra esta alternativa en funcionamiento:

=10l x|
i £ Make Web Video | o | 21
(- | # | htip: //firefogg. org/make index. html - & |""‘ oogle Pl @ n' o |~
Nl =

Options ==

fireworks_original.mp4
T20x480 (h264) / mono 16 kHz (aac)
24 MB / 00:01:02

Format: | WebM (VP8/Vorbis) =]
Preset: | 480p (2Mbit connection) =]

Advanced Options... | Encode |

Su uso se realiza desde la pagina anterior. Seleccionando Make web video comenzaremos un proceso guiado que nos
llevara a la conversion del video. Esta es una muy buena opcién para trabajar con proyeccion de futuro, ya que emplea los
dos formatos que mejor perspectiva tienen en este momento.

La conversion de videos es en ocasiones un proceso lento, que puede llegar a durar horas si el video original es muy largo.

&
% Descarga Fireogg

http://firefogg.org/

El tamaino de los videos

Tras probar diferentes formatos, empleando estas dos opciones, hemos generado varias conversiones en la carpeta de la
figura. Como se puede observar, los tamafios son muy diferentes al original, especialmente porque hemos reducido sus
dimensiones. Debemos tener muy presente que Internet es un medio en el que el tamafio de los archivos es fundamental.
Hay que conseguir que los videos no ocupen demasiado, para que se transfieran correctamente.
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(:} (:;J | v gje v video ~ transcodificacion - m I Buscar transcodificacion \Q‘
Organizar *  Induir enbiblioteca +  Compartrcon *  Reprodudr todo  Grabar  Mueva carpeta SERE 62 m @

b Fanits 21  Mombre = Tipo | Tamafio | Duradién | |
& fireworks_original.mp4 Archivo MP4 24,258 KB 00:01:01
-_ Escritoria Q fireworks_reduddo. mkyv VLC media file { mkv) 3.429 KB
ﬁ__Biinntecas & fireworks_reduddo.mp4 Archivo MP4 3.434KB 00:0L:01
| j Documentos =
5] Imdgenes Q fireworks_reduddo.ogg VLC media file (.ogg) 2.585 KB
J. Miisica o fireworks_redudido, webm VLC media file [ we... 2.586 KB
i Videos o fireworks_reduddo_mascalidad.webm  VLC media file (we... 6.717 KB
i@ Grupo en el hoge
2 Antonio
1% Equipo
€ Red
(8 panel de control =
£ Papelera de recicll
J & elementos

© Pregunta Verdadero-Falso

Las siguientes afirmacion es, ¢ son verdaderas o falsas?

Cuando subimos a nuestra web un archico de audio o video, hay que tener en cuenta: su formato y el navegador en
el que se va a visualizar.

Verdadero ' Falso ©

Al subir un audio o video a la web, ademas de su formato, hay que tener en cuenta que en ciertos navegadores
puede no funcionar.

Verdadero ' Falso ©

Insertar un video

Una vez que tenemos el video en un formato adecuado, podemos insertarlo en la pagina web mediante el elemento HTML
<video>. Su estructura es muy similar a la que empledbamos con las imagenes, aunque en este caso si lleva etiqueta de
cierre.

<video src="video/fireworks_reducido.webm"></video>

La ruta del video debe ser la que corresponda (en nuestro ejemplo, esta colocado dentro de una carpeta llamada video). Al
probar la pelicula en el navegador, obtendremos un resultado similar al de la figura:
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i | | Prueba de video | + | >

= ||_, file:/{/D: /TTEHTML /05 Elementos mutimedia/eje /vid - {_,"| |'l-"l‘ Google ,’:’| A B e

Insertaremos videos en diferentes formatos para ver cuales son reconocidos por los
diferentes navegadores.

&
<= Nota

Si no se muestran los controles o el video no se reproduce, haga clic con el botén derecho sobre él para mostrar un
menu con las opciones necesarias para corregirlo.

Asi podemos probar diferentes formatos para ver cudl es el que se reproduce en nuestros navegadores habituales. Esa
misma péagina no se reproducira correctamente en Internet Explorer, pero si lo hara en Google Chrome. De hecho, Google
Chrome seria capaz de reproducir cuatro de los formatos que hemos generado, como se muestra en la figura:
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O Prueba de video )
C O fie:///D:/ITEHTML/05%20Elementos%20mutimedia/eje/video/index2.html A 8

WebM

hd|

La etiqueta video ofrece una solucion alternativa, para evitar estos inconvenientes de formatos, que consiste en ofrecer el
video en varios formatos, para que sea el propio navegador el que muestre el mas adecuado.

La etiqueta se escribiria de la siguiente manera:

<video>
<source src="video/fireworks_reducido.mp4" type="video/mp4" />

<source src="video/fireworks_reducido.ogg" type="video/ogg" />
<source src="video/fireworks_reducido.webm" type="video/webm" />

</video>

Este ejemplo concreto se reproduciria perfectamente en la mayor parte de los navegadores actuales.

Dimensiones del video

Como sucedia con las imagenes, en un video podemos indicar su anchura y altura mediante los valores width y height. De
hecho es recomendable hacerlo, para que el navegador sepa de antemano el espacio que debe destinar al video. Por tanto,

este ejemplo es mas adecuado que el anterior:

<video src="video/fireworks_reducido.webm" width="300" height="208"></video>

Los valores que emplearemos seran los que utilizamos al crear el video.
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Mas parametros

Hay otros parametros que resultan Utiles para la reproduccion del video:

B controls: si queremos que se muestren los controles que permiten pararlo, reproducirlo, etc. Basta con insertar ese
término, sin mas valores.

B autoplay: al indicar este valor, el video se reproducird en cuanto esté listo.

B preload: hace que el video se empiece a cargar en cuanto se accede a la pagina. Por el contrario, indicando
preload="none", no se cargara hasta que el usuario haga clic en el video para su reproduccion. Esta segunda
opcion es muy Util, si el video no es el recurso fundamental de la pagina y vamos a tener personas que no estén
interesadas en verlo, ya que nos ahorrard mucho ancho de banda.

B loop: indicandolo conseguiremos que el video se reproduzca ciclicamente. Si no indicamos nada, al terminar su
reproduccion se detendra.

B muted: el video no tendra sonido al comenzar.

&
<> Nota

Como se puede observar, la mayoria de estos parametros no requieren indicar su estado. Son valores booleanos, que
estén activos o inactivos. Si se indica el parametro, est4 activo y si no, no lo estan.

Con todo esto podriamos definir lo que harian estos ejemplos:
<video src="video/fireworks_reducido.webm" width="300" height="208" autoplay controls></video>

Se carga el video y se reproduce inmediatamente, mostrando los controles.
<video src="video/fireworks_reducido.webm" width="300" height="208" preload controls></video>

Se muestran los controles, el video se precarga, pero no se reproduce hasta que el usuario pulsa el botdén de reproduccion.
<video src="video/fireworks_reducido.webm" width="300" height="208" preload="none" controls></video>

Igual que el anterior, pero no se precarga hasta que el usuario hace clic.

Insertar video con un editor web

Para insertar un video con BlueGriffon, seleccionaremos la opcion Insertar>Elemento HTML 5>Video. Aparecera el cuadro
de didlogo de la figura, donde podremos especificar el archivo que vamos a insertar y algunos valores adicionales:
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Insertar o editar un video x|
Video l Péster |
Ubicacdidn del archivo de videao:

I video/fireworks_reducido.webm }

¥ LaURL es relativa a la ubicacidn de |a pagina

Anchura: | Altura: |
Precargar: INinguna YI

¥ Mostrar los controles de video [~ Reprodudr automaticamente W Reprodudr cidicamente

Usar el fotograma actual coma pdster |

G |

Se pueden cambiar los valores habituales e incluso establecer el fotograma, que se utilizara como imagen fija, cuando el
video no se haya reproducido aun.

Segun la version, es probable que el video no se muestre, aunque esté ahi. Para visualizarlo debemos reproducir la pagina
en nuestro navegador.

© Pregunta de Eleccion Multiple
¢, Qué etiqueta HTML debemos utilizar si queremos insertar un video?
(" <video src=/>"nobredelarchivo.extension">.

(" <video src="nombredelarchivo.extension"></video>

(" <video ="nombredelarchivo.extension"></video>

© Pregunta Verdadero-Falso

La siguiente afirmacion, ¢ es verdadera o falsa?

Hay una forma de evitar la dificultad de que algin navegador no pueda leer ciertos formatos de video, escribiendo el
siguiente cédigo:

<video>

<source src="nombre.mp4" type="video/mp4" />
<source src="nombre.ogg" type="video/ogg" />
<source src="nombre.webm" type="video/webm" />
</video>

Verdadero © Falso €
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Insertar un video externo

Una vez que hemos visto el método mas complejo, pero que nos da mas autonomia, analizaremos la alternativa de insertar un
video que previamente hayamos ubicado en una pagina web de videos como Youtube, Vimeo o cualquiera de sus
alternativas.

Insertar un recurso externo en nuestra pagina web tiene muchas ventajas:

B No ocuparemos el espacio de nuestro servidor, ni consumiremos nuestro ancho de banda; el recurso estara alojado
en todo momento en el otro servidor.

B Estos servidores especializados suelen proporcionar mas velocidad de descarga que el nuestro propio, por lo que en
el caso de videos se reproduciran de forma mas fluida.

B Cualquier cambio o actualizacién en el recurso se mostrara inmediatamente en nuestra pagina, sin necesidad de
cambios.

Esto ultimo es el Unico inconveniente de este método: que en cualquier momento, de forma unilateral, el propietario del
material puede optar por cambiarlo o retirarlo, con lo que perderiamos el acceso. No obstante, si somos los propietarios, esto
deja de ser un inconveniente.

Técnicamente lo que hacemos es similar a crear una pequefia ventana dentro de nuestra pagina web, para que en su interior
se muestre un material que estéa alojado en otro servidor. Para ello se suelen emplear dos etiquetas: <iframe> es la mas
habitual en la actualidad y lo que hace es crear un pequefio marco en el que se muestra cualquier recurso o pagina web; la
otra opcién es el elemento <object>, que actda de forma similar, aunque menos versatil. Es el otro servidor el que decide
gué método empleard, por lo que no nos debemos preocupar, ya que solo tendremos que copiar y pegar el cédigo HTML que
genere el servidor.

Siga estos pasos para incrustar un video de Youtube en una pagina web.
1. Acceda a Youtube y seleccione un video. Puede usar éste como ejemplo: http://www.youtube.com/watch?v=aDyAdgalLSJ4

2. Haga clic en el boton Compartir. La direccién que aparece se puede emplear en diferentes sitios, como blogs,
herramientas sociales,etc.

3. En nuestro ejemplo haga clic en el botdn Insertar que aparece mas abajo. Copie el pequefio cédigo HTML que se
despliega; sera similar a esto que se recoge en la figura:

<iframe width="420" height="315" src="http://www.youtube.com/embed/aDyAdgalLSJ4" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>
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You _.
Fireworks over France - YouTube | + |

¥ . . cAnE
é / | Tu N /W .-‘_f'OLIb.IbE.COm atthMv=aDyAagalsJ4dreature =channel_video_titie ’

Este video es publico.

o

é Me gusta "\_} + Afiadira v = Compartir 3 reproducciones

Enlace a este video: X

|http:ﬁyoutu. be/aDyAdqalSJ4 mostrar opciones

Insertar Enviar enlace de video por correo electronico n m +1 mostrar mas

Ve videos con tus amigos.
Iniciar una quedada de Google+

Selecciona las opciones que quieras y copia ¥ pega €l codigo de insercidn gue aparece arriba.
El codigo cambiara en funcion de las opciones seleccionadas.

4. Un poco mas abajo podemos personalizar las dimensiones de la ventana y otros parametros. Tras realizar los cambios,
copie el cédigo HTML.

5. Edite la pagina web con un editor de texto o con un editor web, como BlueGriffon, y pegue el cédigo.

Al probar la pagina web en un navegador, obtendremos un resultado parecido al de la figura. Toda la potencia de un servidor
como YouTube recogida en nuestra pagina web.
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| L Prueba de video | + -
I | file:/{fD: [TTEHTML /05 Elementos mutimediz - ! |"‘l - vagosadobe P | Mt | | [D-| #* |-

Fuegos artificiales en Internet

Fireworks over France

by antpaniagua
¥ P g

Si observa el cédigo HTML, verd muchos parametros ya conocidos, como la anchura, la altura, src para indicar la URL del
video y otros nuevos, pero cuya funcion es facilmente deducible (en nuestro ejemplo, frameborder para mostrar un borde y
allowfullscreen para permitir reproduccion a pantalla completa).

Este procedimiento es idéntico para el resto de los sitios que alojan videos u otros tipos de recursos en Internet.

|
Lﬂ" Actividad 4

Incrusta o inserta en una pagina web un video tomado de http://vimeo.com/ y una publicacién interactiva de
WWW.issuu.com

© Pregunta Verdadero-Falso

Respecto a la insercién de un recurso externo en nuestra pagina web, ¢ cuales de estas afirmaciones son verdaderas
o falsas?

No ocuparemos el espacio de nuestro servidor, ni consumiremos nuestro ancho de banda,; el recurso estara alojado
en todo momento en el otro servidor.
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Verdadero © Falso €

El Gnico inconveniente de este método es que en cualquier momento, de forma unilateral, el propietario del material
puede optar por cambiarlo o retirarlo, con lo que perderiamos el acceso.

Verdadero © Falso €

Cualquier cambio o actualizacion en el recurso se mostrara inmediatamente en nuestra pagina, sin necesidad de
cambios, aunque sea un cambio de carpeta.

Verdadero © Falso €

Estos servidores especializados suelen proporcionar menos velocidad de descarga que el nuestro propio.

Verdadero € Falso ©

Audio

La gestién de audio para utilizarlo en Internet es similar a la que hacemos con el video. Podemos insertar un archivo de audio
en nuestra pagina mediante el elemento HTML <audio>, podemos incrustar archivos de audio externos en aquellas paginas
que lo permitan y, por supuesto, podemos realizar enlaces a archivos mp3, ogg, wav, etc. para que se descarguen en el
ordenador del usuario y que los interprete con sus propias aplicaciones.

Insertar un archivo de audio

El mismo procedimiento que empleamos para el video se repetiria aqui. Por ejemplo, para insertar un archivo con un podcast
en una pagina web, escribiriamos lo siguiente:

<audio src="podcast.mp3" controls autoplay>

Si optamos por el modelo externo, buscaremos un servidor que contenga esos archivos de audio y permita su insercion. A
veces encontraremos el término incrustar o embeber y embed, en inglés. Ambos modelos se muestran en la figura:
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@ Prueba de audio

C' O file:///D:/ITEHTML/05% 20Elementos%20mutimedia/eje/audio/fig0522.him woN
Audio

El siguiente archivo ha sido incorporado mediante la etiqueta andio.

I 00:09 %)

Este otro esta incrustado desde una pagina web externa, copiando el codigo HTML

I8 | Reproducir po-d/o13713 | oL oy VP.es

tv¢ A la caria > Radio > Radio Clasics > Al Alhs > Al sltbs - Efluvies de locurs - 26:08/10

En este caso hemos incorporado un archivo de audio que se reproduce mediante Flash y una etiqueta <object>. Como se
puede ver en la figura, el cédigo es mas largo, pero el funcionamiento es similar.

Prueba de audio [file:/... /fig0522.html] - BlueGriffon _.|.EI|1|
Archive Editar Ver [Insertar Formato Tabla Paneles Herramientas Ayuda

_{,A’ = g . B @ —— - \:i’ :.;]

|Pérraf0 j e B I Q b %EE
I{sin ) j I[sin dase) j |Ancha variable ;l
Prucba de aude |
I 300 I
2
3
4 Lop—equiv="content-type" content="text/html; charset
5 Prueba de audio</ticle>
— &
B T b
5 8 <prAudio</c>
— 5 <p»El siquiente archivo ha 3ido incorporadco mediante la etiqueta

| wysiwyg | source

Obtener entos ::“100% v| P Y
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Q Actividad 5

Inserta un archivo de audio situado en la misma carpeta y otro incorporado desde un servidor externo.

Resumen

Los contenidos multimedia resultan imprescindibles en la mayoria de las paginas web.

En cada tipo de recurso multimedia debemos tomar en cuenta algunas consideraciones como su
formato, tamafio y, muy especialmente, su licencia de uso.

Bl Para insertar imagenes, empleamos la etiqueta <img>.
Para insertar video, la etiqueta <video>.
B Para insertar audio, se utiliza la etiqueta <audio>.

Ademas, no siempre necesitaremos llevar los recursos multimedia a nuestro propio espacio web. Hoy en dia estd muy
extendida la técnica de insertar los recursos como elementos externos, aprovechando asi la versatilidad de los servidores
especializados.

Actividades y ejemplos

g Actividad 1. Conceptos basicos

Averiguaremos en qué resolucion de pantalla estamos trabajando actualmente. Dependiendo de nuestro sistema
operativo, esta opcion estara situada en un sitio u otro, pero siempre se refiere a conceptos como pantalla o
resolucion. Observa si la relacion entre ambos valores es 4:3 0 16:9.

g Actividad 2. Editar una imagen

Tomaremos un par de imagenes de diferentes tamafios y, utilizando Gimp, aplicaremos diferentes transformaciones
como cambio de tamafio y recortes. Probaremos también a insertar un texto dentro de la imagen.

E;‘) Actividad 3. Insertar imagenes en el editor

Insertaremos una imagen mediante el editor web. Nos aseguraremos de incorporar un texto alternativo. En la misma
pagina afiadiremos de nuevo la imagen y modificaremos sus dimensiones, comparando su apariencia en cada caso.

E;‘) Actividad 4. Insertar un video externo

Incrusta o inserta en una pagina web un video tomado de http://vimeo.com y una publicacion interactiva de
WWW.ISSuu.com
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Lf:! Actividad 5. Audio

Inserta un archivo de audio situado en la misma carpeta y otro incorporado desde un servidor externo.

8
<« Ejemplos

Las diferentes practicas, recursos y ejemplos realizadas en este médulo estan disponibles para realizar pruebas.

Ejemplos del médulo

Aplicacion al aula

Elementos multimedia

Realizaremos una practica en la que los alumnos insertaran recursos multimedia dentro de una pagina web. Les animaremos
a buscar materiales que puedan ser compartidos y que estén relacionados con nuestra area de trabajo.

Programacion dirigida al alumnado

Objetivos

B Localizar recursos en Internet.
B Almacenar recursos en el ordenador y enlazar recursos.
B Insertar recursos locales en una pagina web.

B Insertar recursos externos.

Contenidos

B Bulsqueda de recursos.
B Andlisis de licencias de uso de un recurso en Internet.

B Insercion de recursos internos y externos en una pagina web.

Materiales y recursos

B Ordenador con acceso a Internet.

Temporalizacién

B Dos sesiones.
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Planificacion

&

Los alumnos/as localizaran diferentes recursos y los almacenaran en el ordenador, identificando tipos de archivo,
tamafio ocupado y especialmente su licencia de uso. Igualmente registraran algunas direcciones de recursos
externos. Posteriormente incorporaran todo el material a una o varias paginas web.

Organizacion del aula

Trabajaremos en un aula con ordenadores, con un agrupamiento individual o por parejas.

Desarrollo de la actividad

B Consulta de recursos en una serie de direcciones establecidas previamente, servidores para compartir
imagenes, video, etc.

B Los recursos se almacenan, se estudian y finalmente se incorporan a una péagina web.

Presentacion y evaluacion de los resultados

La evaluacion se realizaria mediante la revisién del resultado y el andlisis del proceso. Se pueden evaluar varios
aspectos a lo largo de todo el proceso:

Busqueda de recursos en Internet.
Capacidad de analisis de los materiales obtenidos.
Exposicién de argumentos sobre los archivos recogidos, licencias, etc.

Incorporacioén de archivos a una pagina web.

Insercion de recursos externos en la pagina web.

Sugerencias metodolégicas

La metodologia empleada es la de proyecto.

Para su aplicacion proponemos:

Primera sesion

Explicamos el objetivo de la actividad y describimos los conceptos necesarios.
Descargamos algunos recursos de los sitios web indicados.
Analizamos los recursos, comparando tamafios, formatos, tipos de archivos.

Prestamos atencién al tipo de licencia de cada recurso y generamos un pequefio debate sobre cuales se pueden
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emplear y cuales no.

Los alumnos/as descargan algunos recursos mas que se ajusten a nuestras indicaciones.
Segunda sesién

En una pagina web vamos incorporando los recursos recopilados.
También vamos insertando elementos externos y comparamos las diferencias entre unos y otros.

Para finalizar los alumnos/as ponen en comun sus resultados, compartiendo sus paginas con sus compafieros/as.

Atencion a la diversidad

=
I; Actividad de refuerzo

Para aquellos alumnos/as que puedan tener mas dificultad, se les facilita previamente un conjunto de archivos
preseleccionados.

B
l:'; Actividad de ampliacién

La profundizacion en esta actividad se puede enfocar hacia busquedas de formatos mas complejos y pruebas de
funcionamiento en diferentes navegadores. También se puede recurrir a servidores cuya insercion pueda ser algo
menos intuitiva.
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