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Resumen — Se propone desarrollar una aplicacion Web mediante la cual, a través de un dibujo realizado a mano
del disefio de una pagina Web, pueda ser capaz de transformarlo en codigo HTMLS5 y CSS3 con el fin de reducir
el tiempo en la codificacion y agilizar el proceso de disefio, utilizando analisis de imagenes y vision artificial.
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1. Introduccion

El disefio de una interfaz grafica de usuario [1] constituye una parte elemental e importante en el desarrollo de
una pagina Web, ya que es la parte con la que interactia el usuario final, por lo cual se ha procurado la premisa
de que ésta sea disefiada de manera simple y concisa, pero también de manera agil.

Aunque actualmente es frecuente el uso de HTML y CSS en sus distintas versiones para el disefio de una pagina
web, se ha propuesto entre la comunidad Web el uso de bibliotecas y frameworks tales como Bootstrap [2] o
Material Design [3] que cuentan con una cantidad considerable de componentes predisefiados que ayudan al
desarrollador Web en la tarea de construir el disefio de una pagina Web, con el fin de ahorrar tiempo y agilizar el
proceso de disefio.

La vision artificial es una disciplina cientifica que permite visualizar y extraer caracteristicas de imagenes de la
realidad para que una computadora pueda procesar informacion de ellas, de modo que se puedan automatizar
ciertas tareas que los seres humanos realizan con la vision, tales como detectar objetos, clasificarlos y tomar
decisiones con respecto a ellos segin convenga.

Mientras que por otra parte, el analisis de imagenes es uno de los métodos que utiliza la vision artificial, pues
provee de técnicas y algoritmos para tratar con imagenes digitales.

Como una propuesta para poder construir el disefio de la interfaz grafica de una pagina Web cumpliendo con la
anterior premisa y sin el uso de bibliotecas o frameworks, se propone una aplicacién Web capaz de convertir un

dibujo del disefio de una pagina Web realizado a mano en codigo HTMLS y CSS3 de forma automatica.

En la Tabla 1 se listan una serie de propuestas similares a la nuestra:

SOFTWARE DESCRIPCION PRECIO EN EL MERCADO

Adobe Dreamweaver [4] Se trata de una aplicacion de $59.99 por licencia de 1 afio
escritorio desarrollada por Adobe
Systems para el disefio, edicion y
maquetacion de paginas Web.

Sketch2Code [5] Es una herramienta de visién por Gratuito
computadora desarrollada por




Microsoft ~ para  transformar
disefios hechos a mano en codigo
HTML y componentes de
Bootstrap.

Herramienta web para la creacion
de paginas web animadas con
html 5y css 3 [6]

El trabajo terminal presentado
consiste en el desarrollo de una
aplicacion Web que permita a los

Sin precio especificado

usuarios de la misma crear
animaciones que puedan ser
visualizadas en los navegadores
mas populares. Dicha herramienta
Web permite a usuarios que no
poseen conocimientos de
programacion generar
animaciones. Las animaciones son
generadas con codigo HTML CSS
y JavaScript.

Generador de paginas web Sin precio especificado

L&JWEB [7]

En éste trabajo se presenta la
descripcion del software
Generador de Paginas Web
“L&JWEB” dirigido hacia los
usuarios, ya que contiene los
requerimientos para la instalacion
del sistema, descripcion de la
interfaz del software e
informacioén necesaria sobre el uso
del mismo. Con esta informacion
el usuario serd capaz de poder
utilizar por su propia iniciativa y
sin necesidad de capacitacion
dicho software, debido a que se
desarrolld precisamente para un
usuario con o sin experiencia en el
manejo de un Editor de Paginas
WEB y finalmente podra
desarrollar Paginas WEB a su
gusto y sin esfuerzo.

Tabla 1. Resumen de propuestas similares.

2. Objetivo

Objetivo general:
Desarrollar una aplicacion Web capaz de transformar dibujos realizados a mano de una pagina Web en codigo
HTMLS5 y CSS3 listo para ser implementado.

Objetivos especificos:
e Identificar elementos de HTMLS en un dibujo realizado a mano mediante algoritmos y técnicas de
analisis de imagenes y vision artificial.
Generar el codigo HTMLS de los elementos previamente identificados.
Aplicar la capa de presentacion a los elementos HTMLS identificados previamente generando su
respectivo codigo en CSS3.



3. Justificacion

El proceso del disefio de la interfaz grafica de usuario de una pagina Web comienza con la colaboracion de los
desarrolladores compartiendo ideas y disefios, dibujandolos en lo que puede ser una hoja de papel o un pizarron.
Una vez que el disefio esta dibujado, se procede a traducirlo a codigo HTML y CSS en sus distintas versiones.
Esto conlleva tiempo y retrasa el proceso de disefo.

Con la vision artificial y el analisis de imagenes podemos identificar ciertos objetos dibujados en alguna
superficie de escritura como lo puede ser un pizarrén o una hoja de papel, en esta caso elementos de HTML y
las caracteristicas que presentan (texto, color, tamaiio, etc.). De modo que al hacer esto podemos traducir a
codigo HTMLS y CSS3 directamente desde un dibujo.

Por lo anterior, es que se propone una aplicacion Web capaz de transformar automaticamente el dibujo de una
pagina Web realizado a mano en cédigo HTMLS5 y CSS3, de modo que podamos ofrecer a los desarrolladores
Web una herramienta para que puedan expresar sus disefios reduciendo los tiempos en la codificacion y
enfocandose mas en la disefio y correcta maquetacion de una pagina Web.

Si bien ya existen propuestas similares, se ha observado que algunas se centran mas en la maquetacion con

HTML, dejando a un lado la capa de presentacion con CSS. Otras propuestas la toman en cuenta, pero manejan
otras formas de realizar el disefio como lo es el disefio por computadora.

4. Productos o resultados esperados

En la Figura 1 se presenta la arquitectura basada en el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC) que seguira el
sistema:
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Figura 1. Diagrama de arquitectura de la aplicacion.
A continuacion se listan los productos esperados al realizar el TT:
1. Aplicacion Web generadora de codigo automatico HTMLS5 y CSS3 a partir de dibujos.

2. Documentacion técnica del sistema.
3.  Manual de usuario.



5. Metodologia

Se propone desarrollar esta aplicacion con base en la metodologia de prototipos evolutivos [8]. Los prototipos a
desarrollar se especifican a continuacion:

Prototipo 1. Modulo de identificacion de elementos HTMLS5 en un dibujo hecho a mano.

Prototipo 2. Mddulo generador de codigo HTMLS con base en los elementos previamente identificados.
Prototipo 3. Mddulo generador de codigo CSS3 para los elementos previamente identificados.
Prototipo 4. Aplicacion Web final integrando los 3 prototipos anteriores.

La justificacion de esta metodologia viene dada ya que la aplicacion que se propone desarrollar puede ser
dividida en los mddulos ya mencionados, una vez desarrollado cada modulo se integraran de manera definitiva
en lo que seria la aplicacion Web final.

Ademas, esta metodologia nos permite hacer cambios de ciertos recursos a utilizar durante el desarrollo de cada
prototipo, ya que por la naturaleza innovadora de una propuesta como esta, podria presentarse la situacion de
que un algoritmo o técnica no sea la adecuada y deba ser sustituida por otra.

6. Cronograma
Nombre del alumno: Aldavera Gallaga Jorge Ivan Oscar TT No.

Titulo del TT: Aplicacion Web generadora de codigo HTMLS5 y CSS3 automaético a partir de dibujos realizados
a mano

Actividad
Analisis y disefio de |a aplicacion web
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de vision artificial
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de analisis de imagenes
Eleccion de lenguajes de desarrollo a
utilizar
Revision de bibliotecas de analisis de
imagenes y vision artificial
Eleccion de las bibliotecas a utilizar
Pruebas de los algoritmos de analisis
de imagenes y vision artificial
Generacion de diagramas UMLy
documentacion tecnica
Evaluacion de TT1
Desarrollo del Prototipo 1
Pruebas y correcciones del Prototipo 1
Desarrollo del Prototipo 2
Pruebas y correcciones del Prototipo 2
Desarrollo del Prototipo 3
Pruebas y correcciones del Prototipo 3
Desarrollo del Prototipo 4
Pruebas y correcciones del Prototipo 4
Generacion del manual de usuario
|Evaluacion de TT2




Nombre del alumno: Azpeitia Hernandez Vladimir TT No.
Titulo del TT: Aplicacion Web generadora de codigo HTMLS5 y CSS3 automatico a partir de dibujos realizados
a mano

Actividad
Analisis y disefio de la aplicacion web
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de vision artificial
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de analisis de imagenes
Eleccion de lenguajes de desarrollo a
utilizar
Revision de bibliotecas de analisis de
imagenes y vision artificial
Eleccion de las bibliotecas a utilizar
Pruebas de los algoritmos de analisis
de imagenes y vision artificial
Generacion de diagramas UMLy
documentacion técnica
Evaluacion de TT1
Desarrollo del Prototipo 1
Pruebas y correcciones del Prototipo 1
Desarrollo del Prototipo 2
Pruebas y correcciones del Prototipo 2
Desarrollo del Prototipo 3
Pruebas y correcciones del Prototipo 3
Desarrollo del Prototipo 4
Pruebas y correcciones del Prototipo 4
Generacion del manual de usuario
Evaluacion de TT2

Nombre del alumno: Vargas Garcia Francisco Ivan TT No.
Titulo del TT: Aplicacion Web generadora de codigo HTMLS y CSS3 automatico a partir de dibujos realizados
a mano

Actividad
Analisis y disefio de |a aplicacion web
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de vision artificial
Revision y pruebas de algoritmos y
técnicas de analisis de imagenes
Eleccion de lenguajes de desarrollo a
utilizar
Revision de bibliotecas de analisis de
imagenes y vision artificial
Eleccion de las bibliotecas a utilizar
Pruebas de los algoritmos de analisis
de imagenes y vision artificial
Generacion de diagramas UMLy
documentacion técnica
Evaluacion de TT1
Desarrollo del Prototipo 1
Pruebas y correcciones del Prototipo 1
Desarrollo del Prototipo 2
Pruebas y correcciones del Prototipo 2
Desarrollo del Prototipo 3
Pruebas y correcciones del Prototipo 3
Desarrollo del Prototipo 4
Pruebas y correcciones del Prototipo 4
Generacion del manual de usuario
Evaluacian de T2
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