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Aunque los inicios de Internet se remontan a los afios sesenta, no ha sido hasta
los anos noventa cuando, gracias a la Web, se ha extendido su uso por todo el
mundo. En pocos anos la Web ha evolucionado enormemente: se ha pasado
de paginas sencillas, con pocas imagenes y contenidos estaticos a paginas
complejas con contenidos dinamicos que provienen de bases de datos, lo que
permite la creacion de "aplicaciones web".

De forma breve, una aplicacion Web se puede definir como una aplicacion en
la cual el usuario por medio de un ‘navegador realiza peticiones a una aplicacion
remota accesible a través de Internet (o a través de una Intranet) y que recibe
una respuesta que se muestra en-el propio navegador.

El contenido de este libro se estructura en dos partes. En la primera parte del
libro se tratan temas introductorios a la programacién de aplicaciones Web: un
breve repaso de la historia de Internet y de la web, caracteristicas de las
arquitecturas cliente/servidor, el concepto de aplicacion Web y la estructura de
un sitio web tanto a nivel fisico como légico.

La segunda parte del libro se centra en la programacién de la parte cliente de
las aplicaciones web. En el "mundo Internet" existen muchas tecnologias que
se pueden emplear para programar los clientes web, como ActiveX, applet, Flash,
VRML, etc., pero sélo dos son las tecnologia mas extendidas y se pueden
considerar "el estandar": HTML y JavaScript. Este libro se centra en estas dos
tecnologias y presta una especial atencion a la creaciéon de formularios, la base
para cualquier aplicacion web.
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Prefacio

Internet y la Web han influido enormemente tanto en el mundo de la informéatica
como en la sociedad en general. Si nos centramos en la Web, en poco menos de 10
anos ha transformado los sistemas informéaticos: ha roto las barreras fisicas (debido a
la distancia), econémicas y logicas (debido al empleo de distintos sistemas operativos,
protocolos, etc.) y ha abierto todo un abanico de nuevas posibilidades. Una de las 4reas
que més expansion estd teniendo en la Web en los ultimos anos son las aplicaciones
web.

Las aplicaciones web permiten la generacion automaética de contenido, la creacion
de péginas personalizadas segin el perfil del usuario o el desarrollo del comercio elec-
tronico. Ademaés, una aplicacion web permite interactuar con los sistemas informa-
ticos de gestion de una empresa, como puede ser gestién de clientes, contabilidad o
inventario, a través de una pagina web.

Las aplicaciones web se encuadran dentro de las arquitecturas cliente/servidor: un
ordenador solicita servicios (el cliente) y otro estd a la espera de recibir solicitudes
y las responde (el servidor). En este libro se aborda la programacion de la parte
cliente de las aplicaciones web. Existen multitud de tecnologias que se pueden emplear
para programar las aplicaciones web, como ActiveX o applets, pero no estan tan
estandarizadas como las dos que se muestran en este libro: HTML y JavaScript.

Este libro se complementa con otro de préxima aparicién que tratard la progra-
macion de aplicaciones web desde el punto de vista del servidor. En él se mostrarian
las tecnologias que se emplean para programar los servidores web: CGI, ASP, JSP,
PHP, etc.

Este libro posee diez capitulos y tres apéndices que definen tres partes. La primera
parte, formada por los cinco primeros capitulos, aborda una serie de temas “teéricos”
como son la historia de Internet y la Web, las arquitecturas cliente/servidor en general,
las aplicaciones web como caso particular de las arquitecturas cliente/servidor y la
estructura (fisica y logica) de un sitio web.

En la segunda parte, formada por los cinco tltimos capitulos, se tratan una serie
de temas mas “practicos™ el lenguaje HTML, una guia de estilo con consejos que
ayudan a evitar los errores mas comunes a la hora de crear paginas web, los lenguajes
de script en general y un lenguaje de script concreto: JavaScript. Esta segunda parte

111
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finaliza con el modelo de objetos de documento, que permite acceder a los elementos
de una péagina web desde un lenguaje de script.

La ultima parte del libro esta formada por tres apéndices donde se resumen las
etiquetas de HTML y se explica como trabajar con los colores en HTML y cémo
depurar errores de JavaScript.

El libro ademaés posee una serie de indices (general, de figuras, de acrénimos, etc.)
que facilitan la lectura y la baisqueda de informacién.

Para finalizar, quisiera mandar un abrazo a mi familia y a Marisa, la gente que
quiero y que me apoya en mi trabajo. También me gustaria agradecer a mi companero
Jaume Aragonés del Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la Uni-
versidad de Alicante la labor que ha realizado de revision de este libro y sus valiosos
comentarios que me han permitido mejorar algunos aspectos confusos.

Alicante, 31 de octubre de 2002 Sergio Lujin Mora
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ADSL Asymmetric Digital Subscriber Line
Tecnologia de comunicacién que permite obtener altas velocidades de transmi-
sion a través de las lineas telefonicas tradicionales. La comunicacion es asimé-
trica porque las velocidades de recepcion (128 Kbps hasta 9 Mbps) son mayores
que las de transmisiéon (16 Kbps hasta 640 Kbps).

API Application Program Interface
Interfaz de programacion de aplicaciones. Conjunto de constantes, funciones
y protocolos que permiten programar aplicaciones. Una buena API facilita la
tarea de desarrollar aplicaciones, ya que facilita todas las piezas y el programador
sblo tiene que unirlas para lograr el fin que desea.

ARPA Advanced Research Projects Agency
Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzados. Agencia creada por el De-
partamento de Defensa de los Estados Unidos de Norteamérica en 1958. Tam-
bién conocida como DARPA. A lo largo de los afios ha cambiado su nombre
varias veces: en 1971 DARPA, en 1993 ARPA y en 1996 DARPA otra vez.
El proyecto mas conocido de los desarrollados por esta agencia es ARPANET
(o ARPAnet), semilla de la actual Internet.

ASP Active Server Pages
Tecnologia propietaria de MICROSOFT que permite crear piginas web dindmicas
en el servidor. Desarrollada con el objetivo de sustituir a la tecnologia CGI,
ofrece una serie de caracteristicas que facilitan la programacién de aplicaciones
web. Las paginas ASP suelen estar programadas en VBScript, aunque también
se pueden programar en otros lenguajes, como JScript.

ASCII American Standard Code for Information Interchange
Codigo binario utilizado para representar letras, numeros, simbolos, etc. A
cada caracter se le asigna un ntamero del 0 al 127 (7 bits). Por ejemplo, el
c6digo ASCII para la A mayuscula es 65. Existen codigos ASCII extendidos
de 256 caracteres (8 bits), que permiten representar caracteres no ingleses como
las vocales acentuadas o la efie. Los caracteres de la parte superior (128 a 255)
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de estos codigos ASCII extendidos varian de uno a otro. Por ejemplo, uno de
los méas extendidos es ISO Latin-1 (oficialmente ISO-8859-1).

BMP Bit-map
Formato grafico de mapa de bits estandar en los sistemas operativos Microsoft
Windows. Almacena las imagenes en un formato llamado “mapa de bits inde-
pendiente del dispositivo”, que significa que el color de cada punto (pizel) se
almacena de un modo independiente del método empleado por un dispositivo
para representar el color. Existen diversos formatos: 1 bit (blanco y negro), 4
bits (16 colores), 8 bits (256 colores) y 24 bits (16 777 216 colores).

CERN Conseil Furopéenne pour le Recherche Nucléaire
Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear. Es el mayor centro cienti-
fico a nivel mundial dedicado a la fisica de particulas. Su sede central se encuen-
tra en Ginebra, Suiza. Fundado en 1954 por 12 paises, actualmente esta formado
por 20 paises, entre ellos Espana. Tim Berners-Lee, mientras trabajaba en él a
principios de 1990, invent6 la WWW,

CGI Common Gateway Interface
Estandar que permite el intercambio de informacién entre un servidor y un
programa externo al servidor. Un programa CGI es un programa preparado
para recibir y enviar datos desde y hacia un servidor web segin este estandar.
Normalmente se programan en C o en Perl, aunque se puede usar cualquier
lenguaje de proposito general.

CSP Caché Server Pages
Tecnologia propietaria de INTERSYSTEMS que permite crear paginas web diné-
micas en el servidor. Se diferencia de otras tecnologias similares como ASP y
JSP en que la logica de negocio reside junto con la logica de datos en el sistema
gestor de bases de datos.

CSS C(Cascading Style Sheets
Tecnologia empleada en la creaciéon de péaginas web, que permite un mayor
control sobre el lenguaje HTML. Permite crear hojas de estilo que definen
como cada elemento, como por ejemplo los encabezados o los enlaces, se tiene
que mostrar. El término “en cascada” indica que diferentes hojas de estilo se
pueden aplicar sobre la misma péagina. CSS ha sido desarrollada por W3C.

DARPA Defense Advanced Research Projects Agency
Véase ARPA.

DHTML Dynamic HTML
Conjunto de extensiones a HTML que permiten modificar el contenido de una
pagina web en el cliente sin necesidad de establecer una nueva comunicacién con
el servidor. Se basa en el uso de DOM para acceder al contenido de la pagina.
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DLL Dynamic Link Library
Fichero que almacena funciones ejecutables o datos que pueden ser usados
por una aplicacién en Microsoft Windows. Una DLL puede ser usada por va-
rios programas a la vez y se carga en tiempo de ejecuciéon (no en tiempo de
compilacion).

DOM Document Object Model

Especificacion que define como se puede acceder a los objetos de un documento
HTML (ventanas, imégenes, formularios) a través de un lenguaje de script.
Basicamente define una jerarquia de objetos. DOM se encuentra en proceso de
estandarizacion por W3C. DHTML depende de DOM para cambiar dinami-
camente el contenido de una pagina web. Desgraciadamente, los dos navegado-
res mayoritarios poseen distintos modelos de objetos que en algunas partes son
incompatibles entre si.

ECMA European Computer Manufacturers Association
ECMA es una asociacién internacional que establece estdndares relacionados
con sistemas de comunicacion y de informacion.

GIF Graphics Interchange Format
Formato grafico de mapa de bits desarrollado por COMPUSERVE para su ser-
vicio de informacion. Sus principales caracteristicas son: compresiéon de datos
sin pérdidas (LZW), soporte de transparencias y de animaciones. Existen dos
versiones de este estandar grafico: 87A y 89A. Es el formato més adecuado para
imégenes con pocos colores, dibujos sencillos o textos.

HTML HyperText Markup Language
Lenguaje compuesto de una serie de etiquetas o marcas que permiten definir
el contenido y la apariencia de las paginas web. Aunque se basa en el estdndar
SGML, no se puede considerar que sea un subconjunto de él. Existen cientos

de etiquetas con diferentes atributos. W3C se encarga de su estandarizacion.
El futuro sustituto de HTML es XHTML.

HTTP HyperText Transfer Protocol

Es el protocolo que emplea la WWW. Define como se tienen que crear y
enviar los mensajes y que acciones debe tomar el servidor y el navegador en
respuesta a un comando. Es un protocolo stateless (sin estado), porque cada
comando se ejecuta independientemente de los anteriores o de los posteriores.
Actualmente, la mayoria de los servidores soportan HTTP 1.1 (RFC 2616 de
junio de 1999). Una de las principales ventajas de esta versién es que soporta
conexiones persistentes: una vez que el navegador se conecta al servidor, puede
recibir multiples ficheros a través de la misma conexién, lo que aumenta el
rendimiento de la transmision hasta en un 20 %.
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IAP Internet Access Provider
Veéase ISP.

IDC Internet Database Connector
Conector de bases de datos de Internet. Tecnologia propietaria de MICROSOFT
que permite generar paginas web dindmicas a partir de la informacién almace-
nada en una base de datos. Es el precursor de ASP.

IMP Interface Message Processor
Maquina encargada del intercambio de paquetes en ARPANET. Sus tareas
son: conectar los nodos entre si, encaminar los mensajes, verificar los mensajes
y confirmar la llegada de los mensajes.

ISAPI Internet Server Application Program Interface
Un API para el servidor Microsoft Internet Information Server. Permite crear
filtros ISAPI, programas que se ejecutan en el servidor web en respuesta a
determinadas peticiones de los clientes, lo cual facilita la programacion de apli-
caciones web. Por ejemplo, la tecnologia ASP es un filtro ISAPI.

ISP Internet Service Provider
Proveedor de servicios de Internet. Una empresa que proporciona a particulares
o empresas acceso a Internet. Para ello, la empresa proporciona un nombre de
usuario, una contrasefia y un namero de teléfono. También se conoce como IAP.

ISO International Organization for Standards
Organizacion fundada en 1946, cuyos miembros son las organizaciones naciona-
les de normalizaciéon (estandarizacion) correspondientes a los paises miembros.
Entre sus miembros se incluyen ANSI (Estados Unidos), BSI (Gran Bretana),
AFNOR (Francia), DIN (Alemania) y UNE (Espana).

JPEG Joint Photographic Experts Group

Nombre del comité de expertos que desarroll6 el formato grafico con el mismo
nombre. Se trata de un formato grafico de mapa de bits que incorpora compre-
sion de datos con pérdidas y permite trabajar con 24 bits de color (color real o
verdadero). El nivel de compresion es variable, por 1o que se puede elegir entre
mejor calidad y menor compresiéon o peor calidad y mayor compresion. Este
formato se suele emplear con imégenes fotograficas o complejas, pero no es el
adecuado para imégenes sencillas, dibujos o textos.

JSP Java Server Pages
Tecnologia de SUN MICROSYSTEMS que permite crear paginas web dindmicas
en el servidor. Equivale a la tecnologia ASP de MICROSOFT. Se programan en
Java.
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LZW Lempel Ziv Welch

Esquema de compresion sin pérdidas empleado en el formato grafico GIF de
COMPUSERVE. Desarrollado por J. Ziv and A. Lempel en 1977, y posteriormente
mejorado por T. Welch. La patente de LZW la ostenta UNISYS CORPORATION.
Durante muchos anos, UNISYS CORPORATION permitié el uso de LZW sin
cobrar un canon (la mayoria de la gente no sabia que habia sido patentado en
1983). Sin embargo, a partir de 1995 decidi6 cobrar una tasa y se desaté una
gran controversia ya que se habia extendido ampliamente su uso.

MIME Multipurpose Internet Mail Extensions
Se usa en el correo electronico desde 1992 para enviar y recibir ficheros de
distinto tipo. Se puede consultar el estindar en RFC 1341, RFC 1521 y RFC
1522.

MIT Massachusetts Institute of Technology
Instituto Tecnolégico de Massachusetts. Centro de investigacion avanzado si-
tuado en los Estados Unidos. Famoso por su “Media Lab”, en el cual trabajan
investigadores de la talla de Nicholas Negroponte o Marvin Minsky.

MNG Multiple-image Network Graphics
Formato grafico basado en PNG que permite usar miltiples imagenes en un
fichero, animaciones (como GIF) y JPEG transparente. Aunque la especifica-
cion 1.0 se publicé el 31 de enero de 2001, se encuentra poco extendido y hay
pocas herramientas que lo soporten.

NCP Network Control Protocol
Protocolo de Control de Red. Primer protocolo host-to-host empleado en AR-
PANET a partir de diciembre de 1970.

NCSA National Center for Supercomputing Applications
Centro Nacional para Aplicaciones de Supercomputacién. Centro creado en la
Universidad de Illinois en enero de 1986. Famoso porque uno de los primeros
navegadores web gratuitos, NCSA Mosaic, se cre6 en sus instalaciones.

NPL National Physical Laboratory
Laboratorio Nacional de Fisica. Centro de investigacion del Reino Unido, fa-
moso porque en él se trabajé en la conmutacién de paquetes y las redes de area
amplia, de forma paralela e independiente al trabajo desarrollado en Estados
Unidos. En este centro se acunaron los términos “paquete” y “conmutaciéon de
paquetes”.

ODBC Open DataBase Connectivity
Conectividad abierta de bases de datos. ODBC es un estandar de facto para
el acceso a bases de datos en entornos cliente/servidor. El objetivo de ODBC
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es facilitar el acceso a cualquier dato desde cualquier aplicacién, independien-
temente del sistema gestor de bases de datos empleado. Para ello, en ODBCse
inserta una capa intermedia, llamada controlador (driver) de la base de datos,
entre la aplicacién y el sistema gestor de bases de datos. El propésito de esta
capa es traducir las consultas que genera la aplicacién en comandos que entien-
da el sistema gestor de bases de datos. Por tanto, mediante ODBC, se puede
cambiar la parte servidor (la base de datos) sin tener que cambiar el cliente,
siempre que todas las partes sean compatibles con ODBC.

Open System Interconnection

También conocido como el Modelo de Referencia OSI o el Modelo OSI. Se trata
de un estandar de ISO que define un marco para implementar los protocolos
de red en siete capas. Los siete niveles, desde el méas inferior (1) al superior (7)
son: fisico, enlace, red, transporte, sesién, presentacién y aplicacion.

PNG Portable Network Graphics

Formato grafico de mapa de bits similar a GIF. W3C ha desarrollado este
formato gréafico con la idea de sustituir GIF por PNG debido a que el primero
emplea un algoritmo que estd patentado, mientras que PNG es totalmente
gratuito. No permite crear animaciones, pero si que permite definir distintos
niveles de transparencia. Al igual que GIF, emplea un esquema de compresiéon
sin perdidas que logra tasas de compresion mayores que GIF. Tanto Microsoft
Internet Explorer como Netscape Communicator aceptan este formato, aunque no
todas sus caracteristicas.

RFC Request for Comments

Medio de publicar propuestas sobre Internet. Cada RFC recibe un niumero.
Algunos se convierten en un estandar de Internet.

RGB Red Green Blue

Notacién de los colores en la que cada color se representa como una combinacién

de los tres colores béasicos (primarios) rojo (red), verde (green) y azul (blue).
Se trata de un modelo aditivo (se parte del negro). Mediante la combinacién
adecuada de los tres colores basicos se consigue todo el espectro de colores.
Ademés de RGB existen otras formas de representar los colores. Otra de las
mas corrientes es CMYK (cyan, magenta, yellow, black), que se trata de un
modelo sustractivo.

RPC Remote Procedure Call

Llamada a procedimiento remoto. Protocolo que permite a un programa en
un ordenador (cliente) ejecutar un programa en otro ordenador (servidor). El
programa en el cliente envia un mensaje al servidor con los argumentos necesa-
rios y el servidor devuelve un mensaje que contiene los resultados obtenidos al
ejecutar el programa con los argumentos recibidos.
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SGML Standard Generalized Markup Language
Lenguaje que permite organizar y etiquetar los distintos elementos que com-
ponen un documento. Se emplea para manejar grandes documentos que sufren
constantes revisiones y se imprimen en distintos formatos e idiomas. Desarro-
llado y estandarizado por ISO en 1986.

SLAC Stanford Linear Accelerator Center
Centro de investigacion nuclear en California (EE.UU.). En diciembre de 1992,
fue el primer sitio fuera de Europa en instalar un servidor web.

SSL Secure Socket Layer
Protocolo disefiado por NETSCAPE que permite transmisiones seguras de infor-
macién a través de Internet.

TCP/IP Transmission Control Protocol/Internet Protocol
Familia de protocolos que se emplean en las comunicaciones de Internet.

URL Universal Resource Locator
También conocido como Uniform Resource Locator. Sistema de direccionamien-
to de maquinas y recursos en Internet. Es decir, se trata de una direccién que
permite localizar cualquier maquina o documento que se encuentre accesible a
través de Internet.

VPN Virtual Private Network
Red Privada Virtual. Red privada de comunicaciones que se basa en el empleo
de una red publica. Emplea protocolos de comunicacién seguros para establecer
canales de comunicacién seguros sobre una red publica que es insegura.

VRML Virtual Reality Modeling Language
Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual. Lenguaje para crear objetos en
tres dimensiones en la Web. Los ficheros creados con este lenguaje poseen la
extension .wrl (de world) y para visualizarlos es necesario emplear un visor
adecuado o que el navegador web disponga del correspondiente plug-in.

W3C World Wide Web Consortium
Consorcio internacional de companias y organizaciones involucradas en el de-
sarrollo de Internet y en especial de la WWW. Su propésito es desarrollar
estandares y “poner orden” en Internet.

WAI Web Accessibility Initiative
Comité de W3C creado con el objetivo de aumentar la usabilidad de la Web
de cara a la gente con minusvalias.

WWW World Wide Web
También conocida como “la Web” o “la Red”. Sistema mundial de servidores web
conectados a Internet (no todos los ordenadores conectados a Internet forman
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parte de la WWW). Su protocolo de comunicacién es HT'TP, su lenguaje
de creacion de documentos HTML y su sistema de direccionamiento de los
recursos URL. Los navegadores web (browsers) permiten navegar por la web.

WYSIWYG What You See Is What You Get
Una aplicacion es WYSIWYG cuando en pantalla se puede visualizar exac-
tamente como se verd un documento cuando se imprima.

XHTML FEaxtensible HyperText Markup Language
HTML escrito segun las normas que marca XMUL. Por tanto, se trata de una
aplicacién concreta de XML y no tienen que confundirse entre si.

XML Eztensible Markup Language
Metalenguaje de etiquetado basado en SGML. Disefiado especificamente para
la WWW por W3C. Permite que un usuario disenie sus propias etiquetas, con
sus atributos y las reglas de construccion de documentos (sintaxis).



Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se realiza una introduccién del libro y se presenta el contenido de
cada uno de los capitulos. Ademas, también se comentan las convenciones tipograficas
empleadas para distinguir los acrénimos, nombres de programas, etc.
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1.1. Introduccidén

Este libro contempla la programacion de la parte cliente de las aplicaciones web. En
el “mundo Internet” existen muchas tecnologias que se pueden emplear para programar
los clientes web, pero s6lo dos son las mas extendidas y se pueden considerar “el
estandar de facto”: HyperText Markup Language (HTML) y JavaScript.

Este libro no trata sobre disefio grafico o artistico de sitios web. Sin embargo, si
que se ofrecen algunos consejos que pueden ayudar a lograr sitios web mas féciles
de usar, practicos y elegantes. Por ello, me gustaria incluir unas palabras de Miguel
Ripoll, uno de los disenadores web de mas prestigio mundial:

A good website has to be fast to download, easy to navigate, appealing to
the eye, on brand and on target, offer something different from the rest,
have added value, and constitute a unique user experience. Simple, really.



2 Capitulo 1. Introduccion

Un buen sitio web tiene que ser rdpido de descargar, ficil de navegar,
atractivo a la vista, centrado en la marca y en el objetivo, ofrecer algo
diferente del resto, tener un valor anadido y constituir una experiencia
inica para el usuario. Simple, en realidad.

Miguel Ripoll, http://www.miguelripoll.com/

En definitiva, se puede decir que las dos reglas bésicas que hay que tener en cuenta
para desarrollar un sitio web correcto son la simplicidad en el disefio visual y la eficacia
de las herramientas de navegacion y de busqueda que incorpore.

1.2. Contenido de los capitulos

Este libro se compone de 10 capitulos y 3 apéndices, ademés de varios indices
(figuras, acrénimos, etc.) que facilitan la busqueda de informacion.

El el Capitulo 2 (Historia de Internet) se presenta una breve historia de Inter-
net. Se comentan los hechos mas importantes y se destacan las personas que mas han
influido en su desarrollo. Ademas, se dedica un apartado especial a la historia de la
Web y se presentan las cuatro generaciones de sitios web que existen actualmente.

En el Capitulo 3 (Arquitecturas cliente/servidor), como las aplicaciones web
son un tipo especial de aplicaciones cliente/servidor, se introducen las caracteristicas
basicas de las arquitecturas cliente/servidor.

En el Capitulo 4 (Qué es una aplicacién web) se comentan los tres niveles
tipicos de las aplicaciones web: el nivel superior que interacciona con el usuario (el
cliente web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los datos
(la base de datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web). En
este capitulo se describen el cliente y el servidor web y se comentan los entornos web
en los que se ejecutan las aplicaciones web: Internet, intranet y extranet. Ademas
se comentan las principales ventajas que poseen las aplicaciones web. Por tltimo se
presenta una metodologia de desarrollo de sitios web.

En el Capitulo 5 (Estructura de un sitio web) se introducen los conceptos de
sitio web, estructura fisica y estructura logica (o de navegacion). Ademads, se incluye
una guia de estilo con consejos a tener en cuenta cuando se disefie la navegacién de un
sitio web. El principal objetivo que se quiere lograr cuando se disefian la estructura
fisica y la estructura logica es lograr sitios web que sean faciles de mantener y de
navegar.

En el Capitulo 6 (HTML) se presenta el lenguaje de marcas (etiquetas) que
se emplea para dar formato a los documentos que se quieren publicar en la World
Wide Web (WWW). Los navegadores pueden interpretar las etiquetas y muestran
los documentos con el formato deseado. En este capitulo se presentan los conceptos
basicos y avanzados (enlaces, tablas, marcos, etc.) de HTML. Ademas, se realiza un
estudio especial de los formularios, ya que son una pieza clave de las aplicaciones web.
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En el Capitulo 7 (Guia de estilo) se presentan una serie de consejos que ayudan a
no cometer los errores mas comunes a la hora de crear un sitio web. Ademas, también
se incluyen una serie de consejos sobre accesibilidad, tanto de cara al usuario como al
navegador.

En el Capitulo 8 (Lenguajes de script) se tratan los lenguajes de script, que
permiten incluir “programaciéon” en las paginas web. En este capitulo se explican las
tres formas que existen de incluir y ejecutar coédigo en una pagina web.

En el Capitulo 9 (JavaScript) se presenta un lenguaje de script concreto: Ja-
vaScript. Este lenguaje es el mas empleado en Internet y se puede considerar el len-
guaje estandar. En este capitulo se estudian sus caracteristicas bésicas, sus diferentes
sentencias, las funciones que incorpora y, por ultimo, como validar formularios.

En el Capitulo 10 (Modelo de objetos de documento) se trata el Modelo
de Objetos de Documento, que es un interfaz que permite acceder y modificar la
estructura y contenido de una pagina web. Este modelo especifica como se puede
acceder a los distintos elementos (enlaces, imagenes, formularios, etc.) de una pégina
y como se pueden modificar. En este capitulo se describen los objetos que componen
este modelo, sus propiedades, métodos y eventos.

Ademas, el libro también posee una serie de apéndices que complementan la infor-
macion tratada a lo largo de los capitulos. En concreto, en el Apéndice A (Resumen
de etiquetas HTML) se incluye un resumen de la sintaxis de las etiquetas HTML
que acepta Netscape Communicator 4.0 y posteriores. El objetivo de este apéndice es
que sirva como una gufa rapida de busqueda en caso de duda.

En el Apéndice B (Colores en HTML) se explica como trabajar con los colores
en HTML. Ademas, también se incluyen una serie de consejos sobre el uso de los
colores en las paginas web.

Finalmente, en el Apéndice C (Depuraciéon de errores de JavaScript)se ex-
plica como se puede depurar el cddigo JavaScript en cualquier navegador. Ademas,
se comentan algunas herramientas especificas que poseen los navegadores Microsoft
Internet Explorer y Netscape Communicator.

1.3. Convenciones tipograficas

Con el fin de mejorar la legibilidad del texto, distintas convenciones tipograficas
se han empleado a lo largo de todo el libro.

Los ejemplos, que normalmente estan completos y por tanto se pueden escribir y
probar, aparecen destacados y numerados dentro de una caja de la siguiente forma
(el texto de los ejemplos emplea un tipo de letra de paso fijo como Courier):

Ejemplo 1.1
1 <!DOCTYPE HTML PUBLIC ".//W3C//DTD HTML 4.0//EN">
2 <HTML>
3 <HEAD>
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© W N ® u A

Cabecera de la pagina
</HEAD>

<BODY>

Cuerpo de la pagina
</BODY>

</HTML>

Los estilos empleados a lo largo del texto son:

= Los acrénimos y siglas que figuran en el indice de acrénimos aparecen siempre
destacados en negrita. Ejemplo: ASP, HTML, URL, etc.

= Cuando un acrénimo aparece por primera vez, se muestra el nombre completo
en cursiva y entre paréntesis y en negrita el acrénimo. Ejemplo: Graphics
Interchange Format (GIF), World Wide Web (WWW), etc.

= Las palabras no escritas en espanol aparecen destacadas en cursiva. Ejemplo:
bookmarks, browser, plug-in, etc.

= Cuando se hace referencia a un programa, el texto de los interfaces que se ven
en pantalla aparece en negrita. Ademaés, se emplea una flecha para indicar una
secuencia de acciones o pulsaciones en un programa. Ejemplo: Aceptar, Inicio
— Programas — Accesorios.

= Los nombres de las companias se muestran con un tipo de letra de MAYUSCULAS
PEQUENAS. Ejemplo: MICROSOFT, NETSCAPE, etc.

= Los nombres de los programas se muestran con un tipo de letra sin palo (sans
serif). Ejemplo: Microsoft Paint, Netscape Navigator, Opera, etc.

= Los lenguajes informaticos se muestran con un tipo de letra inclinada. Ejemplo:
C, Java, Perl, etc.

= Las extensiones de los ficheros, las palabras clave de los lenguajes de pro-
gramacién y el codigo incluido dentro del texto se muestra con un tipo de
letra de paso fijo como Courier. Ejemplo: .html, <IMG>, var ciudad =
"Elche", etc.



Capitulo 2

Historia de Internet

En este capitulo se presenta una breve historia de Internet. Se comentan los hechos mas
importantes y se destacan las personas que mas han influido en su desarrollo. Ademas, se
dedica un apartado especial a la historia de la Web y se presentan las cuatro generaciones
de sitios web que existen actualmente.

Indice General
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2.1.1. Hitos en la diseminacion de la informaciéon . . . . . . . .. 6
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2.1.3. Protocolos de Internet . . . . . . .. ... ... ... .. 14
2.2. HistoriadelaWeb. .. ...... ..., 15
2.2.1. El primer navegador . . . . ... ... ... ........ 22
2.3. Generaciones de los sitiosweb . . . . .. ... ... .... 25
2.3.1. Primera generacién . . . . . . . ... .. ... .. ... .. 25
2.3.2. Segunda generaciéon . . . . . . ... ... 28
2.3.3. Tercera generacién . . . . . . . . .. ... ... ... .. 29
2.3.4. Cuarta generacién . . . . . .. ... ... 34

2.1. Historia de Internet

El desarrollo de Internet, como casi todos los avances de la ciencia y la tecnologia,
no se debe a una persona o a un grupo pequeno de personas, sino que ha sido fruto
de las ideas y del trabajo de miles de personas. Sin embargo, en un repaso de la
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historia de Internet de unas pocas péaginas soélo se pueden nombrar a las personas més
importantes.

Como reconocimiento al cambio que Internet ha producido en todos los niveles
de la sociedad, el 23 de mayo de 2002', Lawrence Roberts, Robert Kahn, Vinton
Cerf y Tim Berners-Lee fueron distinguidos con el Premio Principe de Asturias de
Investigacion Cientifica y Técnica en representacion de las “miles de personas y muchas
instituciones” que han hecho posible este avance de nuestro tiempo. Segin la resolucion
del jurado, “Se les otorga el premio por haber disenado y realizado un sistema que
estd cambiando el mundo al ofrecer posibilidades antes impensables para el progreso
cientifico y social”.

A Lawrence (Larry) Roberts se le suele llamar “el padre de Internet”, porque fue
el director del equipo de ingenieros que crearon ARPANET, el precursor de la actual
Internet. A parte de ser el director, también fue el disefiador principal de ARPANET.

En 1972, Robert Kahn fue contratado por Lawrence Roberts para trabajar en
ARPA. Trabajo en el desarrollo de un modelo de arquitectura de red abierta, donde
cualquier ordenador pudiera comunicarse con cualquier otro, independientemente del
hardware o el software particular de cada uno de ellos. Este trabajo le llevd a des-
arrollar, junto con Vinton Cerf, el protocolo Transmission Control Protocol/Internet
Protocol (TCP /IP).

Vinton Cerf estuvo implicado desde los primeros anos en el desarrollo de ARPA-
NET. En 1973, se uni6 al proyecto de Robert Kahn de interconexiéon de redes. Su
mayor contribucion ha sido el desarrollo, junto a Robert Kahn, de TCP /IP, el pro-
tocolo que gobierna las comunicaciones en Internet y que permite conectar distintas
redes independientes entre si.

Finalmente, Tim Berners-Lee es conocido como “el padre de la Web”. El fue quien
creo HTML, el lenguaje empleado para crear los documentos de la Web; HyperText
Transfer Protocol (HTTP), el protocolo que emplean los ordenadores para comuni-
carse en la Web, y Universal Resource Locator (URL), como medio de localizacion
de los distintos recursos que forman la Web en Internet. Ademas, también desarrolld
el primer servidor web y el primer navegador/editor web.

2.1.1. Hitos en la diseminacién de la informacién

A lo largo de la historia, los medios de comunicacién han evolucionado considera-
blemente. Se suele citar la capacidad de transmitir el conocimiento de una generacion
a otra como una de las caracteristicas que distingue a la especie humana de otras
especies animales, ya que es la clave en el avance de la humanidad.

Distintos acontecimientos han marcado hitos en la comunicaciéon. Si nos centramos
en los méas importantes que se han producido desde el siglo XIX, destacan por orden
cronolégico:

1El premio les fue entregado por el Principe de Asturias el 25 de octubre de 2002 en la ceremonia
que se celebré en Oviedo.
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= 1833: distribucién en masa de periédicos.
= 1844: primer mensaje telegrafiado.

= 1858: primer intento de tender un cable de comunicaciones a través del Océa-
no Atlantico. Deja de funcionar a los pocos dias debido a problemas con el
aislamiento del cable.

= 1866: se tiende con éxito un cable de comunicaciones a través del Océano At-
lantico.

= 1876: invencién del teléfono por Alexander Graham Bell.

= 1901: primera senal de radio enviada a través del Océano Atlantico.

= 1917: primera llamada de teléfono transcontinental.

= 1927: primera pelicula hablada.

= 1939: debut de la televisién en la Feria Mundial celebrada en Nueva York.
= 1950: inicio de las retransmisiones de televisién en color.

= 1958: los laboratorios Bell inventan el médem.

= 1969: se crea ARPANET, el primer “Internet”. Es el primer medio de comuni-
caciéon que engloba todos los medios existentes: permite comunicacién escrita,
sonora y de video.

Actualmente, Internet es un medio de comunicacion que incluye a todos los demas.
A través de Internet se puede leer el periddico, se pueden realizar llamadas de teléfono,
se puede ver la televisién o escuchar la radio, etc.

2.1.2. El primer “Internet”

Las bases del actual Internet se crearon en la década de los sesenta. De forma
paralela, y sin que hubiera conocimiento entre ellos del trabajo de los otros, en tres
centros de investigaciéon se desarrollaron estudios sobre la comunicacién de ordena-
dores, la redes distribuidas y la conmutacién de paquetes: el Massachusetts Institute
of Technology (MIT) entre 1961 y 1967, THE RAND CORPORATION entre 1962 y
1965, y el National Physical Laboratory (NPL) entre 1964 y 1967.

El origen de Internet se sitda en plena Guerra Fria. En 1957, la extinta Uni6n
de Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) lanzo al espacio el primer satélite: el
Sputnik?. La URSS estaba ganando la partida a los Estados Unidos de Norteamérica

2La colocacién permanente en el espacio de un ingenio humano suponia una gran amenaza, ya
que si se podia poner un satélite, entonces también se podia poner un arma nuclear.
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(EEUU) en el desarrollo de nuevas tecnologias. Como respuesta a la amenaza que
suponia la URSS, los EEUU desarrollaron distintas iniciativas. Una de ellas fue crear
en 1958 Advanced Research Projects Agency (ARPA) por orden del presidente de
los Estados Unidos Dwight D. Eisenhower, encargada de desarrollar proyectos de
investigacion avanzada. En 1962 comenz6 el programa de investigaciéon computacional
de ARPA y en 1966 el programa de comunicaciones bajo la direccién de Lawrence G.
Roberts que provenia del MIT. Dentro del programa de comunicaciones se desarrollo
ARPANET, con el objetivo de explorar la distribucién y el uso compartido de recursos
informéaticos y las comunicaciones basadas en conmutacién de paquetes.

Por otro lado, la Fuerza Aérea de los Estados Unidos (U.S. Air Force) encargd a
la organizaciéon THE RAND CORPORATION el estudio de sistemas de comunicaciones
digitales basados en sistemas distribuidos. El objetivo era desarrollar una red de co-
municaciones militar tolerante a “ataques nucleares”. Paul Baran ide6 un sistema que
no dependia de instalaciones centralizadas y que podia funcionar incluso si muchos
de sus enlaces y nodos de comunicacién eran destruidos. Todos los nodos poseian la
misma condicién: eran auténomos y capaces de recibir, dirigir y transmitir la informa-
cion. En el sistema de comunicacion ideado por Paul Baran, cada mensaje se dividia
en una serie de pequenos trozos de tamano establecido, y cada trozo se enviaria de
forma individual. Ademas, cada trozo encontraria su camino hasta la direccién de
destino: si partes de la red fueran destruidas, como cada nodo era autosuficiente y
cada trozo poseia informacién sobre el origen y el destino, cada nodo estableceria
caminos alternativos para transmitir la informacion.

Es debido al trabajo de Paul Baran el mito de que Internet se cre6 por los mi-
litares para hacer frente a un ataque nuclear. Sin embargo, esto es falso, ya que el
proyecto ARPANET no tenia unos fines militares, sino facilitar la comunicaciéon entre
los cientificos.

Finalmente, en el NPL del Reino Unido, Donald Davies, Roger Scantlebury y
otros investigadores trabajaron en la conmutacién de paquetes a mediados de los
sesenta. Sin embargo, no fueron capaces de convencer al gobierno britanico de que
financiase sus experimentos en el desarrollo de redes de area amplia. No obstante,
fueron ellos los que acufiaron los términos “paquete” y “conmutacion de paquetes”.

Los principales acontecimientos en este desarrollo a tres bandas fueron:

= 1961 (julio): Leonard Kleinrock publica “Information Flow in Large Communi-
cation Nets”, el primer articulo sobre conmutaciéon de paquetes.

= 1962 (agosto): J.C.R. Licklider escribe una serie de informes sobre su “Galactic
Network™ un conjunto de ordenadores conectados globalmente a través de los
cuales cualquiera puede acceder a datos y programas existentes en cualquiera
de ellos.

» 1962 (agosto): J.C.R. Licklider es nombrado director del primer programa de
investigacion computacional en ARPA.
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= 1964: Leonard Kleinrock publica “Communication Nets”, el primer libro sobre
conmutaciéon de paquetes y redes de ordenadores.

= 1964 (agosto): Paul Baran (THE RAND CORPORATION) publica “On Distri-
buted Communications”, documento donde recoge todo su trabajo desarrollado
sobre comunicaciones distribuidas, conmutaciéon de paquetes, etc.

= 1966 (agosto): Lawrence Roberts deja el MIT y se incorpora a ARPA.
= 1966 (diciembre): Lawrence Roberts comienza el diseno de ARPANET.

= 1967 (octubre): En la ACM Operating Systems Symposium en Gatlinberg (Ten-
nessee) se presentan dos articulos clave en el desarrollo de Internet:

e “Multiple Computer Networks and Intercomputer Communication” de Law-
rence Roberts, donde se presenta el disefio de ARPANET.

e “A Digital Communications Network for Computers”, de Donald Davies,
Roger Scantlebury y otros, donde se introducen por primera vez los con-
ceptos de paquete y conmutacién de paquetes.

En este conferencia, Lawrence Roberts y Roger Scantlebury se conocen, inter-
cambian ideas y Scantlebury le habla a Roberts de Paul Baran y su trabajo.

= 1968 (diciembre): La empresa BOLT BERANEK AND NEWMAN gana la licitacion
para construir el primer Interface Message Processor (IMP). Proponen emplear
un miniordenador Honeywell DDP-516 con 12K de memoria, una velocidad de
1,1 MHz y un peso de unos 400 Kg (Figura 2.1).

= 1969 (abril): Aparece el primer Request for Comments (RFC) con el titulo “Host
Software”, escrito por Steve Crocker.

= 1969 (septiembre): El 1 de septiembre se instala el primer nodo de ARPANET
en la Universidad de California en Los Angeles (UCLA). Se conecta el IMP
a un ordenador XDS (XEROX DATA SysTEMS)? Sigma 7. En la Figura 2.2 se
muestra un boceto de este primer nodo realizado por Lawrence Roberts.

= 1969 (octubre): El segundo nodo de ARPANET se instala en el Instituto de
Investigacion de Stanford (Stanford Research Institute, SRI). Se conecta el IMP

a un ordenador XDS 940. Ese mismo dia se transmite el primer mensaje de
ARPANET.

= 1969 (noviembre): Se instala el tercer nodo de ARPANET en la Universidad de
California en Santa Barbara (UCSB). El IMP se conecta a un IBM 360/75.

= 1969 (diciembre): El cuarto nodo se instala en la Universidad de Utah. Se conecta
el IMP a un DEC PDP-10. En la Figura 2.3 se puede ver un boceto de Lawrence
Roberts con los cuatro primeros nodos de ARPANET.

3También conocido como ScienTiFic Data SysTems (SDS).
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Figura 2.1: Leonard Kleinrock junto al primer IMP
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Figura 2.2: El primer nodo de ARPANET
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Figura 2.3: Los cuatro primeros nodos de ARPANET
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= 1970 (diciembre): Se completa Network Control Protocol (NCP), el primer pro-
tocolo host-to-host empleado en ARPANET.

= 1971 (abril): 15 nodos conectados a ARPANET. En la Figura 2.4 se muestra el
diseno l6gico de ARPANET con los 15 nodos.

PDP-10 POP-10

SR/ UTAH /LLINOIS MIT LINCOLN CASE
IMP IMP IMP IMP IMP-Cor-19)

GE-645 360/67

00
40

A

UCSB| STANFORD SOC @ CARNEGIE
5 or-10)

IMP IMP|  [IMP—(oor-5i8 |MP-—®

UCLA RAND BEN HARVARD BURROUGHS

1P M IMP

360/91 108 POP-10 POP-10 B6500
36

i

ARPA NET, APRIL 1971

Figura 2.4: Disefio légico de ARPANET en abril de 1971

» 1972: 37 nodos conectados a ARPANET.

= 1972 (marzo): Ray Tomlinson de BOLT BERANEK AND NEWMAN crea el primer
programa de correo electrénico.

= 1972 (octubre): Primera demostracion publica de ARPANET en “International
Conference on Computer Communications” en Washington D.C.

= 1973: Primera conexién internacional a ARPANET: University College of Lon-
don (Inglaterra) y Royal Radar Establishment (Noruega).
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= 1974 (mayo): Robert Kahn y Vinton Cerf publican “A Protocol for Packet Net-
work Interconnection”, en IEEE Transaction on Communications*. En este ar-
ticulo se presenta el primer protocolo de interconexién de redes (TCP). Ademas,
aparece por primera vez el término Internet.

= 1978 (marzo): TCP se separa en TCP /IP: TCP se encarga de la comunicacion
extremo a extremo e IP del proceso de direccionamiento.

= 1983: ARPANET se divide en MILNET (formada 45 nodos de caracter militar)
y ARPANET (68 nodos de caracter civil).

= 1983 (enero): A partir del 1 de enero, cualquier méquina conectada a ARPANET
debe usar TCP /IP (se sustituye NCP).

= 1988 (2 de noviembre): El primer gusano ataca Internet.
= 1989: ARPANET se cierra.

= 1990 (noviembre): Se instala el primer servidor web en el Conseil Européenne
pour le Recherche Nucléaire (CERN).

2.1.3. Protocolos de Internet

El éxito de Internet se basa mucho en el empleo de TCP /IP, el conjunto de pro-
tocolos de comunicacién que permiten el intercambio de informacién de forma inde-
pendiente de los sistemas en que ésta se encuentra almacenada. TCP /IP constituye
la solucién problema de heterogeneidad de los sistemas informaticos. El 1 de enero de
1983, TCP /IP se establecié como el protocolo estandar de comunicacion en Internet.

El conjunto de protocolos TCP/IP, también llamado la pila de protocolos
TCP /IP, incluye una serie de protocolos que se encuentran en el nivel 7 o de aplica-
cion de la arquitectura Open System Interconnection (OSI) y que proporcionan una
serie de servicios.

Como un mismo ordenador puede atender varios servicios, cada servicio se iden-
tifica con un namero llamado puerto. Por tanto, a cada protocolo le corresponde un
nimero de puerto. Los protocolos que se encuentran estandarizados poseen un puerto
reservado que no puede emplear ningin otro protocolo.

En el Cuadro 2.1 se muestran los protocolos del nivel 7 méas comunes de Internet
junto con el nimero de puerto que emplean.

Ademas de los anteriores protocolos, existen otros menos conocidos que se en-
cuentran en diferentes niveles de la arquitectura OSI, como son: Address Resolution
Protocol (ARP), Dynamic Host Configuration Protocol (DHCP), Finger, Gopher, In-
ternet Control Messaging Protocol (ICMP), Internet Relay Chat (IRC), Network File

4V.G. Cerf y R.E. Kahn. A Protocol for Packet Network Interconnection. IEEE Transaction on
Communications, 22(5), Mayo 1974, paginas 637-648.
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Nombre Acrénimo | Puerto | Descripcion

File Transfer Protocol FTP 21 Transferencia de ficheros

Telnet 23 Conexién en modo termi-
nal a sistemas remotos

Simple Mail Transfer Pro- SMTP 25 Envio de correo electréni-

tocol co

Domain Name System DNS 53 Resolucién de nombres de
dominio

HyperText Transfer Pro- HTTP 80 Transferencia de paginas

tocol web

Post Office Protocol v3 POP3 110 Recepcién de correo elec-
trénico

Network News Transfer NNTP 119 Acceso a foros de discu-

Protocol siéon

Cuadro 2.1: Protocolos més comunes de Internet

System (NFS), Network Time Protocol (NTP), Routing Information Protocol (RIP)
y Simple Network Management Protocol (SNMP).

2.2. Historia de la Web

Aligual que Internet, el desarrollo de la Web no se debe a una tunica persona. Pero
si buscamos un tnico padre de la Web, ese es Tim Bernes-Lee. A él se deben los tres
elementos que fueron clave en el nacimiento de la Web (Figura 2.5):

= HTML como lenguaje para crear los contenidos de la Web, basado en Standard
Generalized Markup Language (SGML).

= HTTP como protocolo de comunicacién entre los ordenadores de la Web, en-
cargado de la transferencia de las paginas web y demés recursos.

= URL como medio de localizacién (direccionamiento) de los distintos recursos
en Internet.

Los acontecimientos méas importantes en el nacimiento de la Web se remontan a
los afos cuarenta:

= 1945: Vannevar Bush escribe el articulo “As We May Think” en The Atlantic
Monthly® sobre un dispositivo fotoeléctrico y mecanico, llamado memez, capaz

5Vannevar Bush. As We May Think. The Atlantic Monthly. Volumen 176, n°® 1, paginas 101-108,
julio 1945.
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Figura 2.5: Los pilares de la Web

de crear y seguir enlaces entre distintos documentos almacenados en microfichas
(en definitiva, un sistema muy parecido a lo que hoy conocemos como hipertex-
to).

[...] Consider a future device for individual use, which is a sort of
mechanized private file and library. It needs a name, and, to coin on
at random, “memex” will do. A memex is a device in which an indi-
vidual stores all his books, records, and communications, and which
is mechanized so that it may be consulted with exceeding speed and
flexibility. It is an enlarged intimate supplement to his memory.

[...] All this is conventional, except for the projection forward of
present-day mechanisms and gadgetry. It affords an immediate step,
however, to associative indexing, the basic idea of which is a provision
whereby any item may be caused at will to select immediately and
automatically another. This is the essential feature of the memex. The
process of tying two items together is the important thing.

[...] Considera un dispositivo futuro para uso individual, que es una
especie de archivo y biblioteca personal mecanizada. Necesita un nom-
bre, y, acunando uno al azar, “memezx” servird. Un memez es un dis-
positivo en el que un individuo almacena todos sus libros, registros y
comunicaciones, y que estd mecanizado de forma que se puede consul-
tar con una gran velocidad y flexibilidad. Es un intimo complemento

a Su Mmemoria.
[...] Todo esto es convencional, excepto por la proyeccion futura de

mecanismos y artilugios actuales. Sin embargo, permite un paso in-
mediato al indexado asociativo, cuya idea bdsica es permitir que a
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partir de cualquier elemento se pueda seleccionar inmediatamente y
automdticamente otro cuando se desee. Esta es la caracteristica fun-
damental del memezx. El proceso de ligar dos elementos juntos es el
aspecto importante.

Vannevar Bush, “As We May Think”

= 1965: Ted Nelson acufia el término “hipertexto” en el articulo “A File Structure
for the Complex, the Changing, and the Indeterminate”®. Comienza, el desarro-
llo del proyecto Xanadu”, un sistema basado en hipertexto que nunca llegé a
completarse (aun contintia su desarrollo).

= 1967: Andy van Dam y su equipo construyen Hypertext Editing System (HES), el
primer sistema de hipertexto. Sus principales caracteristicas son: permite editar
grandes cantidades de texto en pantalla, permite teclear cadenas tan largas
como el usuario desee y permite enlaces dentro de un documento que conducen
a otras partes del mismo documento o a otro documento.

= 1968: Doug Engelbart y su equipo dan a conocer su sistema On-Line System
(NLS), una herramienta de trabajo en grupo con soporte de enlaces entre do-
cumentos.

= 1969: Andy van Dam y su equipo construyen File Retrieval and Editing System
(FRESS) a partir de su anterior sistema Hypertext Editing System. Sus principa-
les caracteristicas son: permite el empleo de terminales graficos y, por tanto, el
empleo de caracteres no occidentales y cualquier simbolo en pantalla, los enlaces
pueden ser bidireccionales y posee la capacidad de “deshacer”.

= 1980: mientras trabaja en el CERN, Tim Berners-Lee escribe un programa
llamado Enquire-Within-Upon-Everything, que permite crear enlaces entre nodos.
Un nodo posee un titulo, un tipo y una lista de enlaces.

= 1989 (marzo): Tim Berners-Lee escribe “Information Management: A Proposal”,
un informe interno que circula por el CERN.

= 1990 (septiembre): Mike Sendall, jefe de Tim Berners-Lee da el visto bueno a la
compra del ordenador NeXT, lo que permite a Tim seguir adelante y crear un
sistema global de hipertexto.

= 1990 (octubre): Tim Berners-Lee comienza a desarrollar un editor y navegador
grafico de hipertexto para NeXTStep, el sistema operativo con entorno grafico
de los ordenadores NeXT. Elige WorldWideWeb como nombre del programa y
“World Wide Web” como nombre del proyecto, después de descartar una serie
de nombres: Information Mesh, Mine of Information e Information Mine.

6Ted Nelson. A File Structure for the Complex, the Changing, and the Indeterminate. 20th Na-
tional Conference ACM, paginas 84-100, New York. Association for Computing Machinery, 1965.
"http://www.xanadu.net/.
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1990 (noviembre): se instala el primer servidor web® y se publica la primera
péagina web?.

Figura 2.6: Tim Berners-Lee junto a una pantalla de ordenador que muestra su primer
navegador web

1991 (junio): se celebra un seminario sobre WWW en el CERN.
1991 (agosto): se publican en Internet los ficheros del primer navegador.

1991 (diciembre): Paul Kunz instala el primer servidor web fuera de Europa en
Stanford Linear Accelerator Center (SLAC).

1992: aparecen los primeros navegadores de terceras partes, Erwise, Viola y Mi-
das.

1992: Marc Andreesen y Eric Bina comienzan a trabajar en un nuevo nave-
gador gréafico para Unix en National Center for Supercomputing Applications
(NCSA). Posee nuevas caracteristicas innovadoras como: la etiqueta <CENTER>
. </CENTER>, la inclusion de imégenes en linea (antes se visualizaban aparte),
navegaciéon més sencilla a través de hiperenlaces que se pueden pulsar, etc.

1993 (febrero): Se publica el navegador grafico NCSA Mosaic para X-Windows
sobre Unix.

8

nxocOl.cern.ch.

9http://nxocOl.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject .html.
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= 1993 (abril): Los directores del CERN anuncian que la tecnologia WWW
podra ser usada gratuitamente por cualquiera, sin tener que pagar ningin tipo
de licencia o canon.

= 1993 (noviembre): NCSA publica versiones de NCSA Mosaic para los sistemas
operativos méas extendidos: varios Unix, Microsoft Windows y Apple Macintosh.

NCSA Mosaic for MS Windows =] x|
File Edt Options Mavigate Annotate Help
EE =Rl EE
D t Title: |Depln. Lenguaijes y Sistemas Informaticos |

Document URL: |hllp: ffaltea.dlsi.ua.esfindex_c_html |

o

Biror Dapartamento de

Lenguajes v Sistemas Informaticos
Enbsp: .Buscar:

;oi

=

Eerot Tpformacién general

&nbsp:Presentacidn

Enbsp;Dinde estamos

Enbsp0rganizacidn

Enbsp;Documentos piblicos

Personal

Enbsp:Personal docente (tutorias)

Enbsp Personal de administracidn

&nbsp;Colaboradores

Docencia:

Enbsp hsignaturas

&nbsp;Programa de doctorado

&nhsp;Consulta de notas

Enbsp:Redes docentes

Practicas hd|
[ [NUIM |

el

Figura 2.7: Pagina actual visualizada con Mosaic 1.0

En la Figura 2.7 se puede ver como se muestra la pagina principal del Departa-
mento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la Universidad de Alicante!® con
la version 1.0 de este navegador para Microsoft Windows 3.0. En la Figura 2.8 se
muestra la misma pagina visualizada con un navegador actual (la version 4.78
de Netscape Communicator). Como se puede apreciar, la version 1.0 de NCSA
Mosaic no estaba preparada para mostrar imégenes Joint Photographic Ezperts
Group (JPEG), tablas, color de fondo de la pagina, etc. En la Figura 2.9 se
puede ver el cuadro de didlogo About de este navegador.

10http://altea.dlsi.ua.es/index_c.html.
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Apartado de correos, 99 Correo: secretariaf@dlsi.ua.es
E-03080 Alicante
== Documento: Terminado Sl e EL g2 2| 4

Figura 2.8: Pagina actual visualizada con Netscape Communicator 4.78

About NCSA Mosaic for Windows

HC5A Mosaic for Microzoft Windows
verzion 1.0

Copyright © 1993
by the University of lllinois

=
5
by Chris Wilson and Jon Mittelhauser

email mosaic-win{@ncsa uiuc.edu
with bug reports or enhancement requests

Figura 2.9: Cuadro de didlogo About en NCSA Mosaic 1.0
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= 1993 (diciembre): Marc Andreessen abandona NCSA y se traslada a California.

= 1994 (marzo): Marc Andreessen y otros compaieros de NCSA forman MOSAIC
COMMUNICATIONS CORPORATION, que mas tarde, por problemas legales, pasara
a llamarse NETSCAPE COMMUNICATIONS CORPORATION.

= 1994 (25 a 27 de mayo): Se celebra First International WWW Conference en el
CERN en Ginebra (Suiza). La conferencia es todo un éxito.

= 1994 (agosto): La Universidad de Illinois firma un acuerdo de cesion de los
derechos comerciales de NCSA Mosaic con la empresa SPYGLASS.

= 1994 (1 de octubre): Se funda World Wide Web Consortium (W3C).

= 1994 (17 a 19 de octubre): Se celebra Second International WWW Conference
en Chicago (EE.UU.). Vuelve a ser un éxito completo.

= 1994 (diciembre): Se lanza al mercado Netscape Navigator 1.0.

= 1995 (10 al 14 de abril): Se celebra Third International WWW Conference en
Darmstadt (Alemania).

= 1995 (mayo): SUN MICROSYSTEMS anuncia la existencia de Java 1.0 y NETSCA-
PE COMMUNICATIONS CORPORATION lo soportaré en sus navegadores a través
de los applets.

= 1995 (agosto): Coincidiendo con el lanzamiento de Microsoft Windows 95, se
presenta Microsoft Internet Explorer 1.0, basado en codigo licenciado a SPYGLASS
(que a su vez es una licencia comercial de NCSA Mosaic). A partir de entonces,
comienza la “guerra de los navegadores”. En la Figura 2.10 se puede ver el cuadro
de didlogo Acerca de Internet Explorer del navegador Microsoft Internet
Explorer 5.5. Se puede comprobar como atin esta version se basa en NCSA Mosaic.

= 1995 (noviembre): Se lanza al mercado Microsoft Internet Explorer 2.0.

= 1996 (marzo): Se lanza al mercado Netscape Navigator 2.0. Incorpora nuevas
caracteristicas como elementos de HTML 3.0, marcos, la capacidad de ejecutar
applets programados en Java, soporte de JavaScript, etc.

= 1996 (agosto): Se lanza al mercado Microsoft Internet Explorer 3.0. Proporciona
soporte para marcos y programacion con lenguajes de script (JScript y VBS-
cript).

= 1996 (agosto): Se lanza al mercado Netscape Navigator 3.0.
= 1997 (enero): La version 3.0 es la altima version de NCSA Mosaic.

= La “guerra de navegadores” continua . ..
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/2 Acerca de Internet Explorer x|

" Migrospft* E I

Version: 5.50.4522. 1500

Intensidad de cifrado: 125 bits {Infor. actualizacion )
Id. del producko: 537 15-426-5949591-04515
Actualizar versiones:; SP1; Q32123Z;

Biasado en MCSA Mosaic, MCSA Mosaic{TH); se desarrolla ﬂ
en el Mational Center for Supercomputing Applications de

la Universidad de Ilinois en Urbana-Champaign.

Se distribuye bajo licencia de Spyglass, Inc. ;I

Copyright £1395-2000 Microsoft Carp. -

fgradecimientos

Figura 2.10: Cuadro de didlogo Acerca de Internet Explorer en Microsoft Internet
Explorer 5.5

2.2.1. El primer navegador

El primer navegador web, que también era editor, fue programado por Tim Berners-
Lee a finales de 1990. Al principio lo llam6 WorldWideWeb, pero después cambio el
nombre por Nexus, ya que empezaba a usarse World Wide Web para referirse de forma
genérica al sistema de comunicacién que habia ideado.

Este primer navegador se program6 en Objective-C' en un ordenador NeXT. Se-
gin Tim, le llevé un par de meses programarlo, gracias a que el sistema operativo
NeXTStep facilitaba la programacion al disponer de herramientas para construir los
menus, tecnologia What You See Is What You Get (WYSIWYG), etc.

En la Figura 2.11 y 2.12 se muestran dos imagenes del navegador. El navegador
que se observa en la Figura 2.12 es una versiéon del ano 1993. Se pueden observar
varios aspectos interesantes en esta tltima imagen:

= El sistema operativo NeXTStep presenta un llamativo entorno grafico multiven-
tana.

= En la esquina superior izquierda se puede observar el ment del navegador, con
su nombre en la primera linea (WorldWideWeb).

= Se pueden ver dos ventanas que muestran imagenes en linea (un libro y el
logotipo del CERN). La primera version del navegador mostraba las imagenes
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en una ventana aparte.

= El meni Links aparece abierto. Se estd creando un enlace sobre la palabra
ATLAS que aparece resaltada en la ventana con titulo CERN Experiments
(la ventana que se encuentra en un primer plano).

= La X que tienen las ventanas permite cerrarlas (mas tarde lo copiaria MICRO-
SOFT).

= La ventana que aparece al fondo con titulo Tim’s Home Page tiene la X
incompleta porque se ha modificado y no se han guardado los cambios.

WordwideWeb

JFG’s home page at InfoDesign

. 0 This home page demansirates some simple concepts of the
This version of the 'WWW application can pick up hypertext
infomation from files in a number of formats, from local files, fram World-Wide Web infrastructure for global infarmation sharing
remote files using NFS or ananymous FTP, from hypertext servers by 5
name or keyword search, and fram intemet news. Hypertesd files Today, “Sh”‘f”‘;‘m s “Eﬁ’.‘"s‘ m“ b"”“’;g’ t”m justtosk
may be editied, and links mades from hyperex ies to other files o some notes anout him and linked them to his name on the fiy
any other infarmation.

4 1 use this World-Wide Web editor exactly like any word processor, with
Farmare help, use "Help” from the menu. 7 thal doesn'twork, then :he pn{werlnlcreate Imk‘s ﬂ’?m SEI;S\IIVE gl?l:es ?HEKHD Dther(phlaces,m
your application has heen incompletely installed or instance to personal notes or o any information source in the worl

If you have any comments or have bugs, please mail WWW research stuff T
timbl@info.cern.ch. guoting the wersion number (aboyve)

Hypertext Resources (IN-Box)

Geographical list of WWW servers (at 0 Link to marked L
‘Welcome to Yorh , same list. Example : CERN phone book
neighborhood hits|
Wired, 24 May. vi N WY project documentation (at CERN
in On the R{

i Med hears rumors of a deal between Gl
Marc Weber

Estish Solal

Met Surf Prd A computer consultant, small publisher and freelance journalistwho is
I currently investigating the early histary of the Wek, to be published in
Jenny Holzer's truisms take a turn for the We Wired. He ‘UVESH

Welcome To Hotwired!
Ifyou feel aneed for speed . surfY cleoms fo Hollie

How o Jain: Register Mow  Memhers Only
Unguided Tour Qverview Meed Help? — What's New
Your View &copy; 1995 HotWired Yentures LLC
Carporate recruiting form letters =t
Powered by Silicon Graphics
Altcynicism . What's the Point?

Figura 2.11: El primer navegador web ejecutandose en un ordenador NeXT
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Figura 2.12: El primer navegador web ejecutandose en un ordenador NeXT
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2.3. Generaciones de los sitios web

David Siegel, en su libro Creating Killer Web Sites: The Art of Third-Generation
Site Design'', establecié tres generaciones de sitios web. Sin embargo desde 1996,
fecha en la que estableci6 su clasificacion, ha evolucionado la tecnologia empleada en
la Web, por lo que se puede anadir una generacion méas a su clasificacion.

Actualmente las cuatro generaciones conviven, aunque ya casi nadie crea sitios
web que se clasifiquen en las dos primeras generaciones.

2.3.1. Primera generacion

La primera generacién abarca desde el nacimiento de la Web (1992) hasta me-
diados de 1994. La creacién de paginas web durante esta generaciéon se ve limitada
por diversas razones tecnoldgicas: ancho de banda limitado (médems de 2.4 Kbps),
navegadores poco desarrollados, monitores monocromos, etc.

Las caracteristicas principales de estas paginas son:

= Tiempo de carga rapido: son paginas basadas en texto, con muy pocas imégenes
y ningtn recurso multimedia.

= Navegacién poco estructurada, con falta de coherencia.

= Paginas largas, que parece que nunca se acaban. La informaciéon no se suele
organizar en varias paginas, ya que asi se reduce el numero de transferencias.

= Texto escrito como si fuera una hoja de papel: de lado a lado de la péagina y
desde el principio hasta el final.

= Empleo de saltos de linea como separadores.

= Empleo de lineas horizontales para separar secciones en una misma pagina.

= Empleo de listas para organizar la informacion.

= Poco uso de los enlaces entre péginas de un mismo sitio web.

= Como las paginas son muy largas, se emplean muchos enlaces intradocumentales.
= Listas interminables de enlaces a otros sitios web.

= Se pueden visualizar correctamente casi en cualquier navegador (incluso los na-
vegadores no graficos), pero son aburridas y poco legibles.

= Las paginas web poseen un contenido educativo o cientifico. Pocas empresas
poseen un sitio web.

HDavid Siegel. Creating Killer Web Sites: The Art of Third-Generation Site Design. Hayden
Books, 1996.
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En definitiva, durante este primer periodo, se emplea la Web como si fuera uno de
los medios de comunicacién tradicionales (libros, revistas, etc.). Atn no se sabe como
aprovechar todas las posibilidades que ofrece la Web.

Respecto a la generacion de las paginas, no existe generacion: las paginas son
estéaticas. A finales de este primer periodo aparece la tecnologia Common Gateway
Interface (CGI), que permite la generacion dinamica de paginas web.

En la Figura 2.13'2 y 2.14!3 podemos observar dos ejemplos de paginas pertene-
cientes a la primera generacion. Se pueden apreciar en estas paginas las principales
caracteristicas de esta generacion: paginas simples, poco o nulo empleo de elementos
graficos, empleo de listas para organizar la informacién, empleo de lineas horizontales
como separadores, etc.
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Figura 2.13: Ejemplo de pagina web de la primera generacion

2pttp://www.luth.se/luth/present/sweden/history/viking_level.
http://www.library.cornell.edu/okuref/research/webeval.html.
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= Context: The Primary Factor

The User Context: The most impottant factor when evaluating Web sites is your search, your needs. What are you using the
Web for? Entertainment? Academic work? Hobbies or avorational mterests? Scholarly sources are traditionally very strongly
text-based. Compare the appearance and the content of an acadernic journal with a popular magazine.

The Web Context: Some of the visual distinctions that signal the nature of content in print sources hold true on the Web as
well, although, because the Web encourages wider use of graphics, Web versions of printed works usually contain more
graphics and more color than their print counterparts. Color graphics appeared on the New York Times Web site before they
appeared in the printed New York Times, for instance.

Compare the Web versions of Child Abuse and Neglect (Comell only), Mississipp Review (free to the public), The New YVork
Times, U. 3, News, and the National Encuirer. =
= |Document: Done Sl sk £ AR Eal A

Figura 2.14: Ejemplo de pagina web de la primera generacion
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2.3.2. Segunda generacién

La segunda generaciéon se extiende desde 1995 hasta la actualidad. La diferencia
principal con las paginas web de la generacién anterior es la masiva incorporacion de
elementos gréaficos en las péginas web:

= Los iconos sustituyen a las palabras.
= El color de fondo se sustituye por una imagen de fondo.
= Los banners sustituyen a los encabezados de las paginas.

= Las listas normales se sustituyen por listas con topos'* (bullets) graficos.
Sus caracteristicas principales son:

= Tiempo de carga lento: se emplean imigenes con multitud de colores y anima-
ciones en exceso, debido a la novedad de su uso. No se comprueba el rendimiento
de las paginas con conexiones lentas: no se tiene en cuenta al usuario final.

= El color de fondo de las paginas deja de ser el blanco o el gris. Incluso, se emplean
imagenes como fondo de las péginas.

= Empleo de tablas, aunque no con el proposito de situar el contenido (tablas
invisibles), sino para mostrar datos tabulados.

= Las paginas todavia poseen una estructura de arriba a abajo.

= La navegacion suele ser jerdrquica, a partir de una pagina principal. Sin embargo,
no existe una filosofia de planificaciéon de la navegacion.

= Aparecen tecnologias multimedia propietarias, que necesitan la instalacion de un
plug-in para su visualizacién. Prima el uso de tecnologias (imégenes y sonidos),
aunque luego el publico no pueda visualizar correctamente las paginas.

En definitiva, las paginas web de esta generacion se caracterizan porque prima el
uso de la tecnologia, sin tener en cuenta el proposito del sitio web. Ademas, no se
tiene en cuenta la legibilidad o claridad de la presentacién de la informacion.

Respecto a la generacién de las paginas, la mayoria siguen siendo estaticas, aunque
cada vez se emplea mas la tecnologia CGI. El uso de esta tecnologia abre un abanico
de posibilidades enorme: la creacién de aplicaciones web que acceden a bases de datos.
Las primeras aplicaciones que se desarrollan son pequenas y sencillas: libro de visitas,
formulario de més informacion, etc. Si se necesita almacenar informaciéon de forma
persistente, se emplean ficheros en vez de bases de datos.

141,05 topos o bolos son caracteres de imprenta o elementos graficos que representan un figura
geométrica y que se emplean para destacar el comienzo de un parrafo o apartado, un sumario, las
acepciones de un diccionario, etc.
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En la Figura 2.15'% y 2.16'® se pueden observar dos ejemplos de paginas pertene-
cientes a esta segunda generacion. Se pueden apreciar las principales caracteristicas
de esta generacion: empleo de imégenes como fondo de la pagina, uso excesivo de
elementos graficos (imégenes, iconos), listas con topos graficos, empleo de tablas, etc.

#r Unidad de Registro Sismologico - Netscape ==l
File Edt Wew Go Communicator Help

T 4 > 3 & = 5 &£ O @
i Back Forward  Feload Home Search  Metscape Frint Security Shop Stop

v wtv Bookmarks \& Netsite:Ihttp:/fwww.ua.es/ursua.f j @v ‘what's Felated

v L‘i Traduccidn L‘i Menzajes D‘ Congresos L‘i W ariog L‘i Diwf-OLAP ‘wieh Building - The Computer Mu Television Them Shart

s

DLl N
*

-M k]ﬂr.lwmmv— JRSPA
#*

@ Castellano
0 Valencié

ol Enelish UNIDAD DE REGISTRO SISMICO DE LA PROVINCIA DE
=% ALICANTE

0 Indice Diputacién Provincial de Alicante

QHistoria Universidad de Alicante

OEstructura
0 Sismicidad

TELEFONO: FAX:
+34 (96) 590 3987 + 34 (96) 590 3552

(i Divaleacidn 4
0 DIRECCION POSTAL:
E-MAIL: Dpto Ciencias de la Tierra y del Medio Ambiente =
E =¢D=I |DUcument: Done =l £ 22 a2 |

Figura 2.15: Ejemplo de pagina web de la segunda generacion

2.3.3. Tercera generaciéon

La tercera generacién aparece a mediados de 1996. Las péaginas pertenecientes a
esta generacion son las mas comunes en la actualidad. Se caracterizan por:

= Tiempo de carga rapido: los creadores de las paginas se centran en el conteni-
do y no en la presentacién. Se minimiza el tiempo de carga mediante un uso
minimalista de los recursos gréficos, el uso de Cascading Style Sheets (CSS) y

nttp://wuw.ua.es/ursua/.
6http://wuw.cehipar.es/index . htm.
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Figura 2.16: Ejemplo de pagina web de la segunda generacion
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la optimizacion del cédigo HTML. El rendimiento de las paginas se verifica
empleando conexiones a distintas velocidades.

= Las paginas se limitan para que se puedan visualizar completamente en una
pantalla, sin tener que realizar desplazamiento (scroll).

= Los sitios web se crean teniendo en cuenta los posibles usuarios y el objetivo del
sitio (informar, vender, ofrecer servicios, etc.).

= Se limita el niimero de enlaces, se simplifica la navegaciéon. Se organiza la infor-
macién a partir de una pagina inicial hasta una pagina final, ofreciendo distintos
caminos.

= Se tienen en cuenta principios tipograficos y de organizacién visual de la infor-
macion.

= Se emplean metéforas y temas visuales para seducir y guiar al usuario, creando
una experiencia completa desde la primera pagina hasta la altima.

= Se incorporan los principios de usabilidad y accesibilidad.
= Se comprueba con usuarios reales el funcionamiento de los sitios web.

= En los sitios web de las empresas cobra importancia la creaciéon de una identi-
dad corporativa. Se emplean de forma coherente los colores, las imégenes, los
simbolos e iconos, los tipos de letra, etc.

La caracteristica principal de las paginas web pertenecientes a la tercera generacion
es la planificacion: los disefiadores invierten tiempo en analizar los posibles caminos
que los visitantes tomaran al visitar un sitio web, y en funcién de ello disenan los
sitios web. La estructura del sitio web cobra una gran importancia.

Durante este periodo tiene lugar una “explosién” en el niimero de herramientas
informaticas relacionadas con la Web.

En cuanto a la generacion de las paginas, este periodo supone la consolidacién de la
generacion de paginas web dinamicas. El uso de CGI estd muy extendido, pero debido
a sus limitaciones aparecen nuevas tecnologias. Las primeras soluciones relevantes
provienen de MICROSOFT, primero con Internet Database Connector (IDC) y luego
con Active Server Pages (ASP), que supone una verdadera revolucion en la creacion
de paginas web dinamicas. A partir de ahi aparecen nuevas tecnologias ColdFusion,
PHP o Java Server Pages (JSP) basada en Java.

En la Figura 2.17'7 y 2.18!8 se pueden observar dos ejemplos de paginas pertene-
cientes a la tercera generacién. En estas paginas las principales caracteristicas que se
pueden apreciar son: el tamano de las paginas se limita para que quepan en el area
de una ventana, se limita el nimero de enlaces, se simplifica la navegacién, se tienen
en cuenta principios tipograficos y de organizacion de la informacion, etc.

Thttp://www.renault.es.
8http://www.ua.es/es/index.html.
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Figura 2.17: Ejemplo de pagina web de la tercera generacion
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Figura 2.18: Ejemplo de pagina web de la tercera generacion
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2.3.4. Cuarta generacién

La cuarta y tdltima generaciéon empieza a desarrollarse plenamente en 1999 y dis-
curre hasta la actualidad. Sus caracteristicas principales son:

= Se vuelven a emplear en exceso los recursos gréficos.

= En muchos casos se intenta aprovechar hasta el altimo pixel de la pagina para
presentar informacion.

= HTML evoluciona: se extiende el uso de tecnologias poco empleadas has-
ta ese momento, como CSS, y aparecen nuevas tecnologias, como Dynamic
HTML (DHTML). Estas tecnologias permiten un mayor control sobre la vi-
sualizacion de las paginas web, pero a costa de incompatibilidades entre distintos
navegadores.

= Uso de nuevas tecnologias multimedia (como Macromedia Flash'?): se puede
crear un sitio web sin tener que emplear HTML.

= Los principios empleados en la creacion de CD-ROM interactivos se aplican en
la creacién de paginas web.

= Un equipo interdisciplinar (informéatico, experto en contenidos, diseiador grafi-
co, etc.) desarrolla los sitios web.

= El aumento del ancho de banda permite streaming de video y audio en tiempo
real.

= El objetivo al desarrollar un sitio web es crear una experiencia completa desde
que el visitante visualiza la primera pagina hasta que abandona el sitio web.

Respecto a la generacién de paginas web dinamicas supone la consolidacion de las
tecnologias de generaciéon dinamica. La mayoria de las paginas web pertenecientes a
esta generacion se crean a partir de informacién almacenada en bases de datos.

En la Figura 2.192°, 2.20%! y 2.212? se pueden observar varios ejemplos de paginas
pertenecientes a la cuarta generacién. En estas paginas podemos detectar las prin-
cipales caracteristicas de esta generacion: uso excesivo de elementos graficos, empleo
de tecnologias multimedia como Macromedia Flash, aprovechamiento hasta el altimo
pixel de la pagina (en la pagina de la Figura 2.19), etc.

19Fn diciembre de 1996, MACROMEDIA INC. comprd a Jonathan Gay su herramienta de animacion
FutureWave Software, que pas6 a llamarse Macromedia Flash.

Onttp: //www.terra.es.

2lnttp://www.repsolyps . com/esp/home/home. asp.

22nttp: //www.mde. es.
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Figura 2.19: Ejemplo de pagina web de la cuarta generacion



36 Capitulo 2. Historia de Internet

repsolypf.com - Netscape

File Edt Yew Go Communicator Help

D a S & @ @
Back Fopward  Feload Home Search  Melscape Frint Security Shop Stop

w!v Bookmarks \g& Locat\on:Ihttp:x’f’www.repsolypf.comz’espz’homef’homa.asp j @v ‘wihat's Related

L‘i Traduccidn L‘i Menzajes D‘ Congresos L‘i Warioz L‘i Diwf-0L&P ‘wieb Building - The Computer Mu Television Them Shart

TODO SOBRE Consigue una moto Honda
REPSOL

repsol ypf.com YPF

ammn - MENTAUAS DEL 2 York
; 0181 999 04 96453211 0
pe e

PRODUCTOS Y SERVICIOS
DE REPSOL YPF

de lubricantes
y carburantes

na prem

,@ == | |Document: Done

E IR

Figura 2.20: Ejemplo de pagina web de la cuarta generacion



2.3. Generaciones de los sitios web 37

 MINISTERID DE DEFENSA DE ESPANA - Netscape
File Edt Yew Go Communicator Help

D 2 5 & @ @
! Back Fopward  Feload Home Search  Melscape Frint Security Shop Stop
v w!v Bookmarks \g& Netsite:Ihttp:x’f’www.mde.esz’mdex’intro.htm j @v ‘what's Related
v L‘i Traduceion L‘i Mensajes D‘ Congresos L‘i Warioz L‘i Diwi-OLAR ‘wieb Building - The Computer ku Televizion Them Short

O ENTRAR

limisterio de Defemsa Pode la Castellana, 109 ZR8071 Madrid  Troo.: 34 91 395 50 00

= |Document: Done Sl sk £ AR Eal A

Figura 2.21: Ejemplo de pagina web de la cuarta generaciéon






Capitulo 3

Arquitecturas cliente /servidor

Las aplicaciones web son un tipo especial de aplicaciones cliente/servidor. Antes de
aprender a programar aplicaciones web conviene conocer las caracteristicas basicas de las
arquitecturas cliente/servidor.

Indice General

3.1. Introduccidon . . . . . . . v i ittt i e e 39
3.2. Separacion de funciones . . ... ... 000000 40

3.3. Modelos de distribuciéon en aplicaciones cliente/servidor 42

3.3.1. Presentacién distribuida . . . . ... ..o o000 42
3.3.2. Aplicacion distribuida . . . . . ..o 43
3.3.3. Datos distribuidos . . . . .. ... 43
3.4. Arquitecturas de dos y tres niveles . . . . ... ... ... 44
3.5. Descripcion de un sistema cliente/servidor . . . . .. .. 44

3.1. Introduccién

Cliente/servidor es una arquitectura de red' en la que cada ordenador o proceso en
la red es cliente o servidor?. Normalmente, los servidores son ordenadores potentes
dedicados a gestionar unidades de disco (servidor de ficheros), impresoras (servidor

LOtro tipo de arquitectura de red es peer-to-peer (entre pares o de igual a igual), en la que cada
ordenador de la red posee responsabilidades equivalentes.

2 Aunque un mismo ordenador puede ser cliente y servidor simultaneamente, se establece una
separacion légica segtn las funciones que realiza.

39
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de impresoras), tréafico de red (servidor de red), datos (servidor de bases de datos) o
incluso aplicaciones (servidor de aplicaciones), mientras que los clientes son maquinas
menos potentes y usan los recursos que ofrecen los servidores.

Dentro de los clientes se suelen distinguir dos clases: los clientes inteligentes (rich
client) y los clientes tontos (thin client). Los primeros son ordenadores completos, con
todo el hardware y software necesarios para poder funcionar de forma independiente.
Los segundos son terminales que no pueden funcionar de forma independiente, ya que
necesitan de un servidor para ser operativos.

Esta arquitectura implica la existencia de una relacién entre procesos que solicitan
servicios (clientes) y procesos que responden a estos servicios (servidores). Estos
dos tipos de procesos pueden ejecutarse en el mismo procesador o en distintos.

La arquitectura cliente/servidor permite la creacion de aplicaciones distribuidas.
La principal ventaja de esta arquitectura es que facilita la separacion de las funciones
segun su servicio, permitiendo situar cada funcion en la plataforma méas adecuada
para su ejecucion. Ademads, también presenta las siguientes ventajas:

= Las redes de ordenadores permiten que multiples procesadores puedan ejecutar
partes distribuidas de una misma aplicacién, logrando concurrencia de procesos.

= Existe la posibilidad de migrar aplicaciones de un procesador a otro con modi-
ficaciones minimas en los programas.

= Se obtiene una escalabilidad de la aplicacion. Permite la ampliacién horizontal
o vertical de las aplicaciones. La escalabilidad horizontal se refiere a la capa-
cidad de anadir o suprimir estaciones de trabajo que hagan uso de la aplicacién
(clientes), sin que afecte sustancialmente al rendimiento general (Figura 3.1).
La escalabilidad vertical se refiere a la capacidad de migrar hacia servidores
de mayor capacidad o velocidad, o de un tipo distinto de arquitectura sin que
afecte a los clientes (Figura 3.2).

= Posibilita el acceso a los datos independientemente de donde se encuentre el
usuario.

3.2. Separaciéon de funciones

La arquitectura cliente/servidor nos permite la separacion de funciones en tres
niveles, tal como se muestra en la Figura 3.3:

= Logica de presentacion. Se encarga de la entrada y salida de la aplicacién con
el usuario. Sus principales tareas son: obtener informacién del usuario, enviar la
informacion del usuario a la logica de negocio para su procesamiento, recibir los
resultados del procesamiento de la l6gica de negocio y presentar estos resultados
al usuario.



41

3.2. Separacion de funciones

(][]

Figura 3.1: Escalabilidad horizontal
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Figura 3.2: Escalabilidad vertical
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= Légica de negocio (o aplicacion). Se encarga de gestionar los datos a nivel
de procesamiento. Actiia de puente entre el usuario y los datos. Sus principales
tareas son: recibir la entrada del nivel de presentacién, interactuar con la logica
de datos para ejecutar las reglas de negocio (business rules) que tiene que cum-
plir la aplicacién (facturacion, célculo de néminas, control de inventario, etc.) y
enviar el resultado del procesamiento al nivel de presentacion.

= Logica de datos. Se encarga de gestionar los datos a nivel de almacenamiento.
Sus principales tareas son: almacenar los datos, recuperar los datos, mantener
los datos y asegurar la integridad de los datos.

Logica Lagica
de - de
presentacion negocio

Figura 3.3: Separacion de funciones

Si un sistema distribuido se disena correctamente, los tres niveles anteriores pueden
distribuirse y redistribuirse independientemente sin afectar al funcionamiento de la
aplicacion.

3.3. Modelos de distribucién en aplicaciones cliente/-
servidor

Segiin como se distribuyan las tres funciones basicas de una aplicacion (presenta-
cion, negocio y datos) entre el cliente y el servidor, podemos contemplar tres modelos:
presentacién distribuida, aplicacién distribuida y datos distribuidos.

3.3.1. Presentacion distribuida

El cliente s6lo mantiene la presentacion, el resto de la aplicaciéon se ejecuta remo-
tamente (Figura 3.4). La presentaciéon distribuida, en su forma mas simple, es una
interfaz grafica de usuario a la que se le pueden acoplar controles de validacion de
datos, para evitar la validacién de los mismos en el servidor.
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CLIENTE SERVIDOR
Presentacién| Loégicade Lagica de Légica de Gestion de
presentacion negocio datos datos

Figura 3.4: Presentacion distribuida

3.3.2. Aplicacién distribuida

Es el modelo que proporciona maxima flexibilidad, puesto que permite tanto a
servidor como a cliente mantener la logica de negocio realizando cada uno las funciones
que le sean més propias, bien por organizacién, o bien por mejora en el rendimiento
del sistema (Figura 3.5).

CLIENTE SERVIDOR

Presentacién| Logicade | Logicade Légicade | Logica | Gestion

<>

presentacion | negocio negocio |de datos| de datos

Figura 3.5: Aplicacién distribuida

3.3.3. Datos distribuidos

Los datos son los que se distribuyen, por lo que la légica de datos es lo que queda
separada del resto de la aplicacion (Figura 3.6). Se puede dar de dos formas: ficheros
distribuidos o bases de datos distribuidas.

CLIENTE SERVIDOR
Presentacion| Logicade | Logicade Logica de Gestion
presentacion | negocio datos de datos

Figura 3.6: Datos distribuidos
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3.4. Arquitecturas de dos y tres niveles

La diferencia entre las arquitecturas de dos y tres niveles (o capas) estriba en la
forma de distribucion de la aplicacién entre el cliente y el servidor.

Aunque todos los modelos de distribucion en aplicaciones cliente/servidor que se
han comentado antes se basan en arquitecturas de dos capas, normalmente cuando se
habla de aplicaciones de dos niveles se esté haciendo referencia a una aplicaciéon donde
el cliente mantiene la légica de presentacién, de negocio, y de acceso a los datos, y el
servidor tinicamente gestiona los datos. Suelen ser aplicaciones cerradas que supeditan
la l6gica de los procesos cliente al gestor de bases de datos que se est4 usando.

En las arquitecturas de tres niveles, la 16gica de presentacion, la légica de negocio y
la 16gica de datos estéan separadas, de tal forma que mientras la l6gica de presentacion
se ejecutard normalmente en la estaciéon cliente, la légica de negocio y la de datos
pueden estar repartidas entre distintos procesadores. En este tipo de aplicaciones
suelen existir dos servidores: uno contiene la légica de negocio y otro la légica de
datos. En la Figura 3.7 se muestra un esquema de este tipo de arquitectura.

El objetivo de aumentar el nimero de niveles en una aplicacién distribuida es
lograr una mayor independencia entre un nivel y otro, lo que facilita la portabilidad
en entornos heterogéneos y la escalabilidad en caso de incorporacién de nuevos clientes.

CLIENTE SERVIDOR 1 SERVIDOR 2
Logica de > Logica de > Logica de
presentacion negocio datos

Figura 3.7: Arquitectura de tres niveles

3.5. Descripciéon de un sistema cliente/servidor
Un sistema cliente/servidor suele presentar las siguientes caracteristicas:

1. Una combinacién de la parte cliente (también llamada front-end) que interactia
con el usuario (hace de interfaz entre el usuario y el resto de la aplicacion) y la
parte servidor (o back-end) que interactiia con los recursos compartidos (bases
de datos, impresoras, modems).

2. La parte cliente y servidor tienen diferentes necesidades de recursos a la hora
de ejecutarse: velocidad de procesador, memoria, velocidad y capacidad de los
discos duros, dispositivos de entrada/salida, etc.
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3. El entorno suele ser heterogéneo y multivendedor®. El hardware y sistema opera-
tivo del cliente y el servidor suelen diferir. El cliente y el servidor se suelen comu-
nicar a través de una Application Program Interface (API) y Remote Procedure
Call (RPC) conocidas (por ejemplo, Open DataBase Connectivity (ODBC)
para acceder a bases de datos).

4. Normalmente la parte cliente se implementa haciendo uso de una interfaz gréfica
de usuario, que permite la introduccién de datos a través de teclado, raton, lapiz
Optico, etc.

3Se emplea hardware y software de distintos fabricantes.






Capitulo 4

Qué es una aplicacion web

En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles (como en las arquitecturas
cliente/servidor de tres niveles): el nivel superior que interacciona con el usuario (el cliente
web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los datos (la base de
datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web). En este capitulo se
describen el cliente y el servidor web y se comentan los entornos web en los que se ejecutan
las aplicaciones web: Internet, intranet y extranet. Ademas se comentan las principales
ventajas que poseen las aplicaciones web. También se describen las arquitecturas tipicas
de las aplicaciones web. Por altimo, se presenta una metodologia de desarrollo de sitios
web.
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4.1. Introduccion

Una aplicacion web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion clien-
te/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador!) como
el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican (HTTP)
estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones
(Figura 4.1).

El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones
TCP/IP, que son los empleados en Internet. Estos protocolos permiten la conexion
de sistemas heterogéneos, lo que facilita el intercambio de informacién entre distintos
ordenadores. HTTP se sitta en el nivel 7 (aplicacion) del modelo OSI.

Protocolo

- HTTP
Cliente Servidor

NAVEGADOR SERVIDOR WEB

Figura 4.1: Esquema bésico de una aplicacién web

4.1.1. El cliente

El cliente web es un programa con el que interacciona el usuario para solicitar a
un servidor web el envio de los recursos que desea obtener mediante HTTP?.

La parte cliente de las aplicaciones web suele estar formada por el codigo HTML
que forma la pagina web mas algo de c6digo ejecutable realizado en lenguaje de script
del navegador (JavaScript o VBScript) o mediante pequenos programas (applets) rea-
lizados en Java. También se suelen emplear plug-ins® que permiten visualizar otros

1En inglés se le suele denominar browser.

2Los clientes web también suelen actuar como clientes de transferencia de archivos (FTP), lectores
de correo (SMTP y POP) y grupos de noticias (NNTP), etc.

3Un plug-in (o add-in) es un moédulo de software que se instala como un afadido a un progra-
ma o sistema y que proporciona nuevas caracteristicas o servicios al programa o sistema. En los
navegadores, suelen permitir la reproduccion de diferentes tipos de recursos de audio o video.
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contenidos multimedia (como Macromedia Flash*), aunque no se encuentran tan ex-

tendidos como las tecnologias anteriores y plantean problemas de incompatibilidad

entre distintas plataformas. Por tanto, la misién del cliente web es interpretar las

paginas HTML y los diferentes recursos que contienen (imégenes, sonidos, etc.).
Las tecnologias que se suelen emplear para programar el cliente web son:

= HTML.

= CSS.

= DHTML.

= Lenguajes de script: JavaScript, VBScript, etc.
= ActiveX.

= Applets programados en Java.

= Distintas tecnologias que necesitan la existencia de un plug-in en el navegador:
Adobe Acrobat Reader, Autodesk MapGuide, Live Picture PhotoVista, Macromedia
Flash, Macromedia Shockwave, Virtual Reality Modeling Language (VRML),
etc.

4.1.2. El servidor

El servidor web es un programa que estd esperando permanentemente las solici-
tudes de conexién mediante el protocolo HT'TP por parte de los clientes web. En los
sistemas Unix suele ser un “demonio” y en los sistemas Microsoft Windows un servicio.

La parte servidor de las aplicaciones web esta formada por:

= Péginas estaticas (documentos HTML) que siempre muestran el mismo conte-
nido.

= Recursos adicionales (multimedia, documentos adicionales, etc.) que se pueden
emplear dentro de las paginas o estar disponibles para ser descargados y ejecu-
tados (visualizados) en el cliente.

= Programas o scripts que son ejecutados por el servidor web cuando el navegador
del cliente solicita algunas paginas. La salida de este script suele ser una péagina
HTML estandar que se envia al navegador del cliente. Tradicionalmente este
programa o script que es ejecutado por el servidor web se basa en la tecnologia
CGI. En algunos casos pueden acceder a bases de datos.

4Tecnologia de animacion vectorial independiente de la plataforma, creada por MACROMEDIA INC.
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La programacion del servidor mediante CGI es compleja y laboriosa. El protocolo
HTTP no almacena el estado entre una conexion y la siguiente (es un protocolo sin
estado), por lo que es el programador el que se tiene que encargar de conservarlo.
Esto conduce a que el programador tenga que dedicar parte de su tiempo a programar
tareas ajenas al fin de la aplicacion, lo que suele ser origen de diversos problemas.

Sin embargo, con la entrada en 1995 de MICROSOFT en el mundo Internet y la
salida al mercado de su servidor web (Microsoft Internet Information Server) se abrié
un nuevo campo para las aplicaciones web: Internet Server Application Program In-
terface (ISAPI). Se trata de un conjunto de funciones que el servidor web pone a
disposicion de los programadores de aplicaciones web. Con ISAPI, los programa-
dores pueden crear Dynamic Link Library (DLL) con funciones que son invocadas
para determinados archivos (se ejecutan cuando el cliente solicita un archivo con una
determinada extension).

Por ejemplo, todo el sistema ASP, no es mas que una DLL del tipo ISAPI que
es invocada automéaticamente para los archivos cuya extensién sea .asp®. La DLL
ASP preprocesa el archivo .asp interpretando su cédigo como un script a ejecutar
en el servidor. Sin embargo, ella no interpreta directamente el c6digo, sino que en
funcion del lenguaje en el que esté escrito (VBScript, JavaScript, etc.), invoca a otra
DLL que se encarga de ejecutar el script. Después recoge la salida y se la envia al
servidor web, el cual a su vez la reenvia al cliente.

Las ventajas que presenta ASP frente a CGI son:

= Las paginas basadas en CGI resultan dificiles de mantener, ya que las instruc-
ciones HTML se encuentran insertadas en el propio cédigo del programa CGI,
mezclandose sus funcionalidades.

= La ejecucion de un programa CGI es muy ineficiente, debido al proceso de
carga del c6digo en memoria que se realiza cada vez que un usuario requiere
su ejecucion. La existencia de miltiples clientes simultdneos supone multiples
copias del programa en memoria del servidor.

= La union de ISAPI con el servidor web es mas “fuerte” (estan mas integrados),
su ejecucion es mas rapida, con lo que se logra que las aplicaciones basadas en
ISAPI tengan un mayor rendimiento que las basadas en CGI.

= La tecnologia ASP ofrece una serie de mecanismos (gestion de sesiones, variables
globales, etc.) que facilitan la programacion de aplicaciones web.

Ademéas de ASP, existen otras tecnologias destinadas a programar la parte ser-
vidor de las aplicaciones web: ColdFusion, JSP, servlets, PHP, etc. Todas ellas son
muy similares, se basan en los mismos principios y ofrecen prestaciones y resultados
equivalentes.

5En concreto, se trata del fichero asp.dll que tiene poco més de 338 Kb en su versién 3.0 y que
normalmente se instala en C:\WINDOWS\system32\inetsrv.



4.2. Transferencia de paginas web o1

En la Figura 4.2 se han resumido las tecnologias que se emplean en la actualidad

para programar el cliente y el servidor de las aplicaciones web.

SERVIDOR

CLIENTE

e ol

HTTP

HTML DHTML CSS CGl sSi

JavaScript VBScript ASP PHP
ActiveX JSP Servlets
Applets ColdFusion

Figura 4.2: Tecnologias empleadas en el cliente y en el servidor web

4.2. Transferencia de paginas web

El proceso completo, desde que el usuario solicita una pagina, hasta que el cliente

web (navegador) se la muestra con el formato apropiado, es el siguiente:

1.

El usuario especifica en el cliente web la direccién de la pagina que desea con-
sultar: el usuario escribe en el navegador la direccion (URL) de la pagina que
desea visitar o pulsa un enlace.

El cliente establece una conexiéon con el servidor web.
FEl cliente solicita la pagina o el objeto deseado.

El servidor envia dicha pagina u objeto (o, si no existe, devuelve un codigo de
error).

Si se trata de una pagina HTML, el cliente inicia sus labores de interpretacion
de los codigos HTML. Si el cliente web encuentra instrucciones que hacen re-
ferencia a otros objetos que se tienen que mostrar con la pagina (imagenes, so-
nidos, animaciones multimedia, etc.), establece automaticamente comunicacién
con el servidor web para solicitar dichos objetos.
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6. Se cierra la conexion entre el cliente y el servidor.

7. Se muestra la pagina al usuario.

Obsérvese que siempre se libera la conexién, por lo que ésta sélo tiene la duracién
correspondiente a la transmisién de la péagina solicitada. Esto se hace asi para no
desperdiciar innecesariamente el ancho de banda de la red mientras el usuario lee la
pagina recibida.

Cuando el usuario activa un enlace de la pégina, se establece una nueva conexién
para recibir otra pagina o elemento multimedia. Por ello, el usuario tiene la sensacién
de que esta disfrutando de una conexién permanente cuando realmente no es asi.

Un detalle importante es que para cada objeto que se transfiere por la red se realiza
una conexién independiente. Por ejemplo, si el cliente web solicita una péagina que
contiene dos imégenes integradas, se realizan tres conexiones: una para el documento
HTML y dos para los archivos de las imagenes®.

4.3. Entornos web

Las aplicaciones web se emplean en tres entornos informéticos muy similares que
suelen confundirse entre si: Internet, intranet y extranet.

4.3.1. Internet

En 1998, la Internet tenia mas de 100 millones de usuarios en todo el mundo, en
diciembre de 2000 unos 400 millones, en junio de 2002 unos 600 millones y el nimero
sigue creciendo rapidamente. Mas de 100 paises estdn conectados a este nuevo medio
para intercambiar todo tipo de informacion.

Al contrario que otros servicios online, que se controlan de forma centralizada,
la Internet posee un diseno descentralizado. Cada ordenador (host) en la Internet
es independiente. Sus operadores pueden elegir que servicio de Internet usar y que
servicios locales quieren proporcionar al resto de la Internet. Asombrosamente, este
diseno anarquico funciona satisfactoriamente.

Existe una gran variedad de formas de acceder a la Internet. El método més comun
es obtener acceso a través de Proveedores de servicios de Internet (Internet Service
Provider (ISP)).

Cuando se emplea la palabra internet en mintsculas, nos referimos a un conjunto
de dos o mas redes de ordenadores interconectadas entre si.

6Mediante HTTP 1.1, que permite mantener conexiones abiertas ( Keep-alive connections), se
puede emplear la misma conexién para transmitir varios ficheros.
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4.3.2. Intranet

Una intranet es una red de ordenadores basada en los protocolos que gobiernan
Internet (TCP /IP) que pertenece a una organizacion y que es accesible tnicamente
por los miembros de la organizacién, empleados u otras personas con autorizacion.

Una intranet puede estar o no conectada a Internet. Un sitio web en una intranet
es y actuia como cualquier otro sitio web, pero los cortafuegos (firewall) lo protegen
de accesos no autorizados (su acceso esta limitado a un d&mbito local).

Aligual que Internet, las intranets se usan para distribuir y compartir informacion.
Las intrantes hoy en dia componen el segmento con mayor crecimiento dentro de
Internet, porque son menos caras de montar y de administrar que las redes privadas
que se basan en protocolos propietarios.

4.3.3. Extranet

Una extranet es una intranet a la que pueden acceder parcialmente personas auto-
rizadas ajenas a la organizaciéon o empresa propietaria de la intranet.

Mientras que una intranet reside detrds de un cortafuego y sélo es accesible por las
personas que forman parte de la organizacién propietaria de la intranet, una extranet
proporciona diferentes niveles de acceso a personas que se encuentran en el exterior
de la organizacién. Esos usuarios pueden acceder a la extranet so6lo si poseen un
nombre de usuario y una contrasenia con los que identificarse. La identidad del usuario
determina que partes de la extranet puede visualizar. Ademaés, para acceder a una
extranet se suelen emplear medios de comunicaciéon seguros, como Secure Socket Layer
(SSL) y Virtual Private Network (VPN).

Las extranets se estan convirtiendo en un medio muy usado por empresas que
colaboran para compartir informacion entre ellas. Se emplean como medio de comu-
nicaciéon de una empresa con sus clientes, proveedores o socios. Las extranets son la
base del comercio electronico entre empresas (business to business, B2B).

4.4. Ventajas y desventajas

El desarrollo explosivo de Internet y en especial de la WWW se debe a la acepta-
ci6on por todo el mundo de los estandares y tecnologias que emplea: medio de transpor-
te comin (TCP /IP), servidor (HTTP) y lenguaje de creaciéon de paginas (HTML)
estandarizados.

Muchas empresas han descubierto que las anteriores tecnologias se pueden emplear
en las aplicaciones cliente/servidor que emplean. De esta forma nace el concepto de
intranet: usar las tecnologias de Internet para implementar las tradicionales aplica-
ciones cliente/servidor dentro de una empresa. Ademas, una vez que se tiene una
aplicacién que funciona en una intranet, aparece la posibilidad de permitir su uso a
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través de Internet, lo que facilita el teletrabajo o la movilidad de los empleados de
una empresa’ .

Una ventaja clave del uso de aplicaciones web es que el problema de gestionar
el codigo en el cliente se reduce drasticamente. Suponiendo que existe un navegador
o explorador estdndar en cada cliente, todos los cambios, tanto de interfaz como de
funcionalidad, que se deseen realizar a la aplicaciéon se realizan cambiando el codigo
que resida en el servidor web. Compéarese esto con el coste de tener que actualizar
uno por uno el codigo en cada uno de los clientes (imaginemos que tenemos 2.000
ordenadores clientes). No solo se ahorra tiempo porque reducimos la actualizaciéon a
una s6lo méquina, sino que no hay que desplazarse de un puesto de trabajo a otro (la
empresa puede tener una distribuciéon geografica amplia).

Una segunda ventaja, relacionada con la anterior, es que se evita la gestién de
versiones. Se evitan problemas de inconsistencia en las actualizaciones, ya que no
existen clientes con distintas versiones de la aplicacion.

Una tercera ventaja es que si la empresa ya estd usando Internet, no se necesita
comprar ni instalar herramientas adicionales para los clientes.

Otra ventaja, es que de cara al usuario, los servidores externos (Internet) e internos
(intranet) aparecen integrados, lo que facilita el aprendizaje y uso.

Una ultima ventaja, pero no menos importante, es la independencia de plataforma.
Para que una aplicaciéon web se pueda ejecutar en distintas plataformas (hardware y
sistema, operativo), solo se necesita disponer de un navegador para cada una de las
plataformas, y no es necesario adaptar el cédigo de la aplicacién a cada una de ellas.
Ademas, las aplicaciones web ofrecen una interfaz grafica de usuario independiente de
la plataforma (ya que la plataforma de ejecucion es el propio navegador).

Una desventaja, que sin embargo estd desapareciendo réapidamente, es que la pro-
gramacién en la web no es tan versatil o potente como la tradicional. El lenguaje
HTML presenta varias limitaciones, como es el escaso repertorio de controles dis-
ponibles para crear formularios. Por otro lado, al principio las aplicaciones web eran
basicamente de “solo lectura”: permitian una interaccién con el usuario practicamente
nula. Sin embargo, con la aparicién de nuevas tecnologias de desarrollo como Java,
JavaScript y ASP, esta limitacion tiende a desaparecer.

4.5. Arquitecturas de las aplicaciones web

Las aplicaciones web se basan en una arquitectura cliente/servidor: por un lado
estd el cliente (el navegador, explorador o visualizador) y por otro lado el servidor
(el servidor web). Existen diversas variantes de la arquitectura basica segin como
se implementen las diferentes funcionalidades de la parte servidor. Las arquitecturas
mas comunes son:

"Pensemos, por ejemplo, en los ejecutivos que tienen que desplazarse entre distintos paises, pero
que necesitan acceder a las aplicaciones de su empresa.
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1. Todo en un servidor (Figura 4.3): un tnico ordenador aloja el servicio de HTTP,
la logica de negocio y la logica de datos y los datos. El software que ofrece el
servicio de HTTP gestiona también la logica de negocio. Las tecnologias que
emplean esta arquitectura son ASP y PHP.

Cliente Servidor web + BD

Navegador Servicio HTTP consultau Base de datos
Peticién operacién
Respuesta Respuesta

Figura 4.3: Arquitectura de las aplicaciones web: todo en un servidor

2. Servidor de datos separado (Figura 4.4): a partir de la arquitectura anterior, se
separa la logica de datos y los datos a un servidor de bases de datos especifico.
Las tecnologias que emplean esta arquitectura son ASP y PHP.

Cliente Servidor web Servidor BD
Navegador Servicio HTTP |consulta u | Base de datos
Peticién operacién
Respuesta Respuesta

Figura 4.4: Arquitectura de las aplicaciones web: separacion servidor de datos

3. Todo en un servidor, con servicio de aplicaciones (Figura 4.5): en la arquitectura
numero 1 se se separa la logica de negocio del servicio de HT'TP y se incluye el
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servicio de aplicaciones para gestionar los procesos que implementan la légica
de negocio. La tecnologia que emplea esta arquitectura es JSP.

Cliente Servidor web + aplicaciones + BD
Navegador Servicio HTTP Base de datos
Peticion
Consulta u
Respuesta operacién
Datos Datos

procesados
Servicio de aplicaciones

Figura 4.5: Arquitectura de las aplicaciones web: todo en un servidor, con servicio de
aplicaciones

4. Servidor de datos separado, con servicio de aplicaciones (Figura 4.6): a partir de
la arquitectura anterior, se separa la logica de datos y los datos a un servidor de
bases de datos especifico. La tecnologia que emplea esta arquitectura es JSP.

5. Todo separado (Figura 4.7): las tres funcionalidades basicas del servidor web se
separan en tres servidores especificos. La tecnologia que emplea esta arquitectura
es JSP.

El objetivo de separar las distintas funcionalidades (servicio de HTTP, logica de
negocio y logica de datos) en distintos servidores es aumentar la escalabilidad del
sistema de cara a obtener un mayor rendimiento. Al separar las distintas funcionales
en distintos servidores, cada uno de ellos se puede configurar (dimensionar) de forma
adecuada a los requisitos que presenta cada uno de ellos. Por ejemplo, para ofrecer el
servicio de HTTP hace falta un ordenador con una buena conexién a Internet, rdpido
pero sin grandes necesidades de almacenamiento. Sin embargo, para el servidor de
bases de datos hace falta un ordenador con mucha memoria y con un disco duro de
alta capacidad de almacenamiento y rapido para mantener todos los datos.

Otra ventaja que se obtiene al separar las funcionalidades, es que al aislar la
logica de negocio y la logica de datos en servidores separados que no estéan conectados
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Servidor web + aplicaciones Servidor BD

Navegador

Peticion

Servicio HTTP Base de datos

Respuesta
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Figura 4.6: Arquitectura de las aplicaciones web: separacion servidor de datos, con

servicio de aplicaciones

Cliente Servidor web Servidor BD
Navegador Servicio HTTP Base de datos
Peticién
Consultau
Respuesta operacion
AN AN 4
\ ~ 7 /
Datos Datos

Servidor de
aplicaciones

procesados

Servicio de aplicaciones

Figura 4.7: Arquitectura de las aplicaciones web: todo separado
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directamente a Internet se aumenta el nivel de seguridad, ya que no es tan facil acceder
a ellos.

En algunos casos, las arquitecturas donde se separan el servicio de HT'TP del
resto de servicios es la tinica opcién disponible. Por ejemplo, en los sistemas heredados
(legacy systems), donde ya existe una légica de negocio en un servidor de aplicaciones
y una logica de datos en un servidor de bases de datos, la tnica forma de acceder
desde Internet al sistema heredado es a través de un servidor que ofrezca el servicio
de HTTP y se comunique internamente con el servidor de aplicaciones.

En la Figura 4.8 se presenta una comparativa de las tecnologias de generacion de
paginas web méas comunes: ASP, PHP, JSP y Caché Server Pages (CSP).

Las tecnologias ASP y PHP se clasifican dentro de la categoria Web Server Scrip-
ting. Estas tecnologias pueden emplear las arquitecturas 1 y 2. En estas tecnologias,
el servidor web ofrece el servicio de HTTP y ademés se encarga de ejecutar los pro-
cesos que poseen la légica de negocio. La comunicacién entre la légica de negocio y
los datos se suele realizar a través de métodos estandarizados como ODBC, lo que
introduce una penalizaciéon en el tiempo de ejecucién. En este tipo de tecnologias,
parte de la logica de negocio se puede desplazar hacia el servidor de bases de datos
al emplear procedimientos almacenados (stored procedures) y disparadores (triggers).
De este modo se puede lograr una cierta escalabilidad en el sistema.

Web Server Scripting Servidor de aplicaciones Caché Server Pages
(ASP, PHP) (JSP) (CsP)
Servidor web Servidor web Servidor web

Servicio HTTP

Légica de negocio

1
Servidor BD 1 Servidor BD 1

4——— Comunicacién intraprocesos (rapida) 4= = = = Comunicacién interprocesos (lenta)

Servicio HTTP Servicio HTTP

Ser. aplicaciones : Servidor BD :

Légica de negocio

Légica de negocio

!

!

Figura 4.8: Arquitectura de las aplicaciones web: todo separado

Las tecnologias que emplean servidor de aplicaciones como JSP, ofrecen la méxima
flexibilidad, ya que se pueden separar completamente el servicio HT'TP, la logica de
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negocio y la légica de datos. Estas tecnologias pueden emplear las arquitecturas 3, 4
y 5.

Por dltimo, en la tecnologia CSP, la légica de negocio y la légica de datos residen
en el sistema gestor de bases de datos (es el encargado de ejecutar los procesos que
implementan la légica de negocio). Gracias a ello, la comunicacion entre los procesos
de la logica de negocio y los datos es muy répida, ya entre ambos se puede establecer
una comunicaciéon interproceso.

4.6. Metodologia de desarrollo de sitios web

No existe en la actualidad una metodologia de desarrollo de sitios web ampliamente
aceptada. Sin embargo, una posible metodologia es la que se presenta a continuacion.
Algunas de las fases de esta metodologia se pueden realizar en paralelo o no acabar
hasta el final del desarrollo del sitio web:

1. Se estudian los requisitos y especificaciones del sitio web: cuél es el contenido
del sitio web, qué se pretende conseguir, a quién se destina y namero de visitas
previsto, qué inversion se desea realizar, de cuanto tiempo se dispone, etc.

2. A partir de los requisitos se decide la arquitectura y tecnologia del sitio web:
empleo de un servidor web propio o alojamiento (hospedaje) en un servidor
alquilado, ancho de banda de la comunicaciéon del servidor web con Internet,
paginas estéticas o tecnologia de generacion dinamica de paginas (ASP, CGI,
etc.), datos almacenados en ficheros o en un servidor de bases de datos, etc.

3. A continuacion se disena la estructura logica o de navegacion del sitio web: pagi-
na inicial, pagina principal, empleo de marcos, los menus, divisién en secciones,
relacién entre las distintas secciones, pagina de novedades, etc.

4. Se define la estructura fisica, que puede ser igual a la logica o totalmente inde-
pendiente.

5. Se crean los contenidos del sitio web. Si se emplea una base de datos, se realiza
la carga de datos.

6. Se realiza el disenio grafico y ergondémico: colores, montaje, tipografia, botones
de navegacién, logotipos y demés elementos graficos, etc.

7. Se crean las paginas estéticas y los elementos multimedia.
8. Desarrollo de los scripts y paginas dinamicas.

9. Por ultimo, se verifica el correcto funcionamiento del sitio web: se comprueba la
conexion con la base de datos, se verifica que no existan enlaces rotos, se confir-
ma que todos los recursos empleados (iméagenes, ficheros con codigo de script,
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10.

etc.) se encuentran en el sitio web y en su lugar correspondiente, etc. Ademas,
se comprueba el sitio web con distintos navegadores para asegurar su compati-
bilidad. También se realizan pruebas de carga para evaluar el rendimiento.

Puesta en marcha.



Capitulo 5

Estructura de un sitio web

En este capitulo se introducen los conceptos de sitio web, estructura fisica y estructura
l6gica (o de navegacién). Ademas se incluye una guia de estilo con consejos a tener en
cuenta cuando se disefie la navegacién de un sitio web. Una de las principales premisas
que se tienen que tener en cuenta cuando se disefian la estructura fisica y la estructura
[6gica es lograr sitios web que sean faciles de mantener y de navegar.
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5.1. Qué es un sitio web

Un sitio web es un conjunto de paginas web relacionadas entre si. Se entiende por
pégina web tanto el fichero que contiene el cédigo HTML como todos los recursos
que se emplean en la pagina (imagenes, sonidos, codigo JavaScript, etc.).

En todo sitio web se suelen distinguir dos paginas especiales: la pagina inicial (o
pagina de entrada) y la pagina principal (o pagina ment). La péagina inicial, conocida
como splash page en inglés, es la primera pagina que un usuario ve al visitar un
sitio web. Normalmente, la pagina inicial se emplea para promocionar la compania
u organizacién a la que pertenece el sitio web, o para dar a conocer un producto o
servicio particular (por ejemplo, para promocionar unos productos en oferta). También
se suele emplear para informar al usuario de los requisitos (tipo y version de navegador,
resoluciéon minima, etc.) necesarios para visualizar correctamente el resto de paginas
del sitio web. A menudo, la pagina inicial es la mas vistosa del sitio web, ya que
tiene el objetivo de atraer y “atrapar” al visitante. La mayoria de las paginas iniciales
poseen las siguientes caracteristicas:

= Poco texto, pero muchas imégenes, graficos animados, sonidos o incluso videos.

= Algunas pasan (“saltan”) automaéaticamente a la pagina principal, pero en otras
el usuario tiene que pulsar en un enlace para cargar la pagina principal.

= En algunos casos la pagina inicial se convierte en un “tunel de entrada” una
presentacion que dura bastante tiempo (méas de 15 segundos), que suele estar
realizada con multiples paginas o con una sola pagina que emplea tecnologia
multimedia (como Macromedia Flash). En estos casos, suele existir un enlace
para evitar el tunel de entrada y “saltar” directamente a la pagina principal.

Ademés de usarse como “tarjeta de presentacion”; la pagina inicial también se
puede emplear para disminuir el tiempo necesario para cargar las paginas posteriores.
Mientras el usuario esta visualizando la pagina inicial, las imagenes que se emplearan
en las siguientes paginas se pueden cargar en la memoria caché del navegador mediante
un proceso en segundo plano del que el usuario no es consciente.

En algunos sitios web se prescinde de la pagina inicial y directamente se muestra
al usuario la péagina principal.

Por otro lado, la pagina principal, conocida como home page, root page, entry page,
front page o main page en inglés, es la pagina que funciona como indice o tabla de
contenidos del sitio web. A través de esta pagina, el resto de documentos del sitio web
es accesible de una forma directa o indirecta. Por tanto, la pagina principal tiene la
funcién de guiar y dirigir al usuario a otras paginas del sitio web. La pagina principal
tiene que ser clara y no crear confusiéon con infinidad de opciones (si las opciones son
abundantes significa que la clasificacion de la informacion no ha sido la correcta).
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5.2. Contenido de un sitio web

Posiblemente, el aspecto més importante (y al mismo tiempo uno de los maés
descuidados) de un sitio web sea su contenido (y por extension, sus servicios): un sitio
web con un buen diseno pero con un pobre contenido es poco probable que triunfe,
sin embargo, un sitio web con un pobre diseno pero con un buen contenido si que
puede triunfar (por ejemplo, los buscadores Yahoo o Google o la tienda Amazon no
destacan por su diseno, pero han triunfando en Internet gracias a su contenido o a
los servicios que ofrecen).

El contenido de un sitio web se suele organizar en una serie de secciones que
facilitan su busqueda y localizacion. En general, los contenidos se pueden clasificar en
dos tipos: comunes y especificos.

Los contenidos comunes son aquellos que se pueden encontrar en la mayoria de los
sitios web pertenecientes a una misma categoria. Por ejemplo:

= Grandes companias:

e ;Quienes somos?

e Informacién de contacto.

Historia de la compania.

Objetivos.

Cartera de clientes.

Productos o servicios.

e ...
= Periédicos:

e Editorial.

e Noticias internacionales.
e Noticias nacionales.

e Deportes.

e ...
= Centros educativos:

e Personal.
e Profesores.
o Estudiantes.

Planes de estudio.



64 Capitulo 5. Estructura de un sitio web

= Portal genérico:

e Noticias.
e Canales.
e Correo.

e Chat.

Por otro lado, los contenidos especificos son aquellos que incorpora cada sitio web
como propios y que no tienen porqué encontrarse en otros sitios web de la misma cate-
goria. Por ejemplo, un periodico digital puede decidir ofrecer a sus lectores una cuenta
de correo electronico gratuita, un servicio que no se suele encontrar normalmente en
los periddicos digitales, pero que si que es comun en los portales.

En general, lo mas adecuado es mostrar primero la informaciéon méas general y
luego, si asi lo solicita el usuario, facilitar informacion mas detallada.

El contenido de un sitio web se tiene que cuidar mucho. Supongamos una empresa
que vende productos. En el mundo “real”, el cliente puede probar el producto que desea
comprar: por ejemplo, si se desea comprar un televisor, se puede encender, escuchar
su calidad de sonido y ver su imagen, juguetear con sus funciones y en definitiva
comprobar el grado de satisfaccién que se obtiene. Ademas, el cliente tiene un trato
directo con el personal de la empresa. Sin embargo, en el mundo “virtual” de Internet
todo eso es imposible: el usuario no puede saber si le satisface un producto hasta que
lo haya recibido. Por ello, la decisiéon de comprar un producto se basa también en
criterios que son ajenos al propio producto, como puede ser la imagen que proyecta
la empresa, el aspecto de la pagina web, o las recomendaciones de otras personas que
hayan quedado satisfechas con el producto. Este tltimo aspecto es muy importante
en Internet: la fidelizacion del cliente. Gracias a la personalizacion de un sitio web, se
puede adecuar el sitio web al perfil de cada cliente.

Un mismo contenido se puede clasificar en distintas categorias. Por ejemplo en el
caso de un sitio web que sea un buscador de servicios, jun cibercafé se clasificaria
en restaurantes o en entretenimiento? ;En cafeterias o en tiendas de informéatica? En
caso de duda, lo mejor es incluir la misma informacién en las distintas categorias
posibles y no exclusivamente en una sola. Hay que tener en cuenta que la gente suele
emplear distintos nombres para el mismo concepto y un mismo concepto lo pueden
clasificar en distintas categorias.

5.3. Estructura fisica

La estructura fisica de un sitio web es la forma en que se almacenan los distintos
recursos (ficheros) que forman un sitio web en el sistema de archivos del servidor
web. ;Se almacenan todos los ficheros en un tnico directorio (carpeta)? ;O estan
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almacenados segun el tipo de fichero en distintos directorios? Al definir la estructura
fisica de un sitio web hay que tener en cuenta las preguntas anteriores.

Una estructura fisica eficiente reduce los costes de mantenimiento: cada vez que
se tenga que actualizar el sitio web, el tiempo necesario para localizar el recurso que
se desea actualizar se reduciré.

La estructura fisica se debe de planificar antes de iniciar el desarrollo del sitio web.
Modificar la estructura fisica una vez que se han creado muchas paginas es costoso y
propenso a cometer errores, ya que para ello hay que actualizar los enlaces entre las
péginas, las referencias a las imégenes, etc., para que reflejen la nueva estructura del
sitio web.

Si el sitio web contiene un nimero pequeno de ficheros (5 o 10 ficheros), quizas no
suponga ningin problema tenerlos todos juntos en el mismo directorio. Pero confor-
me aumente el nimero de ficheros, si se ordenan en subcategorias se simplificara su
localizacién y su cambio.

No existe una forma perfecta de organizar fisicamente un sitio web. Todo depende
de la persona que tenga que mantener el sitio web: una estructura fisica puede tener
sentido para una persona, pero no para otra. Lo importante es que en el futuro, cuando
haya que realizar cambios en un sitio web, la persona que tenga que hacerlo pueda
encontrar lo que quiere modificar rapidamente.

Existen diferentes alternativas de organizacion de un sitio web en directorios. Al-
gunas de las mas usuales son:

= Por el tipo de fichero. Por ejemplo, ficheros HTML, ficheros graficos, ficheros
de videos, etc.

= Por el nivel de acceso (visibilidad). Por ejemplo, parte publica, parte privada de
los clientes, parte privada de los administradores, etc.

= Por el contenido. Por ejemplo, una empresa que vende productos puede organi-
zar los ficheros segtn la informacién que contienen: los ficheros de la familia de
productos A en un directorio, los ficheros de la familia de productos B en otro
directorio, etc.

= Por la fecha. Por ejemplo, el sitio web de una revista puede organizar los ficheros
segin la fecha de publicacion.

= Por su propietario. Por ejemplo, una empresa puede organizar los ficheros segin
el departamento al que pertenecen: departamento A, departamento B, etc.

= Por su estructura logica o de navegacién. La estructura fisica puede ser una
copia de la estructura légica.

Por ejemplo, en la Figura 5.1 (a), el sitio web se ha organizado fisicamente en
funcién de su contenido: informacién sobre la empresa (“acercade”), el catélogo, los
clientes e informacién de contacto. En la Figura 5.1 (b), el sitio web se ha organizado
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en funcion del tipo de fichero (asp, html, etc.) en un primer nivel y en funcion del
nivel de acceso (privado y publico) y del tipo de fichero (gif, jpg y png) en un segundo
nivel.

En la Figura 5.2 (a), el sitio web se ha organizado en funcién de su contenido en un
primer nivel y en funcion del tipo de fichero en un segundo nivel. En la Figura 5.2 (b),
el sitio web se ha organizado en funcién del nivel de acceso en un primer nivel y en
funcién del tipo de fichero en un segundo nivel.

EH:| wehzite
=1 asp
] privado
] publico
=1 html
] privado
] publico
_ =1 img
-] wehsite i
: ] aff
(] acercade -7 ipg
{:l catalogo 77 prg
(] clientes ~{Z7] otros
t] ] contacto {1 seripts

(a) (b)

Figura 5.1: Distintos tipos de estructuras fisicas

Sin embargo, no hay que abusar de los directorios y crear estructuras de directorios
muy profundas, ya que cada directorio que se crea anade unas letras méas a la URL:
tanto el creador del sitio web como el usuario final tendran problemas a la hora de
recordar una URL.

5.3.1. Nombres de los directorios y de los ficheros

El nombre de los directorios y de los ficheros es un aspecto que también hay que
tener en cuenta, ya que es importante tanto para el desarrollador del sitio web como
para los futuros visitantes (usuarios). Por un lado, se tienen que elegir nombres intui-
tivos, que expresen el contenido o la funcién de un fichero, ya que asi el desarrollador
cuando tenga que mantener el sitio web no tendrd que pararse a pensar que contiene
cada directorio o fichero.
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Figura 5.2: Distintos tipos de estructuras fisicas
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Por otro lado, también es importante para la gente que visite el sitio web. ;Por
qué? Aunque los nombres de los directorios y de los ficheros solo se van a ver en la
URL y se puede creer que nadie se fija en ella, a veces los usuarios toman nota de
ella (la copian por escrito) o incluso la emplean para navegar libremente.

Por ejemplo, imaginemos que un usuario ha realizado una btisqueda en un buscador
y ha llegado a la siguiente pagina de un sitio web de venta de electrodomésticos:
http://www.electro-abc.es/electronica/videos/sonic1430.html.

En esta pagina se muestran las caracteristicas del video Sonic 1430. El usuario
puede ser que modifique la URL y escriba:
http://www.electro-abc.es/electronica/videos/
con la esperanza de obtener una pagina con una lista de todos los videos, o que incluso
escriba:
http://www.electro-abc.es/electronica/
para obtener una lista completa de todos los dispositivos electrénicos.

Si la URL no es intuitiva, estaremos creando una barrera entre los visitantes y
el contenido que desean obtener, y tales barreras se tienen que evitar siempre que se
pueda.

Por otro lado, hay que tener mucho cuidado con los caracteres que se emplean
en los nombres de los directorios y de los ficheros, ya que cada sistema operativo
permite un conjunto de caracteres distintos. Nunca se deben usar espacios en blanco
o caracteres especiales como &, %, #, etc. Ademaés, s6lo se debe usar el punto para la
extension de los ficheros.

Un problema muy comin con los sistemas operativos Microsoft Windows es que
no distinguen maytsculas y mintisculas, aunque si que permiten escribir los nombres
de los ficheros mezclando maytsculas y minasculas. Es decir, el nombre de un fichero
puede ser algo.txt o algoMas.TXT, pero en un mismo directorio no pueden existir los
ficheros algo.txt, Algo.txt o ALGO.TXT, ya que para el sistema operativo representan
el mismo nombre y, por tanto, el mismo fichero. Esta caracteristica suele originar
problemas al mover un sitio web de un sistema operativo Microsoft Windows a Unix.
Por ejemplo, si en un enlace se escribe el nombre de un fichero en mayusculas, pero
realmente el nombre del fichero estd en mintsculas, en el servidor web con Microsoft
Windows el enlace funciona correctamente, pero en el que tiene Unix no, ya que en
este dltimo sistema operativo si que se distinguen completamente las maytsculas y las
minudsculas. Por tanto, es conveniente ser consistente y escribir siempre los nombres
de los directorios y de los ficheros en mintsculas (lo més adecuado) o en mayusculas,
pero nunca mezclar las dos formas.
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5.3.2. Enlaces

Los enlaces' son un elemento clave en la web, ya que son los que permiten crear
el hipertexto. Los enlaces se pueden clasificar de distintas formas. Atendiendo al
ambito de referencia, se pueden dividir en enlaces que hacen referencia a recursos del
propio sitio web y enlaces que hacen referencia a recursos de otro sitio web. Ademas,
los primeros también se pueden clasificar en enlaces dentro del propio documento
(intradocumentales) y enlaces a otro documento (extradocumentales).

Por otro lado, los enlaces también se pueden clasificar en absolutos y relativos.
Cuando se crea un enlace desde un sitio web a otro sitio web, siempre se emplea un
enlace absoluto de la forma:
http://www.otrositio.es/dir/recurso.xxx

Sin embargo, cuando se crea un enlace a un recurso en el mismo sitio web, se
puede hacer absoluto (dos tipos) o relativo:

= Absoluto 1: similiar al enlace a otro sitio web. Se indica el nombre del sitio
actual y la ruta completa al recurso. Todos los enlaces de este tipo comienzan
por http://. Por ejemplo:
http://www.sitioactual.es/dir/recurso.xxx

= Absoluto 2: se indica la ruta completa al recurso. Como no se indica el nombre
del sitio web, se emplea el actual. Todos los enlaces de este tipo comienzan por
/. Por ejemplo:
/dir/recurso.xxx

= Relativo: no se indica la ruta completa, sino la posicién relativa del recurso
respecto al fichero que contiene el enlace. Por ejemplo, si un enlace en la pagina
a.html del directorio dir queremos que apunte a la pagina b.html del mismo
directorio, simplemente escribiremos:
b.html

Los enlaces relativos no se limitan a recursos que se encuentren en el mismo direc-
torio. Por ejemplo, si un enlace en la pagina a.html del directorio dir-a queremos
que apunte a la pagina b.html del directorio dir-b, y ambos directorios se encuentran
en el mismo directorio padre, escribiremos:

../dir-b/b.html

Muy importante: en las direcciones de Internet (la URL), la barra que se emplea
en la rutas para separar directorios es / y no \. Hay que tener cuidado de no confundir
la barra que se emplea en las rutas en los sistemas operativos Microsoft Windows con
la barra que se emplea en los sistemas Unix y en la URL.

Dos son las ventajas que se obtienen al emplear los enlaces relativos. Por un lado,
hay que escribir menos en los enlaces (las URL son mas cortas). Por otro lado, se

IEnlace se refiere a cualquier referencia a un fichero desde una pagina, ya sea mediante la etiqueta
<A> ... </A> <SCRIPT> ... </SCRIPT>, <IMG>, etc.
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facilita el transporte del sitio web entre distintos servidores o directorios: los enlaces
siguen funcionando.
En la Figura 5.3 se resumen los distintos tipos de enlace que se han presentado.

(~ Absoluto
Intradocumentales .
Relativo
Dentro del sitio web<
Absoluto
Extradocumentales .
Relativo
A,
Fuera del sitio web » Absoluto

Figura 5.3: Tipos de enlaces

5.4. Estructura logica

La estructura logica o de navegacion define como un visitante se va a mover (na-
vegar) de una zona a otra de un sitio web. La estructura légica y la fisica son total-
mente independientes, aunque se pueden definir de forma que una sea una proyecciéon
de la otra. Segun el tipo de navegacién que se permita en un sitio web, los usuarios
tendran una sensacion de “poco libertad” (navegacion controlada) o “mucha libertad”
(navegacion libre).

La estructura logica también se tiene que planear con cuidado y antes de comenzar
a desarrollar el sitio web, con el fin de asegurarse de que todo el mundo podra navegar
por el sitio facilmente. Para logralo, es conveniente dar respuesta a una serie de
preguntas:

= ;Cudl es el propdsito de este sitio web?

= ; Qué contendra?

= ;Cudl es la audiencia a la que esta destinado?
= ; Qué esperamos obtener?

= ;Qué esperamos que los visitantes obtengan?

Por ejemplo, un sitio web destinado a proporcionar noticias (el sitio web de un
periodico) tendra una apariencia y una navegacion distintas de las de un sitio web
destinado a vender productos.
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Existen distintos tipos de estructuras logicas de navegacién. Las mas comunes son
la secuencial, en rejilla, en arbol y en red, aunque lo normal es que en un sitio web se
de una combinacién de todas ellas (estructura mixta).

5.4.1. Estructura secuencial

La estructura secuencial (sequence structure) es la més simple de todas. En ella, el
usuario comienza en la pagina principal y solo puede navegar en una direccion (hacia
adelante o hacia atras). En la Figura 5.4 se puede ver una representacion simplificada
de esta estructura.

Esta estructura se suele emplear en los siguientes casos:
= Un curso o tutorial.

» Una visita (tour) guiada.

= Un asistente (wizard) que explica como se realiza algo.

= Un proceso determinado compuesto de una serie de pasos secuenciales, como
por ejemplo una compra o el registro de un usuario en un servicio de correo
electréonico gratuito.

Inicio

A
A 4
A
A 4
A
\ 4
A
v

Figura 5.4: Estructura secuencial

Un claro ejemplo de estructura secuencial se puede encontrar en el sitio web de
Yahoo! Espania®. Este sitio web posee una guia para nuevos usuarios llamada Tuto-
rial de Yahoo! entrada y registro donde se explica el proceso de obtencién de un
identificador para emplear los servicios de YAHOO!. Esta guia presenta una estructura
secuencial, ya que el usuario sélo la puede visualizar en el orden secuencial estableci-
do por su creador. Por ejemplo, en la Figura 5.5 podemos ver la primera pégina web
donde se presenta la guia y aparece un enlace en la esquina superior derecha (;Cémo
obtengo una ID?). Al pulsar sobre ese enlace, se pasa a la segunda pagina que se

2http://www.yahoo.es.
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muestra en la Figura 5.6; en esta pagina existe un enlace para pasar a la siguiente pa-
gina (Condiciones de servicio) y otro enlace para volver a la anterior (Registrate
en Yahoo!). En la Figura 5.7 y la Figura 5.8 se muestran las dos paginas siguiente:
se puede apreciar como las paginas presentan la misma estructura (un enlace para
volver a la pégina anterior y otro para pasar a la siguiente), pero ademas incorporan
un enlace para volver al principio de la guia (Inicio del Tour). Por tanto, no se trata
de una estructura secuencial pura, ya que existe la posibilidad de volver directamente
a la pagina inicial.

utorial de Yahoo! entrada y registro - Netscape 18] x|
Archiva Edicisn Yer Ir Communicator Ayuda
4 ¥ A 4 2 £ S & B @
Anterior  Siguenic  Recagar  Inice  Buscar  Guia  Imprimi  Segwided  Shop  Fom
7| " Marcadores i Direccicn [rtp: help.yahoo.com/help/es/ediztouztour 01 il | 7 Temas el

2Cémo obtengo una ID? ﬂ

Registrate en Yahoo!: Una ID para
todos los productos

Una ID de Yahoo! es un nombre de usuario personal
gue te permitira acceder a todos los servicios de Yahoo!
de una forma sencilla y segura. m .

Es gratis...

&
o e
Obtener una 1D de Yahoo! es completarmente gratuito =
Mo tendras que pagar nada. - | @
=&y =

Tu ID es universal . ESPAL’\‘TA

Porgue con un dnico nombre de usuario puedes acceder
atodos los servicios de Yahoo! desde cualquier lugar del 7
rundo. Con ella podras: N Y

ond

Tener tu propia cuenta de Correo Yahoo!
Comunicarte con Yahoo! Messenger

Crear tu propia pagina en Yahoo! Geocities
Crear tu propio portal con Mi Yahoo!

Competir con otros usuarios en Yahoo! Juegos
¥ mucho mas...

Copyright @ 2002 Yahoo! Inc. Todos los derechos reservados.

Wea nuestia renuncia de e én legal importante

== |pocumente; Terminado S SE AP A

Figura 5.5: Ejemplo de estructura secuencial

5.4.2. Estructura en rejilla

La estructura en rejilla (grid structure) se emplea cuando existen estructuras se-
cuenciales paralelas. Casos tipicos de esta estructura son los sitios web escritos en
varios idiomas, de forma que la misma pagina se puede consultar en otros idiomas, o
los sitios web que ofrecen cada pagina en distintos formatos (por ejempo, formato de
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Tutorial de Yahoo! entrada ¥ ry 18] x|

Archiva Edicién Wsr Ir Communicator Ayuda

2« # A @4 =2 £ S & B @
Anterior  Siguenic  Recagar  Inice  Buscar  Guia  Imprimi  Segwided  Shop  Fom
" Marcadores A Direceidn [hitp.Phelp.yahoo.com/help/es/edit/tourour-02 himl | @ Temas relac

+ Registrate en Yahoo!

£ Coémo obtengo una ID? e e

Puedes registrarte en Yahoo! Espafia desde la pagina
principal de cualguiera de nuestros sewvicios (Corren, Chat, Mo astoy Jpghatr
Grupos..), todos ellos disponen de un enlace gue te permite
acceder al proceso de registro

Usuanios de Yanoa!
rouzea a0 eorimsafs

1D Vaboo

[ —

. ) iNO @stoy o e
Si lo prefieres, puedes pulsar agui para comenzar con el 4
proceso de registro directamente Registradme parg " e

2

Copyright @ 2002 Yahoo! Inc. Todos los derechos resencados.

Wea nuestia renuncia de i : ién lzgal impodante

| == |hittp:/help yvahoo. comfhelp/es/edit fourffour-03. html

IR

Figura 5.6: Ejemplo de estructura secuencial
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Tutorial de Yahoo! entrada ¥ ry 18] x|

Archiva  Edicién  Wer

It Commuricatsr  Ayuda

2 ¥ 4 4 -2 £ S & A @

E Anterior  Siguierte Recargar  Inicio Buscar Guia Imprimir ~ Seguidad ~ Shop Farar
7| " Marcadores i Direccicn [rtp: help.yahoo.com/help/es/ediztout/tour-03.himl | 7 Temas el
ﬂ ;Como obtengo una ID? Inicio del Tour Elige tu ID y contraseii ﬂ

o Condiciones de servicio
El primer paso para obtener una ID de Yahoo! es aceptar de las condiciones de sewvicio
de Yahoo! Esparia

Por favor, revisa estas condiciones y pulsa en Acepto si estas conforme con ellas. De
esta manera, comenzard el proceso de registro

mezele las conisisess que ol ze
detalan

29. MAS INFORMACION
Por fuvor, paas cnsbiee infeemacién sdiciond, ugtrentis & propuests phigase e contacts con o

Serviceo de Avencidn al C

Acspia | ) Noscepio

2 4

Agut Yahon!
Registrese en Yahoo! P ——

Obtenga una D do Yahoo! y una comirazohs pars sccadat 3 Comes Yahaol ¥ tadcs o3 o
perscnakzaos de Tabaol

P mne ||
Contraseda: ot acce
— (s

Conferhs cenleapais 438 mayGsculis o

==

|Documente: Terminado

R

Figura 5.7: Ejemplo de estructura secuencial
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| de Yahoo! entrada y registro - Netscape

=18l x|

Archiva Edicidn Wer It Communicator Ayuda
Anterior  Siguierte Recargar  Inicio Buscar Guia Imprimir ~ Seguidad ~ Shop Farar
7| " Marcadores i Direccicn [rtp: help.yahoo.com/help/es/ediztout/tour-04. himl | 7 Temas el
+ Cou nes de servicio | Pregunta secreta y Fecha d to |
fuuta Yahout
_ . Registrese en Yahoo! P ——
o Elige tu ID y contrasefia
Cotengh na 0.de Yihus 3 s comlrasnta s cceder  Coma Yaboe oo s chms semocos
perscnaavion e Yabao
. . s
En ID de Yahoo! escribe el nombre de usuario que quisras 00 tahact i Urizach v
utilizar en nuestros sericios. Puedes utilizar nimeros y letras ot [
al crearlo
inferi " 1 [webostite
En los campos inferiores, teclea una contraseiia de tu 1D de Yahool, | webosiitos @yahoo.es
eleccidn. Las contrasefias escritas en ambos campos deben (ejemplos: "perico” o *guapita”)
coincidir Contrasefia; | -
Esta contrasefia protegera tu cuenta frente a otras personas. Confirme contraseda
Es= muy importante gue sdlo td conozeas la contrasefia
e
ey
Tmcennd
Nomben [ spmmtn [ Permiicn
T - B LT
s
[T p—— : Privond iy

Wea nuestia renuncia de

N w

Copyright @ 2002 Yahoo! Inc. Todos los derechos reservados.

e én legal importante

|Documente: Terminado

==

B 2@ A

Figura 5.8: Ejemplo de estructura secuencial
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pantalla, formato de impresion, formato para discapacitados, etc.). En la Figura 5.9
se muestra un esquema de esta estructura.

Inicio

A
\ 4
A
v

A 4
A
v

A
\ 4
A
A 4
A
\ 4
A
A 4

Figura 5.9: Estructura en rejilla
Un claro ejemplo de esta estructura se puede encontrar en la revista Consumer?®.
En ella, toda pagina web posee varias versiones: la normal (Figura 5.10), la prepa-
rada para imprimir (Figura 5.11) y la adaptada a gente discapacitada (Figura 5.12).
Ademaés, también existe la misma pégina en castellano, gallego, euskera, catalan y
valenciano.

5.4.3. Estructura en arbol

La estructura en arbol (tree structure) es una de las méas comunes, ya que permite
estructurar el contenido de una forma jerarquica con distintos niveles, lo que facilita
la busqueda de informacion y la navegacion (Figura 5.13).

Sin embargo, este tipo de estructuras pueden presentar un problema: el arbol
puede degenerar a estructuras poco profundas y muy anchas, o muy profundas y
poco anchas (Figura 5.14).

5.4.4. Estructura en red

La estructura en red (web structure) es la tipica de Internet. En este tipo de
estructura no existe un orden establecido, de forma que cada pagina puede estar
enlazada con todas las paginas que componen el sitio web. Ademaés, en este tipo de

3http://revista.consumer.es.
p
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3.CONSUIMEF.E: impiar el coche: La pintura requiere cuidados espe: o0s - Microsoft Inter
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SALUD Y ALIMENTACION guia préctica consumer Leatie) B0 =L HGEINEEL

[ n? 55 Mayo 2002 euskara catala walencia galego Hmapa web escn’benos cunsumer
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Limpiar el coche
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Algunas costumbres muy extendidas para limpiar el coche resultas desaconsejables
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Limpiar el coche regularmente -
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hasicos para mantenero en r
dptimas condiciones. Se trata de -T:[lerles de reparacidn de
: vehicdlos
un trabajo que debenjos tOMAarnos | L. oies de motor minerales PORTADA
regularmente, y no solo por -Combustibles: se buscan
motivos de estética. El estado de carburantes maés ecoldgicos TEMA DE
la pintura del coche es su tarjeta 'di'-":;gruird?:‘_‘ga‘:r:”t'a U e PORTADA
de presentacian, indica camo se -Punito Werde .
cuida por fuera v, en caso de querer venderlo, puede ANALISIS DE
influir en el precio. Algunas costumbres muy extendidas m Anteriores Consejos PRODUCTOS

para limpiar el coche, como la de elegir dias con un sol - Hue f
radiante para hacerlo o utilizar estaciones de lavado a | -Sacar el maxime rendimiento al

|@ Wersion para invidentes l_ l_ |° Internet

Figura 5.10: Ejemplo de estructura en rejilla: versién normal
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7§ revista.consumer.es :: Limpiar el coche: La pintura requiere cuidados especificos - Microsoft I =l=1x]
J Archiva  Edicion Wer  Fawaritos  Herramientas  Ayuda ﬁ
J Gatras v o= - (G2 o3 | QiBisqueda (G Favoritos £ #Historial “%v =Y i 2

JQirecciD'n I@ http: ffrevista. consumer . esfwebfes 20020501 fpractico/consejo_del_mes/42438_print.jsp j @Ir

|»

CONSUMER

revista consumer . es

PARA EL CONSUMIDOR

Consejos1
Limpiar el caoche

La pintura requiere cuidados especificos i
Algunas costumbres muy extendidas para limpiar el coche resultas desaconsejables

Limpiar el coche regularmente forma parte de los cuidadaos basicos
para mantenerlo en dptimas condiciones, Se trata de un trabajo
que debemos tomarnos regularmente, y no salo por motivos de
estetica, El estado de la pintura del coche es su tarjeta de
presentacian, indica como se cuida por fuera y, en caso de
gquerer venderlo, puede influir en el precio. Algunas costumbres
muy extendidas para limpiar el coche, como la de elegir dias con
un sol radiante para hacerlo o utilizar estaciones de lavado a base
de rodillos de cerdas, resultas desaconsejables.

Cuando y donde lavar el coche

« Lavar el coche regularmente no solo mejora el aspecto de un coche, tambien aumenta
su potencial precio de reventa.

e Conviene lavar el coche nada mas terminar de usarlo, cuando el barro y los restos de

|
T L o e T A L B I L e e P

|&] Lista [ [ [ trernet

Figura 5.11: Ejemplo de estructura en rejilla: versién para imprimir
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Limpiar el coche
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Algunas costumbres muy extendidas para limpiar el coche resultas desaconsejables

Limpiar el coche regularmente forma parte de los cuidados basicos para mantenerlo en dptimas condiciones, Se

trata de un trabajo que debemos tomarnos regularmente, y no salo por motivos de estética. El estado de la
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»

4

|&] Lista [ [ [ trernet

Figura 5.12: Ejemplo de estructura en rejilla: versiéon para discapacitados
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<+— |nicio

Figura 5.13: Estructura en arbol

(a) (b)

Figura 5.14: Problemas en las estructuras en arbol
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estructuras, el sitio web suele tener varias péginas de inicio, tal como se observa en la
Figura 5.15.

Inicio Inicio
\ /

[~

Inicio

Figura 5.15: Estructura en red

5.4.5. Estructura mixta

En realidad, las cuatro estructuras que se han comentado son ideales: en el mundo
real suelen aparecer mezcladas entre si, tal como se muestra en la Figura 5.16. Por
ello, lo més comiin es que la estructura de un sitio web sea mixta.

5.4.6. Comparativa

Las cuatro estructuras béasicas (secuencial, en rejilla, en arbol y en red) se pueden
comparar en funciéon de distintas caracteristicas. En la Figura 5.17 se muestran la
cuatro estructuras clasificadas en funcion del poder de expresividad y de la capaci-
dad de navegacion que presentan. Esta comparacién es cualitativa y no cuantitativa
(por ejemplo, no se puede afirmar que la estructura en arbol posea un 40 % maés de
expresividad respecto a la estructura secuencial).

La expresividad se mueve desde un nivel bajo en el cual la informacion contenida
en un sitio web se percibe de igual forma por todos los visitantes, a un nivel alto en
el cual cada visitante puede percibir la misma informacién de distintas formas.

La capacidad de navegacion se mueve desde un nivel bajo con poca libertad donde
los movimientos del visitante son predecibles, a un nivel alto con mucha libertad
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Inicio

‘ Inicio

Inicio

Figura 5.16: Estructura mixta

donde la navegacion es impredecible, el visitante se puede perder facilmente o llegar
a paginas a las que no nos interese que llegue (riesgo alto de navegacion confusa).

5.4.7. Coémo no perderse en la estructura

Un visitante de un sitio web se puede perder facilmente en las paginas que lo
forman. Por tanto, es recomendable emplear algiin mecanismo que indique al usuario
doénde esta, de déonde ha venido y a dénde puede ir a continuacion.

Existen distintos esquemas que proporcionan esta informacion durante la navega-
cion. Dos de los més conocidos son el “rastro de las migas de pan™ (breadcrumb trail)
y la numeracioén de los pasos.

En el esquema del “rastro de las migas de pan”, se muestra una lista con enlaces
de vuelta a cada una de las paginas por las que el usuario ha pasado hasta llegar a la
actual. Es decir, se muestra un “rastro” para que el usuario pueda volver hacia atras
hacia el punto de entrada en el sitio web. Por ejemplo, en la Figura 5.18 se muestra
el siguiente rastro:

Inicio > Internet y ordenadores > Formatos > HTML > HTML Dinamico

Una variante de este esquema consiste en no tener en cuenta las paginas por donde
ha pasado el usuario, sino mostrar el rastro de las paginas por el nivel actual en la
jerarquia de navegacion que conducen a la pagina principal. Asi se consigue mostrar
el contexto de la pagina actual respecto al conjunto de paginas del sitio web. Cada

4Por el cuento de “Hansel y Gretel” de los hermanos Grimm.
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Expresividad
A
Alto, muy
flexible
Bajo, poco
flexible iz
Navegacion
>
Predecible, Impredecible,
riesgo bajo confusa,
riesgo alto

Figura 5.17: Comparacion de las cuatro estructuras ldgicas o de navegacion bésicas

nivel de la lista es una enlace a la pagina principal de dicho nivel. Este esquema es el
adecuado para aquellos sitios web donde la informacién se estructure de una forma
jerarquica.

Por otro lado, en el esquema de numeraciéon de los pasos, se muestra una lista
con todos los pasos necesarios para completar un proceso (por ejemplo, comprar un
producto o registrarse en un servicio de correo electrénico). Ademés, se muestra en
todo momento el paso en el que se encuentra el usuario. De este modo, el usuario sabe
cuanto queda para terminar el proceso. Esta caracteristica contrasta con los procesos
en los que no se indica nada y el usuario no sabe cuantas veces tiene que pulsar el
botén Siguiente antes de terminar. Por ejemplo, en la Figura 5.19 se puede ver el
primer paso (de cuatro) para obtener una cuenta de correo electrénico en mail.com.
En este paso el usuario tiene que elegir qué direccién de correo electrénico desea
(nombre de usuario y dominio). En la parte superior de la pagina se muestra que el
proceso se compone de cuatro pasos y que en la actualidad se encuentra en el primer
paso. En la Figura 5.20 se muestra el segundo paso: el usuario tiene que introducir
sus datos personales. En el tercer paso, que se muestra en la Figura 5.21, el usuario
selecciona las listas de distribucion de correo electrénico a las que se desea subscribir.
Por ultimo, la Figura 5.22 muestra el dltimo paso que es la seleccién del tipo de
servicio de correo electrénico (gratuito o de pago).
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Yahoo! Internet y ordenadores >Formatos >HTML >HTML Dinamico - Netscape

frchivo  Edicidn  Wer Ir  Communicator Ayuda
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moor El mundo Yahoo! - Sugiera un sitio - Ayuda |
-

: : - consejo
DII’eclEOI'IO. ) | Buscar | - blisqueda avanzada
Categorias y sitios web © todos los sitios © sélo sitios de Espafia © sélo esta categoria

5 Estas en: Inicio * Intemet y ordenadores » Farmatas » HTML = HTML Dinamico

Servicios Yahoo!
+ Caorren Yahoo! - Gratis v para toda la vida

Sitios encontrados en esta categoria [E3] |

+ DHTML - Canal Webmaster - Modelo Objeto Documenta (DOM), ejemplas de aplicaciones y uso de los datos.
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* The Dynamic Duo % - Completisimo tutorial DHTML para usuarios con conocimientos previos de programacitn asi
coma proyecto de ralizacion de un APl para la programacion de interfaces via wehb.

+ Tutorial de DHTML - CSS, movimientos y capas.

[&F [=B=| |Documento: Terminado

Figura 5.18: Ejemplo de “rastro de las migas de pan”
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Figura 5.19: Ejemplo de esquema de numeracion de los pasos: paso 1
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** Password Hint Question: [City of Birth

** Password Hint Answer: |

Alternate Email: |

Matl comwill wse s address to contact pou if there is a probiem with your account.

** First Name:

** Address:

I

+* Last Name: | |
I
I

*+ City:
** State: [Select State] d
** ZIP/Postal:

** Cowntry: |[Se\e:t Country] j
++ Birthiay: [rrear =] [imontr) =] [[Day) =]
** Education: [Select Education] =
=
= [Documento: Terminado B R A

Figura 5.20: Ejemplo de esquema de numeracion de los pasos: paso 2



5.4. Estructura logica 87
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Figura 5.21: Ejemplo de esquema de numeracion de los pasos: paso 3
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==

|Documente: Terminado

R

Figura 5.22: Ejemplo de esquema de numeracion de los pasos: paso 4
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5.5. Guia de estilo

A continuacién se incluyen algunos consejos que pueden ayudar a obtener una
estructura logica correcta:

= Regla de las tres pulsaciones (“tres clicks”): la media de pulsaciones para acceder
a cualquier informacién uatil del sitio web deberia de ser tres pulsaciones. Los
usuarios buscan rapidez y efectividad.

= Hay que evitar los “callejones sin salida” paginas que no poseen enlaces para
continuar la navegacion.

= Para evitar el problema anterior, es conveniente que todas las paginas posean
un enlace a la pagina principal y a la pagina anterior.

= Otra soluciéon es crear una barra de navegaciéon o menud del sitio web con las
categorias principales en que se ha organizado la informacion.

= Los visitantes deberfan saber en todo momento dénde se encuentran y céomo
volver a la pégina principal.

= La opcién de basqueda, los indices y el mapa del sitio web facilitan a los visi-
tantes la localizacién de la informaciéon que buscan. Existen herramientas que
automéaticamente gestionan estos recursos.

= Deberia de estar claramente indicada en todo momento la informacion de con-
tacto, tanto de la empresa como de la persona encargada del mantenimiento del
sitio web.

= La memoria a corto plazo (short term memory) del ser humano tiene un limite
(tanto de tiempo como de espacio). Miller establecié en 1956° la capacidad
de esta memoria en 7 + 2 elementos (chunks). Por ello, hay que evitar las
estructuras muy profundas, para que el usuario no pierda la orientacién (no
sepa de dénde viene y por donde ha pasado).

= Todas las paginas deben de poseer un elemento (un logotipo, el color de fondo,
etc.) que las identifique como pertenecientes a un sitio web. De este modo, el
usuario podra saber facilmente cuando ha abandonado el sitio web.

5George A. Miller. The magical number seven, plus of minus two: Some limits on our capacity
for processing information. Psychological Review, 63, paginas 81-97, marzo 1956.






Capitulo 6

HTML

HTML es

un lenguaje de marcas (etiquetas) que se emplea para dar formato a los
documentos que se quieren publicar en la WWW. Los navegadores son capaces de inter-
pretar las etiquetas y mostrar los documentos con el formato deseado. En este capitulo
se presentan los conceptos basicos y avanzados (enlaces, tablas, marcos, etc.) de HTML.
Ademds, se realiza un estudio especial de los formularios, ya que son una pieza clave de

las aplicaciones web.
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6.1. Introduccion

Las péaginas web o paginas HTML son unos ficheros escritos en el lenguaje
HTML. El desarrollo de estas paginas abarca un amplio grupo de tecnologias, desde
las paginas maés sencillas que s6lo usan el lenguaje HTML hasta las méas comple-
jas que usan DHTML, CSS, JavaScript, applets realizados en Java o componentes
ActiveX.

El lenguaje HTML se basa en SGML, un sistema mucho més completo y compli-
cado de procesamiento de documentos que indica como organizar y marcar (etiquetar)
un documento. HTML define e interpreta las etiquetas de acuerdo a SGML.

Las paginas HTML se pueden disenar usando texto con distintos tipos de letras o
colores, imagenes, listas de elementos, tablas, etc. Su modo de empleo es muy sencillo:
se basa en el uso de etiquetas que indican que elementos contiene cada pagina, el
formato que hay que aplicar a cada uno de ellos y como se tienen que distribuir por
la pagina.

6.2. Evolucion de HTML

El nacimiento de HTML va ligado al de la WWW. Los origenes de ambos se
sitdan en 1991, en los trabajos que llevaba a cabo Tim Berners-Lee y sus compaiieros
en el CERN en Suiza. Uno de los primeros articulos en los que muestran sus ideas es
“World-Wide Web: The Information Universe”'. En este articulo detallan un sistema
que permita realizar el sueno de “interconectar todo el conocimiento de la humanidad
y facilitar su acceso a todo el mundo gracias al empleo de los ordenadores”. Para
lograrlo, hacen uso de tecnologias como el hipertexto o la hipermedia, tecnologias que
ya existian desde hacia varios afios (en contra de lo que la gente cree, estas tecnologias
no fueron inventadas por ellos).

Entre las distintas partes que componen el sistema que proponen, se incluye “una
sintaxis en el estilo de SGML” para proporcionar formato a los documentos. A partir
de ahi nace HTML como un lenguaje para el intercambio de documentos cientificos
y técnicos. HTML evita la complejidad de SGML al definir un pequeno conjunto
de etiquetas que simplifican la estructura de los documentos y las reglas no son tan
estrictas como en SGML.

En octubre de 1994, Tim Berners-Lee, funda el W3C en el Massachusetts Institute
of Technology, Laboratory for Computer Science [MIT/LCS] en colaboracion con el
CERN, y con el apoyo de Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA)
y de la Comisiéon Europea. En abril de 1995, el INRIA2 se convierte en el primer host
europeo de W3C.

ITim Berners-Lee, Robert Cailliau, Jean-Frangois Groff, Bernd Pollermann. World-Wide Web:
The Information Universe. Electronic Networking: Research, Applications and Policy, Vol. 1, No. 2,
Meckler, Westport CT, primavera 1992.

2 Institut National de Recherche en Informatique et Automatique.
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El objetivo principal del W3C es encabezar el desarrollo de la WW W, mediante
la elaboracion de protocolos que aseguren su estandarizacién. Hoy en dia, W3C lidera
el desarrollo de distintas tecnologias, como HTML, HTTP, Extensible Markup Lan-
guage (XML), Portable Network Graphics (PNG), etc. En el Cuadro 6.1 mostramos
las distintas versiones de HTML que se han estandarizado® desde 1995.

Fecha Version

Noviembre 1995 HTML 2.0

Enero 1997 HTML 3.2
Diciembre 1997 HTML 4.0
Diciembre 1999 HTML 4.01

Enero 2000 XHTML 1.0

Agosto 2002 XHTML 1.0 Second Edition

Agosto 2002 XHTML 2.0 (Working Draft)

Cuadro 6.1: Versiones de HTML

En enero de 2000 aparece Extensible HyperText Markup Language (XHTML)
1.0, el futuro sustituto de HTML. Como dice el propio estandar, se trata de “una
reformulacion de HTML en XML 1.0”. XHTML es el lenguaje HTML escrito segin
las normas que impone XML. Por tanto, es una aplicaciéon concreta de XML y no
deben confundirse entre si. Las principales diferencias entre HTML y XHTML 1.0
son:

Las etiquetas y atributos tienen que escribirse en minusculas.

Los valores de los atributos tienen que ir entre comillas.

= No se admiten atributos sin valor.

Todas las etiquetas tienen que aparecer por parejas (inicio y fin) o como etiquetas
vacias.

6.3. Clasificacion de las paginas

Segin como se generan las paginas web en el servidor, se clasifican en:

3 Algunas versiones, como HTML+ o HTML 3.0 nunca llegaron a estandar.
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= Estaticas. Poseen un contenido fijo, todos los usuarios que las consultan reciben
la misma informacién. El usuario recibe en su navegador la pagina del servidor
sin un procesamiento previo?.

= Dinamicas o activas en el servidor: poseen un contenido variable, distintos
usuarios al consultar la misma pagina pueden recibir distintos contenidos. El
usuario recibe en su navegador la pagina después de haber sido procesada en el
servidor. Para lograrlo se emplean lenguajes de programacion. Ejemplo: paginas
generadas por un CGI, paginas ASP, etc.

Por otro lado, segiin como se visualizan las paginas en el cliente, se clasifican en:

= Estaticas. Cuando no poseen ningin tipo de cédigo de script, applets o plug-
ins. Ejemplo: s6lo codigo HTML.

= Dinamicas o activas en el cliente. Cuando se interpreta o ejecuta codigo
en el equipo del usuario. Para lograrlo se emplean lenguajes de programacién y
objetos integrados. Ejemplo: paginas con JavaScript, DHTML, applets, etc.

Las caracteristicas anteriores se pueden combinar como se quieran: una pagina
puede ser estética en el servidor y en el cliente, estatica en el servidor pero dinamica
en el cliente, dindAmica en el servidor y estética en el cliente y, por ultimo, dinamica
en el servidor y dindmica en el cliente.

Si nos planteamos crear paginas dindmicas en el servidor o en el cliente, surgen
una serie de ventajas y desventajas. Las ventajas principales de las paginas activas
en el cliente son:

= Se descarga de trabajo al servidor, ya que la ejecucion del codigo se realiza de
forma distribuida en cada cliente.

= Se reduce el ancho de banda necesario, ya que se evitan continuos traspasos de
informacién del servidor al cliente y viceversa.

= Ofrecen respuestas inmediatas al usuario.

Sin embargo, existen algunas razones que nos llevan a crear paginas activas en el
servidor:

= Cuando la informacién sobre la que se realiza el procesamiento es muy amplia,
su envio al cliente puede suponer un consumo de ancho de banda grande.

4Las paginas estaticas también pueden mostrar datos procedentes de una base de datos mediante
la técnica snap shot. La informacién de la base de datos se convierte en HTML de forma manual,
automaticamente cuando ocurre un suceso o a una fecha y hora dadas (por ejemplo, todos los dias
a las tres de la mafiana). Esta técnica es adecuada para catalogos, listas de precios, directorios
telefonicos, etc., que no se modifican muy a menudo.
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= Puede existir informacién restringida sobre la que se realice el procesamiento y
que no interese que pueda llegar integra al cliente.

= Las paginas activas en el cliente se basan en tecnologias dependientes del nave-
gador y del sistema operativo del usuario. Presuponer que el usuario dispone de
los requisitos necesarios para que funcionen las paginas es un error.

= Las paginas activas en el cliente pueden ser poco seguras.

Entonces, jcudl de las cuatro combinaciones posibles elegir? La mejor opcién es la
dltima: paginas dindmicas tanto en el servidor como en el cliente, ya que podremos
aprovechar las ventajas de las dos opciones y eliminar sus desventajas. Simplemente,
habra que distribuir la logica de nuestra aplicacién entre el servidor y el cliente, de
forma que se obtenga la solucién mas 6ptima a nuestro problema.

En este capitulo nos vamos a centrar en el lenguaje HTML, que nos permite
realizar paginas estaticas en el cliente. En el Capitulo 9 veremos JavaScript, que nos
permitiré realizar piginas dindmicas en el cliente. Ambas tecnologias no influyen en
la parte del servidor. El desarrollo de paginas activas en el servidor queda fuera de
los objetivos de este libro.

6.4. Qué necesito para usar HTML

No es necesario un servidor web, un proveedor web o tener una conexién a In-
ternet para empezar a escribir documentos HTML. Los documentos HTML tie-
nen un formato de texto plano (American Standard Code for Information Interchan-
ge (ASCII)), por lo que todo lo que se necesita es un editor (como el Bloc de notas
de Microsoft Windows) para crear las paginas y un navegador (como Microsoft In-
ternet Explorer) para verlas. Podemos crear, vincular y probar documentos HTML
completos en nuestro ordenador, aunque no esté conectado a ninguna red.

Para facilitar la creaciéon de paginas HTML, han aparecido gran cantidad de
programas. Béasicamente, se pueden dividir en dos grupos: los editores de HTML y
los programas de diseno HTML.

La mayoria de editores que ayudan a escribir HTML son simples editores de texto
con algunos botones que insertan en un documento las etiquetas méas comunes. Otros,
suelen incluir la caracteristica syntaz highlight: significa que el editor es capaz de
comprender el lenguaje en el que se programa, y colorea las palabras diferenciandolas
segun sean etiquetas, atributos, comentarios, etc. Otros mas avanzados ofrecen la
opciéon de completar las etiquetas o muestran una ventana de ayuda con los atributos
que posee cada etiqueta.

Por otro lado, los programas de diseno muestran la pagina HTML de forma
grafica y en tiempo real: es posible desplazar los distintos elementos que la componen
(tablas, imagenes, texto), modificar sus propiedades (tamafo, color, tipo de letra) y
crear efectos avanzados. Son programas del tipo WYSIWYG, ya que se ve en todo
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momento la pagina tal como se visualizard en un navegador. Un inconveniente de estos
programas es que generan mucho codigo HTML: si en el futuro se desea modificar la
pégina directamente a través del codigo HTML, es practicamente imposible. Entre los
mejores programas de esta clase destacan Adobe Golive, Claris Home Page, Macromedia
DreamWeaver y Microsoft FrontPage.

Conviene aclarar desde un principio que lo tnico que da formato a una péagina web
es una etiqueta HTML. Por ejemplo, si editamos con cuidado un archivo de texto
con objeto de tener parrafos y columnas de cifras formateadas, pero no se incluye
ninguna etiqueta, al visualizarlo en HTML todo el texto fluird en un solo parrafo y
se perdera todo el formato que le hayamos aplicado.

La extensién de un archivo HTML suele ser .html o .htm®. Se deben emplear
nombres cortos y sencillos. Hay que evitar el uso de espacios o de caracteres especiales
en el nombre del archivo y también controlar el uso de maytsculas y mintisculas puesto
que en Internet existen multitud de sistemas operativos y alguno puede ser que no
acepte los mismos nombres de archivo que acepta el nuestro. Por ejemplo, hay sistemas
operativos en los que las maytusculas y mintsculas se distinguen (Unix) y otros donde
no (Microsoft Windows®).

6.5. Conceptos basicos de HTML

El lenguaje HTML consta de una serie de etiquetas o marcas (tags). La mayoria de
las etiquetas aparecen por parejas (codigos pareados), siendo una de inicio (apertura)
y otra de fin? (cierre): delimitan la parte del documento HTML que se ve afectada
por su accion. Pero también hay etiquetas que aparecen de forma individual, como
<IMG> para insertar una imagen. Este ultimo tipo de etiquetas tiene efecto en el lugar
en el que se incluyen o desde el lugar en que aparecen hasta el final de la pagina.

Todas las etiquetas comienzan con el simbolo < (menor que) y terminan con el
simbolo > (mayor que). Entre estos dos simbolos aparece el nombre de la etiqueta.
Por ejemplo, <HR> es una etiqueta valida, pero <HR o <HR< no lo son.

En el lenguaje HTML no se distinguen minusculas/maytsculas. Por tanto, las
cadenas <HTML>, <html> y <Html> representan la misma etiqueta. De todos modos, es
una buena practica ponerlas siempre en maytsculas, sobre todo en aras de una mayor

5Esta extensioén existe debido a que en DOS y Microsoft Windows 3.x los ficheros solo pueden tener
una extensién de tres caracteres.

6 Aunque los nombres de los archivos pueden tener maytsculas y mintsculas, para acceder a un
archivo no se tienen en cuenta. Por ello, en un mismo directorio no pueden existir dos archivos que
solo se diferencian porque algunos caracteres aparecen en mayusculas en uno y en mintusculas en el
otro.

"Los navegadores actuales son muy flexibles: si falta alguna etiqueta de fin no producen un error
y muestran la pagina lo mejor posible. De todas formas, es recomendable ajustarse siempre a la
sintaxis y no cometer errores, ya que asi se logrard la maxima compatibilidad.
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legibilidad y claridad de los documentos HTML2.

Las etiquetas de fin tienen el mismo nombre que las de inicio, pero van precedidas
del simbolo / (barra inclinada). Por ejemplo, la etiqueta de cierre correspondiente a
<HTML> es </HTML>.

Una etiqueta puede poseer varios atributos a los que hay que asignar valor. Algunos
de estos atributos son obligatorios, mientras que otros suelen ser opcionales. Por
otro lado, algunos aceptan un valor de cualquier tipo, otros cualquier valor de un
tipo concreto (alfanumérico, numérico, etc.) y, por ultimo, algunos necesitan un valor
concreto de un conjunto de valores. Los atributos se escriben dentro de la etiqueta
y separados por espacios en blanco. Para asignar un valor a un atributo se emplea
el signo igual (=). El valor que se asigna a un atributo tiene que ir encerrado entre
comillas. Por ejemplo, la etiqueta <IMG>, que no tiene una etiqueta de cierre, tiene
varios atributos, entre ellos SRC que espera cualquier caricter valido en una URL,
WIDTH y HEIGHT que esperan un valor numérico y el atributo ALT que espera cualquier
cadena de caracteres. Un ejemplo de uso de esta etiqueta es:
<IMG SRC="fichero.gif" WIDTH="10" HEIGHT="10" ALT="Algo">

Los atributos sblo se ponen en la etiqueta de inicio: la etiqueta de fin nunca lleva
atributos.

Cuando un usuario solicita una pagina HTML a un servidor web, este envia la
pagina tal cual. En el momento en que el explorador recibe la pagina, interpreta las
etiquetas que la péagina contiene, mostrando al usuario el resultado final (donde no
aparecen ya las etiquetas, sino el resultado de su evaluacion).

6.5.1. Estructura de una pagina

La estructura béasica de una pagina se divide en cabecera (<HEAD> ... </HEAD>)
y cuerpo (<BODY> ... </BODY>). El esqueleto basico de una pagina es:
Ejemplo 6.1
1 <!DOCTYPE HTML PUBLIC ".//W3C//DTD HTML 4.0//EN">
2 <HTML>
3 <HEAD>
4+ Cabecera de la pagina
5 </HEAD>
s <BODY>
7 Cuerpo de la pagina
s </BODY>
o </HTML>

El sentido de cada una de las lineas es:

8Sin embargo, si se quieren escribir paginas que sean compatibles con XHTML, tanto las eti-
quetas como los atributos de las etiquetas se tienen que escribir en mintsculas.
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Linea 1: Permite indicar la version HTML que se va a utilizar para escribir
la pagina. De este modo, el navegador puede optimizar la interpretacion de la
pégina al conocer de antemano la version empleada. Normalmente no se incluye.

Linea 2: Junto a la linea 9, indican el comienzo y fin de la pagina. La etiqueta
<HTML> es obligatoria.

Linea 3: Junto a la linea 5, indican el comienzo y fin de la cabecera.

Linea 4: Lo que escribamos en la cabecera no se vera en la pagina. Se suele usar
para indicar el titulo de la pagina con <TITLE> ... </TITLE>, incluir c6digo
que se ejecuta en el cliente con <SCRIPT> ... </SCRIPT>, definir un estilo con
<STYLE> ... </STYLE> o incluir informacion sobre el contenido de la pagina
con la etiqueta <META>.

Linea 6: Junto a la linea 8, indican el comienzo y fin del cuerpo.

Linea 7: Lo que escribamos en el cuerpo se verd en la pagina. La informaciéon
contenida en esta seccién se puede visualizar con apariencias muy diversas: s6lo
hay que aplicar distintos formatos a las secciones que la componen.

Cuando se escriban las etiquetas de fin hay que llevar mucho cuidado en el orden.

Por ejemplo, en el esqueleto anterior, la etiqueta <HTML> aparece antes que <BODY>; la
altima etiqueta en aparecer es la primera que se tiene que cerrar. Por tanto, el orden
correcto es primero </BODY> y luego </HTML>.

El siguiente codigo crea una pagina HTML sencilla, que podemos ver en la Fi-

gura 6.1. El titulo indicado s6lo aparece en la barra de titulo de la ventana activa del
navegador. El titulo se indica usando los cédigo pareados <TITLE> ... </TITLE>,
y se especifica usando un texto plano, sin cédigos HTML de formato (no se puede
poner en negrita o cursiva, por ejemplo).

© 0 N e ;U ok W N e

=
= o

-
o

Ejemplo 6.2
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
Esto es el cuerpo de una pagina HTML
<BR>
Esto tiene que aparecer en una linea nueva
<BR><BR>
Esto tiene que aparecer separado por una linea en blanco
</BODY>

</HTML>
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sto es una pagina HTML - Netscape = IEIIﬂ
Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda
| 2 2 A D . s & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Esto es el cuerpo de una pagima HTWL
Esto tiene que aparecer en una linea nueva

Esto tiene que aparecer separado por una linea en blanco

[&F == Documento: Terminado =l e £l mP | s

Figura 6.1: Primera pagina HTML

Es muy aconsejable poner titulo a todos los documentos y, ademas, se debera
procurar que éste sea lo mas descriptivo posible, puesto que si algin usuario decide
incluir nuestra pagina en su lista de enlaces (bookmarks), seré el titulo lo que quede
almacenado en dicha lista (junto con la URL). En el caso de que no se haya especi-
ficado un titulo, lo que se almacena en la lista de enlaces es la direccién de la pagina

(URL).
En cualquier parte de una pagina HTML, si queremos incluir un comentario de-
beremos emplear la etiqueta <!-- Comentario -->. Los comentarios no se procesan

y no producen una salida visible en la pagina.

Los saltos de linea que incluyamos en una pagina son irrelevantes (el navegador
no los tiene en cuenta). Para producir un salto de linea se emplea la etiqueta <BR>.
Los espacios en blanco también son irrelevantes: si separamos dos palabras por varios
espacios en blanco, sélo se tendra en cuenta uno de ellos. Si queremos incluir varios
espacios en blanco, debemos de emplear el c6digo de escape &nbsp;. Por ejemplo,
para incluir tres espacios en blanco se tiene que escribir &nbsp;&nbsp ;&nbsp;.

6.5.2. Caracteres especiales y secuencias de escape

Algunos sistemas informaticos trabajan con 7 bits en vez de 8. En esos casos, si
se desea trabajar con caracteres ASCII de la parte superior de la tabla (128-255), es
necesario codificarlos de algiin modo. En los documentos HTML se pueden codificar
de dos formas, mediante referencias decimales o referencias a entidades.

Las referencias decimales (también llamadas secuencias de escape) usan el formato
&#nnn; donde nnn es el codigo ASCII en decimal del cardcter. Por ejemplo, &#193;
representa el caracter A.

Las referencias a entidades usan el formato &aaaa; donde aaaa es una cadena de
texto que representa el cardcter. Por ejemplo, &Aacute; representa el caricter A o
&ntilde; es el caracter fi.
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Ademas, existen algunos caracteres de la parte inferior de la tabla de caracteres
ASCII que poseen un significado especial en HTML, por lo que es necesario codifi-
carlos. En el Cuadro 6.2 figuran los caracteres especiales con su secuencia de escape.

Caracter | Decimal | Entidad
" &#34; &quot;
& &#38; &amp;
< &#60; &lt;
> &#62; &gt

Cuadro 6.2: Caracteres con un significado especial en HTML

También existen otros caracteres que son dificiles de conseguir desde el teclado, ya
que no estan representados. En el Cuadro 6.3 figuran algunos de los mas significativos.

Caracter | Decimal | Entidad
§ &#167; &sect;
© &#169; &copy;
® &#174; &reg;
q &#182; &para;

Cuadro 6.3: Caracteres especiales

6.6. Metadatos

La etiqueta <META> permite indicar metadatos® de una forma muy simple. Permite
incorporar informacién sobre el contenido de una pégina. Esta etiqueta sélo puede
aparecer en la seccién <HEAD>. Normalmente, esta etiqueta la emplean los motores de
bisqueda, los navegadores y las herramientas de diseno de paginas web, pero no la
emplean directamente los usuarios que visualizan una pagina.

La etiqueta <META> presenta dos variantes. La sintaxis de estas dos variantes es:

= <META HTTP-EQUIV="propiedad" CONTENT="contenido">. El atributo
HTTP-EQUIV se emplea cuando la pagina web se recupera mediante HTTP. Los
servidores web pueden usar el nombre de la propiedad para crear una cabecera
segtin el estandar RFC 822!° en la cabecera de la respuesta HTTP (algunas
propiedades de la cabecera no se pueden fijar de esta forma). Por ejemplo, la

9Datos sobre los datos. Los metadatos, por ejemplo, permiten indicar como, cuando y quién ha,
recogido una informacién y como le ha dado formato.
10Standard for ARPA Internet Text Messages.
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siguiente etiqueta <META>:

<META HTTP-EQUIV="Expires" CONTENT="Tue, 20 Aug 1996 14:25:27
GMT">

se convierte en la siguiente cabecera HT'TP:

Expires: Tue, 20 Aug 1996 14:25:27 GMT

que puede ser usada por la cache del navegador o por los servidores proxy para
saber hasta cuando se puede emplear la copia de una pégina existente en la
caché.

La etiqueta <META> también se puede emplear con la cabecera Refresh para
refrescar una péagina cada cierto periodo de tiempo. Con esta etiqueta se pue-
de recargar automéaticamente una pégina cuyo contenido cambia con mucha
frecuencia. Por ejemplo, la siguiente pagina se refresca cada 5 segundos:

Ejemplo 6.3

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso de la etiqueta META</TITLE>
4 <META HTTP-EQUIV="Refresh" CONTENT="5">

s </HEAD>

6 <BODY>

7 Esta pagina se refresca cada 5 segundos

s </BODY>

o </HTML>

Si se indica una URL en el atributo CONTENT, se sustiuira el documento actual
por el indicado en la URL una vez haya transcurrido el nimero de segundos
especificados. Esto es tutil para redireccionar automaticamente al usuario desde
una pagina web a otra (por ejemplo, cuando una péagina web ha cambiado de
lugar). El siguiente ejemplo redirecciona autométicamente al usuario después
de 3 segundos:

Ejemplo 6.4

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso de la etiqueta META</TITLE>

4 <META HTTP-EQUIV="Refresh" CONTENT="5;URL=http://www.nuevaweb.com">
5 </HEAD>

¢ <BODY>

7 Esta pagina ha cambiado, la nueva direccién es

s <A HREF="http://www.nuevaweb.com">http://www.nuevaweb.com</A>

9 </BODY>

10 </HTML>




6.7. Etiquetas HTML 103

A

<META NAME="propiedad" CONTENT="contenido">. Se emplea para incluir
propiedades del documento, tales como autor, fecha de caducidad, una lista de
palabras clave, etc. El atributo NAME indica el nombre de la propiedad mientras
que el atributo CONTENT especifica su valor. Por ejemplo, las siguientes etiquetas
<META> indican el autor, una descripcion, una lista de palabras clave y la fecha
de creacién de una pégina:

Ejemplo 6.5
1 <META NAME="Author" CONTENT="Sergio Lujan Mora'>

<META NAME="Rights" CONTENT="Sergio Lujan Mora">

<META NAME="Description" CONTENT="Una pagina de prueba'">
<META NAME="Keywords'" CONTENT="curso, html, disefio, web">
<META NAME="Date" CONTENT="Monday, 1 January, 2001">

)

oo W

Esta variante de la etiqueta se emplea para indicar a los robots buscadores si
la péagina se puede indexar y si se puede seguir buscando a partir de los enlaces
que contiene la pagina. En el siguiente ejemplo, un robot buscador no deberia
ni indexar la péagina ni analizar la pagina para buscar més enlaces y seguir
buscando:

<META NAME="ROBOTS" CONTENT="NOINDEX, NOFOLLOW">

titulo de ejemplo, la pagina principal de la web de la Universidad de Alicante

contiene los siguientes metadatos:

Ejemplo 6.6

1 <META HTTP-EQUIV="pragma" CONTENT="no-cache">

2 <META NAME="Author" CONTENT="Universidad de Alicante">

3 <META NAME="Copyright" CONTENT="(c) Universidad de Alicante">

4 <META NAME="Description" CONTENT="Web que recoge toda la ...">

5 <META NAME="keywords" CONTENT="Universidad de Alicante, Alicante ...">
6 <META NAME="Formatter" CONTENT="Mozilla/4.5 [es](Win98; I)[Netscapel">
7 <META NAME="Generator" CONTENT="Mozilla/4.5 [es](Win98; I)[Netscapel">
s <META NAME="robots'" CONTENT="index, follow">

o <META HTTP-EQUIV="Content-Language" CONTENT="ES">

10 <META HTTP-EQUIV="Content-Script-Type" CONTENT="JavaScript">

11 <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859">

6.7.

Etiquetas HTML

Existen cientos de etiquetas, cada una con su conjunto de atributos. Ademas, no
existe un estandar que acepten todos los navegadores: los dos principales navegado-
res, Netscape Navigator y Microsoft Internet Explorer, presentan diferencias entre ellos,
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aceptando cada uno etiquetas que no acepta el otro. Existe un intento de estandari-
zaciéon por parte de W3C, que peridédicamente publica borradores, recomendaciones
y estandares definitivos. La tltima recomendacién es XHTML 1.0!! (combinacion
de HTML y XML), que sustituye a HTML 4.01.

En este libro s6lo vamos a describir un subconjunto de las etiquetas reconocidas
por Netscape Navigator 4.0 y superiores, ya que son las que aceptan la mayor parte de
los navegadores actuales. Estas etiquetas las podemos clasificar en las siguientes cate-
gorias (en esta clasificacion una etiqueta solo aparece en una categoria, pero realmente
hay etiquetas que se pueden clasificar en varias categorias):

= Etiquetas que definen la estructura del documento: <HTML>, <HEAD> y <BODY>.

= Etiquetas que pueden ir en la cabecera: <TITLE>, <BASE>, <META>, <STYLE> y
<LINK>.

= Etiquetas que definen bloques de texto: <ADDRESS>, <BLOCKQUOTE>, <DIV>, <H1>
. <H6>, <P>  <PRE> y <XMP>.

= Etiquetas de listas: <DIR>, <DL>, <DT>, <DD>, <MENU>, <OL>, <UL> y <LI>.

= Etiquetas de caracteristicas del texto: <B>, <BASEFONT>, <BIG>, <BLINK>,
<CITE>, <CODE>, <EM>, <FONT>, <I>, <KBD>, <PLAINTEXT>, <SMALL>, <S>,
<STRIKE>, <STRONG>, <SUB>, <SUP>, <TT>, <U> y <VAR>.

= Etiquetas de anclas y enlaces: <A>.
= Etiquetas de imagenes y mapas de imagenes: <IMG>, <AREA> y <MAP>.
= Etiquetas de tablas: <TABLE>, <CAPTION>, <TR>, <TD> y <TH>.

= Etiquetas de formularios: <FORM>, <INPUT>, <SELECT>, <OPTION>, <TEXTAREA>,
<KEYGEN> y <ISINDEX>.

= Etiquetas de marcos: <FRAME> <FRAMESET> y <NOFRAMES>.
= Etiquetas de situacién de contenidos: <LAYER>, <ILAYER> y <NOLAYER>.
= Etiquetas de script: <SCRIPT>, <NOSCRIPT> y <SERVER>.

= Etiquetas de applets y plug-ins: <APPLET>, <PARAM>, <EMBED>, <NOEMBED> y
<0BJECT>.

= Etiquetas de ajuste del texto: <BR>, <CENTER>, <HR>, <MULTICOL>, <NOBR>,
<SPACER>, <SPAN> y <WBR>.

11va se encuentra en desarrollo XHTML 2.0.
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Sélo vamos a comentar las etiquetas més importantes (las mas empleadas) con
los atributos mas comunes. No es una explicacion exhaustiva, pero suficiente para un
primer contacto con HTML. En el Apéndice A se puede consultar una relacién con
todas las etiquetas que acepta Netscape Communicator 4.0.

6.8. Formato del texto

En esta seccién vamos a repasar las etiquetas mas importantes que permiten asig-
nar formato al texto: los encabezados de seccion, los estilos logicos y fisicos, la etiqueta
<FONT> ... </FONT> y por ultimo, como alinear el texto.

6.8.1. Encabezados de secciones

Existen seis niveles de encabezados, numerados del 1 al 6, y segin tamanos de-
crecientes: el nivel 1 es la etiqueta <H1> ... </H1> (heading), la mas prominente,
y el nivel 6 es la etiqueta <H6> ... </H6>, la menos prominente. Los encabezados
se suelen mostrar con tipos de letra més grandes, en negrita o mas enfatizados que
el texto normal. Pero los niveles 5 y 6 aparecen normalmente con un tamano inferior
al del texto normal. El tamano de cada encabezado lo selecciona el navegador, por lo
que la apariencia final de una pagina puede variar significativamente de uno a otro.
Por ello, raramente se emplean en la actualidad.

Cuando se visualizan, los encabezados comienzan en una linea nueva y se suele
dejar un espacio en blanco extra antes de ellos. Ademas, también provocan un salto
de linea automéaticamente. La sintaxis de esta etiqueta es:

Ejemplo 6.7
1 <Hn ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT" | "JUSTIFY"> ... </Hn>

donde n es un nimero del 1 al 6 y el atributo ALIGN especifica el alineamiento
horizontal del encabezado!2. Por ejemplo, en la Figura 6.2 vemos como se visualiza el
siguiente cédigo en un navegador.

Ejemplo 6.8
1 <HTML>

2 <BODY>

3 Texto normal

4 <H1>Encabezado nivel 1</H1>

5 <H2>Encabezado nivel 2</H2>

6 <H3>Encabezado nivel 3</H3>

7 <H4>Encabezado nivel 4</H4>

s <H5>Encabezado nivel 5</H5>

12En la documentacién de Netscape Communicator no figura el valor JUSTIFY.
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o <H6>Encabezado nivel 6</H6>
10 Texto normal

11 </BODY>

12 </HTML>

-0l x|
Archiva Edicidn  ¥er Ir Communicator  Ayuda
Y 2 A A a2 £ s & B 3
Anterior  Siouiente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar
Texto normal
Encabezado nivel 1
Encabezado nivel 2
Encabezado nivel 3
Encabezado nivel 4
Encabezado nivel 5
Encaberade nivd 6
Texto normal
@%ﬂ Dacumenta: Terminada =l e £l 5P S | ¥

Figura 6.2: Ejemplo de encabezados

6.8.2. Formatos de caracteres

Las siguientes etiquetas se pueden emplear en linea (inline), lo que significa que
no interrumpen el fluir del texto (no producen saltos de linea ni nada similar). Por
tanto, se pueden aplicar a caracteres individuales.

Los formatos (también llamados estilos) se dividen en 16gicos y fisicos. Los formatos
logicos dependen del navegador (cada uno lo puede interpretar de distinta forma),
mientras que los formatos fisicos siempre se representan de la misma forma.

El siguiente codigo HTML muestra las etiquetas de los formatos mas comunes.
En la Figura 6.3 vemos como se visualiza en un navegador.

Ejemplo 6.9

1 <HTML>
2 <BODY>
3 Formatos fisicos:<BR>



6.8. Formato del texto

107

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

<B>Texto en negrita: &lt;B&gt;</B><BR>

<I>Texto en cursiva: &lt;I&gt;</I><BR>

<U>Texto subrayado: &lt;U&gt;</U><BR>

<TT>Texto en teletipo (fuente fija): &lt;TT&gt;</TT><BR>
<STRIKE>Texto tachado: &lt;STRIKE&gt;</STRIKE><BR>
<S>También funciona &lt;S&gt;</S><BR>

<BR>

Formatos 16gicos:<BR>

<CITE>Cita: &lt;CITE&gt;</CITE><BR>

<CODE>Cédigo: &1t ;CODE&gt ;</CODE><BR>
<DFN>Definicién: &1t ;DFN&gt;</DFN><BR>
<EM>Enfatizado: &lt;EM&gt;</EM><BR>

<KBD>Texto tecleado: &lt;KBD&gt;</KBD><BR>
<STRONG>Texto grueso: &lt;STRONG&gt;</STRONG><BR>
<VAR>Texto variable: &lt;VAR&gt;</VAR><BR>

</B0ODY>

</HTML>

rchivo  Edicidn  Wer Ir  Communicator  Awuda

==l

2 2 A @/ 2 £ oS & B @i

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Inprimir ~ Seguridad Shop Farar

,@ == | |Dncumentn: Terminado

Formatos fisicos:
Texto en negrita: <B>
Texio on cursivar <=

Texto subrayade: <=
Texto en teletipo (fuente fija): <TT>
Teaxtotachade <STRIEE

Tasabide fanei :

Formatos ldgicos:

Cita: <CITE=

Céadigo: <CODE>

Definicidn; <DFM=
Enfatizado: <EM=

Texto tecleado: <EBD»
Texto grueso: <STRONG:=
Texto varigble: <VAR=

2@ FE 2| s

Figura 6.3: Formatos fisicos y logicos

Estas etiquetas se pueden combinar entre si para crear nuevos formatos. Por ejem-
plo, mediante las etiquetas <B> ... </B>y <I> ... </I> se puede escribir un texto
en negrita y cursiva simultaneamente. Unicamente hay que llevar cuidado y no inter-
calar unos codigos con otros, ya que se pueden obtener resultados no esperados. Por
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ejemplo, el siguiente c6digo presenta varios errores de solapamiento; en la Figura 6.4
se pueden apreciar los errores al visualizar la paginas en un navegador.

10

11

12

13

14

15

16

17

<HTML>
<BODY>
<B>Esto esta
<I>Esto esta
Esto esta en
<BR><BR>
<I>Esto esta
<B>Esto esta
Esto esta en
<BR><BR>
<I>Esto esta
<B>Esto esta
<U>Esto esta
Esto esta en
Esto esta en
</B0ODY>
</HTML>

Ejemplo 6.10

en negrita.
en negrita y cursiva.</B>
cursiva.</I>

en cursiva.
en negrita y cursiva.</I>
negrita.</B>

en cursiva.

en negrita y cursiva.

en negrita, cursiva y subrayado.</I>
negrita y subrayado.</B>
subrayado.</U>

archiva Edicidn  Wer Ir

==l

Communicatar  Avuda

< @2 A D . £ o &£ @O @
Anterior  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

¥y sudrayadp. Esio esid en subrayado.

Esto esta en negrita.

Bt estd en cursiva.

EBsto astd en cursiva.

Este estd en negritea y cursiva. Esto esta en cursiva.
Este estd en negritay cursiva. Esio esid en negriia.

Esto estd en negritay cursiva. Esto esid en negrity, cursivay subrayado. Esio estd en negrita

| == |Dacumenta: Terminada £ G2 | 4
Figura 6.4: Resultados inesperados al solapar etiquetas
6.8.3. La etiqueta <FONT>

La etiqueta <FONT>
el color del texto . Todo el texto entre las etiquetas <FONT>

</FONT> permite modificar el tipo de letra, el tamafio y
</FONT> se muestra

segun los valores especificados en los atributos de la etiqueta.
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Para modificar el tipo de letra se emplea el atributo FACE. Se le puede indicar una
lista de tipos de letra separados por comas. El navegador comprueba si el primer tipo
de letra esta disponible, si no es asi prueba con el segundo y asi sucesivamente. Si
ninguno de los tipos de letra esta disponible, no se produce ningiin cambio en el tipo
de letra.

Los tipos de letra pueden ser especificos o genéricos. Entre los primeros, los maés
empleados son Arial, Courier, Helvetica, Tahoma, Times y Verdana. Los tipos de
letra genéricos son serif, sans-serif, cursive, monospace y fantasy. El siguiente
codigo muestra el uso de distintos tipos de letra. En la Figura 6.5 podemos observar
como se visualiza en Netscape Communicator 4.78 y en la Figura 6.6 como se muestra
en Microsoft Internet Explorer 6.0. Se pueden apreciar ligeras diferencias entre am-
bos navegadores; ademas, algunos tipos de letra, como Helvetica, no se visualizan
correctamente debido a que en el ordenador en el que se visualiza la pagina no estan
disponibles esos tipos de letra.

Ejemplo 6.11
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Distintos tipos de letra</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY>

6 Tipos de letra especificos:<BR>

7 <FONT FACE="Arial">Texto en Arial</FONT><BR>
8 <FONT FACE="Helvetica'">Texto en Helvetica</FONT><BR>

o <FONT FACE="Tahoma'">Texto en Tahoma</FONT><BR>

10 <BR>

11 Tipos de letra genéricos:<BR>

12 <FONT FACE="serif">Texto en serif</FONT><BR>

13 <FONT FACE="sans-serif">Texto en sans-serif</FONT><BR>
14 <FONT FACE="cursive'">Texto en cursive</FONT><BR>

15 <FONT FACE="monospace'">Texto en monospace</FONT><BR>
16 <FONT FACE="fantasy">Texto en fantasy</FONT><BR>

17 </BODY>

18 </HTML>

Para modificar el tamaiio del texto se emplea el atributo SIZE. Este atributo define
el tamanio de forma relativa, en un intervalo del 1 (letra mas pequefia) a 7 (letra mas
grande). El tamafio base por defecto es 3'2. También se puede indicar un valor relativo
al tamano base si se emplean los signos + o -. Por ejemplo, 42 significa un incremento
en dos unidades respecto al tamano base. En la Figura 6.7 vemos como se visualiza
el siguiente cédigo que muestra el uso del atributo SIZE.

Ejemplo 6.12
13Se puede cambiar con la etiqueta <BASEFONT SIZE="numero">
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intos tipos de letra - Netscape _ 18l x|

archivo Edicign  Wer Ir Communicator  Ayuda

2 @ A /¥ . £ S &£ O @

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Tipos de letra especificos:
Texto en Arial

Texto en Helvetica
Texto en Tahoma

Tipos de letra genéricos:
Texto en serif

Texto en sans-serif

Fuacda wn. casmadon

Texto en monospace
Texto en fantasy

[ (== |Documenta: Terminado i A2 EEl A 4

Figura 6.5: Distintos tipos de letra con la etiqueta <FONT> en Netscape Communi-
cator

/A Distintos tipos de letra - Microsoft Internet Explorer EIETE

Archiva  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda | ﬂ'
@Atrés - -\) - @ @ \-_:j /:) Busqueda \;r\\'(Favoritos Q‘Mu\timedia ﬁ‘} [‘:;<v .,; - _J Iﬂ ﬁ

Tipos de letra expecificos:
Texto en Arial

Texto en Helvetica
Texto en Tahoma
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Tipos de letra genéricos:
Texto en serif

Texto en sans-serif
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Texto en monospace
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Figura 6.6: Distintos tipos de letra con la etiqueta <FONT> en Microsoft Internet
Explorer
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1 <HTML>

2 <BODY>

3 Distintos tamafios de letra:<BR>

4 <FONT SIZE="1">Texto en 1</FONT><BR>
5 <FONT SIZE="2">Texto en 2</FONT><BR>
6 <FONT SIZE="3">Texto en 3</FONT><BR>
7 <FONT SIZE="4">Texto en 4</FONT><BR>
s <FONT SIZE="5">Texto en 5</FONT><BR>
o <FONT SIZE="6">Texto en 6</FONT><BR>
10 <FONT SIZE="7">Texto en 7</FONT><BR>
11 </BODY>

12 </HTML>
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Distintos tamarfios de letra
Texto en 1
Texto en 2

Textoen 3
Texto en 4

Textoen 5
Textoen 6

Texto en 7

& == |Documenta: Terminado
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Figura 6.7: Distintos tamanos de letra con la etiqueta <FONT>

6.8.4. Alineamiento del texto

La etiqueta <P> ... </P>'* (paragraph) se emplea para marcar un pérrafo de
texto. Un parrafo comienza en una linea nueva y el navegador suele dejar un espacio
en blanco extra antes del parrafo.

Para alinear el contenido de un parrafo se emplea el atributo ALIGN. El conteni-
do del parrafo puede alinearse a la izquierda (LEFT), a la derecha (RIGHT), centra-
do (CENTER) o justificado (JUSTIFY). El siguiente codigo HTML muestra el mismo

14En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </P> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es obliga-
toria.
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parrafo alineado de cuatro formas distintas. En la Figura 6.8 podemos ver el cédigo
visualizado en un navegador.

Ejemplo 6.13

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <P ALIGN="LEFT">

4 Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas
5 entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la posibilidad de
6 organizar la informacidén en distintas paginas HTML enlazadas, de
7 forma que el usuario pueda seleccionar la que mas le interese en
8 cada momento.

9 </P>

10 <P ALIGN="RIGHT">

11 Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas
12 entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la posibilidad de
13 organizar la informacidén en distintas paginas HTML enlazadas, de
14 forma que el usuario pueda seleccionar la que mas le interese en
15 cada momento.

16 </P>

17 <P ALIGN="CENTER">

18 Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas
19 entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la posibilidad de
20 organizar la informacidén en distintas paginas HTML enlazadas, de
21 forma que el usuario pueda seleccionar la que mas le interese en
22 cada momento.

23 </P>

24 <P ALIGN="JUSTIFY">

25 Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas
26 entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la posibilidad de
27 organizar la informacidén en distintas paginas HTML enlazadas, de
28 forma que el usuario pueda seleccionar la que mas le interese en
20 cada momento.

30 </P>

31 </BODY>

32 </HTML>

También se puede emplear la etiqueta <CENTER> ... </CENTER> para centrar el
texto. Esta etiqueta no sélo permite centrar el texto, sino cualquier otro elemento que
contenga la pagina, como puede ser una imagen o una tabla.

Los bloques de texto se especifican usando la etiqueta <BLOCKQUOTE>
</BLOCKQUOTE>. Un bloque de texto aparece sangrado hacia la derecha. Se suele em-
plear para marcar citas textuales o definiciones de especial relevancia. Los bloques de
texto se pueden anidar para producir un mayor sangrado. El siguiente c6digo mues-
tra el empleo de esta etiqueta. En la Figura 6.9 se puede ver como se muestra en un
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Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la
posibilidad de organizar la informacidn en distintas paginas HIML enlazadas, de forma que el usuario pueda
seleccionar la que mas le interese en cada momento

Los enlaces o hiperenlaces perriten relacionar distintas paginas entre si Chipertexto). Esta caracteristica dala
posibilidad de organizar la informacién en distintas paginas HTML enlazadas, de forma que el usuario pueda
seleccionar la que mas le interese en cada momento

Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas entre si (hipertexto). Esta caracteristica da la
posibilidad de organizar la informacidn en distintas paginas HIML enlazadas, de forma que el usuario pueda
seleccionar la que mas le interese en cada momento.

Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas paginas entre si chipertexto). Esta caracteristica da la
posibilidad de organizar la informacidn en distintas paginas HIML enlaradas, de forma que el usuario pueda
seleccionar la que mas le interese en cada momento

@=¢D=| Dacumenta: Terminada =l e EL 52 s |

Figura 6.8: Alineamiento de parrafos: izquierda, derecha, centrado y justificado

navegador web.

10
11
12
13
14
15
16

17

Ejemplo 6.14

<HTML>

<BODY>

Este texto no tiene sangria.
<BLOCKQUOTE>

1. Un nivel de sangria.
<BLOCKQUOTE>

2. Dos niveles de sangria.
<BLOCKQUOTE>

3. Tres niveles de sangria.
</BLOCKQUOTE>

</BLOCKQUOTE>

Volvemos al nivel 1.
</BLOCKQUOTE>

Volvemos a texto

sin sangria.

</BODY>

</HTML>
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Este texto no tiene sangria
1. Un nivel de sangria.
2. Dos niveles de sangria
3. Tres niveles de sangria
Vaolvemnos al nivel 1

Valvernos atexto sin sangria.

[&F [=0=| |Documenta: Terminado
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Figura 6.9: Bloques de texto con distinta sangria

6.8.5. Lineas horizontales

Si se desea dibujar una linea horizontal como separador de bloques de texto, se
puede emplear la etiqueta <HR> (horizontal rule). El uso de este elemento grafico
permite organizar el texto, separando las distintas secciones que lo componen.

Esta etiqueta posee los siguientes atributos que permiten controlar la apariencia
de la linea horizontal dibujada:

= WIDTH="anchura". Anchura de la linea horizontal. Se puede especificar usando
un valor absoluto (ntimero de pixels) o un valor relativo (porcentaje respecto a
la anchura de la pagina). El valor por defecto es la anchura de la pagina.

= ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "CENTER". Alineamiento de la linea horizontal res-
pecto a la péagina. Por defecto, aparece centrada.

= SIZE="grosor". Grosor de la linea horizontal, expresado en pixels. El valor por
defecto es 2.

= NOSHADE. Por defecto las lineas horizontales aparecen sobreadas. Este atributo
permite eliminar el sobreado, lo que produce una linea sélida.

El siguiente codigo muestra el empleo de esta etiqueta. En la Figura 6.10 se puede
ver como se muestra en un navegador web.

Ejemplo 6.15

1 <HTML>
2 <BODY>
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3 Una linea normal

4 <HR>

5 Una linea sin sombra

¢ <HR NOSHADE>

7 Una linea con una anchura del 507

s <HR WIDTH="50%">

o Una linea con una anchura del 507 alineada a la izquierda
10 <HR WIDTH="507%" ALIGN="LEFT">

11 Una linea con una anchura del 50% alineada a la derecha
12 <HR WIDTH="507%" ALIGN="RIGHT">

13 Una linea con una anchura de 50 pixels

14 <HR WIDTH="50">

15 Una linea con un grosor de 15 pixels

16 <HR SIZE="15">

17 Una linea con un grosor de 15 pixels sin sombra

18 <HR SIZE="15" NOSHADE>

19 Una linea normal

20 <HR>

21 </BODY>

22 </HTML>

6.9. Listas

Las listas permiten organizar la informaciéon de una manera logica, lo que facilita
su legibilidad. Existen cinco tipos de listas en HTML: listas de definicion, listas
ordenadas, listas no ordenadas, listas de directorio y listas de mend. Como las dos
dltimas listas estan obsoletas, ya que se visualizan como las listas no ordenadas, no
las vamos a tratar.

Las listas se pueden anidar entre si, incluso si son de distinto tipo. En el caso
de anidar listas no numeradas, cada nivel de anidamiento tendrd un tipo de simbolo
distinto.

6.9.1. Listas de definicion

Una lista de definicion se emplea para mostrar términos con sus correspondientes
definiciones, como si se tratase de un glosario o diccionario.

Una lista de definicién se crea con la etiqueta <DL> ... </DL> (definition list).
Contiene una serie de términos, que se definen con la etiqueta <DT> ... </DT>!®
(definition term), y cada término posee una o mas definiciones, que se indican cada

5En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </DT> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es
obligatoria.
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TUna linea normal

TUna linea sin sombra

TUna linea con una anchura del 50%

TUna linea con una anchura del 50% alineada a la izquierda

TUna linea con una anchura del 50% alineada a la derecha

TUna linea con una anchura de 50 pizels

TUna linea con un grosor de 15 pixels
|

TUna linea con un grosor de 15 pixels sin sombra

TUna linea normal

’@ == | |Document0: Terminado

Figura 6.10: Distintos tipos de lineas
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una con la etiqueta <DD> ... </DD>'® (definition description). Cuando se visualiza
una lista de definicion, las definiciones de cada término aparecen con una sangria

hacia la derecha.

El siguiente ejemplo muestra como se usan estas etiquetas. Aunque las lineas que
contienen las etiquetas <DD> aparecen con unos espacios en blanco al principio, estos
no influyen para nada en su visualizacion. En la Figura 6.11 vemos el resultado que

produce este ejemplo.

Ejemplo 6.16
1 <HTML>

2 <BODY>

3 <DL>

4+ <DT>BANCO</DT>

5 <DD>Lugar donde se deposita dinero</DD>

6 <DD>Sitio donde se sienta la gente</DD>

7 <DT>GATO0</DT>

8 <DD>Animal de cuatro patas con pelo</DD>

9 <DD>Herramienta para levantar un vehiculo</DD>

10 <DT>ORDENADOR</DT>

11 <DD>Aparato electrdnico que realiza calculos</DD>
12 </DL>

13 </BODY>

14 </HTML>

- Netscape o ] 3]
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BAMCOD

Lugar dende se deposita dinero
Sitio donde se sienta la gente
GATO
Animal de cuatro patas con pelo
Herramienta para levantar un vehiculo
ORDENADOR.
Aparato electrénico que realiza célculos

E == | |DUcumentU: Terminado

Figura 6.11: Listas de definicion

16En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </DD> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es

obligatoria.
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6.9.2. Listas ordenadas

En las listas ordenadas o numeradas, cada elemento aparece numerado. La etiqueta

<OL> ... <OL> (ordered list) define una lista de este tipo. Cada elemento se define con
la etiqueta <LI> ... </LI>'7 (list item). Esta etiqueta posee dos atributos: START y
TYPE.

El atributo START indica el valor desde el que empieza la numeracién; tiene que
ser un valor positivo.

El atributo TYPE indica el tipo de numeracién de los elementos de la lista. Los
posibles valores de este atributos son:

= A: indica una numeracién con letras mayusculas. Ejemplo: A, B, C.

= a: indica una numeracién con letras mindsculas. Ejemplo: a, b, c.

I: indica una numeracién con nimeros romanos en mayusculas. Ejemplo: I,
11, III.

i:indica una numeracién con nimeros romanos en mintsculas. Ejemplo: 1, ii,
iii.

1: indica una numeracién con nimeros. Ejemplo: 1, 2, 3.

El siguiente ejemplo muestra el uso de esta etiqueta. Ademaés, también se puede ver
como se pueden anidar listas (incluir una lista dentro de otra lista). En la Figura 6.12
vemos como se muestra esta pagina.

Ejemplo 6.17
1 <HTML>

2 <BODY>

3 Lista normal, con anidamiento:

4 <0L>

5 <LI>Elemento 1</LI>

6 <LI>Elemento 2</LI>

7 <LI>Lista anidada:

8 <0L>

9 <LI>Elemento 1</LI>
10 <LI>Elemento 2</LI>
11 </0L>

12 </LI>

13 </0L>

14 Lista numerada con letras en mayasculas:
15 <0OL TYPE="A">
16 <LI>Elemento 1</LI>

7En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </LI> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es
obligatoria.
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17 <LI>Elemento 2</LI>

18 </0L>

19 Lista numerada con nimeros romanos:
20 <0L TYPE="i'">

21 <LI>Elemento 1</LI>

22 <LI>Elemento 2</LI>

23 </0L>

22 </BODY>

25 </HTML>

==l
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Lista normal, con amdarento:

1. Elemento 1

2. Elemento 2

3. Lista anidada:
1. Elemento 1
2. Elemento 2

Lista numerada con letras en mayisculas:

A Elemento 1
B Elemento 2

Lista numerada con nimeros romanos

i Elemento 1
ii. Elemento 2

@=¢D=| Documenta: Terminada = e EL #P R | A

Figura 6.12: Listas ordenadas

6.9.3. Listas no ordenadas

En las listas no ordenadas, los elementos aparecen marcados mediante unos peque-
nos elementos gréficos, llamados en inglés bullet. La etiqueta <UL> ... </UL> (unor-
dered list) define una lista no ordenada. Cada elemento se define con la etiqueta <LI>

</LI>'8 (list item).

18En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </LI> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es
obligatoria.
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Esta etiqueta posee el atributo TYPE, que permite cambiar el elemento grafico em-
pleado para marcar los elementos. Los posibles valores que puede tomar este atributo
son:

= CIRCLE: un disco con el centro vacio.

= DISC: un disco soélido.

= SQUARE: un cuadrado.

El siguiente codigo muestra como se emplea esta etiqueta. Ademas, en la tltima
lista hay un anidamiento de varias listas. En la Figura 6.13 se puede ver que cuando
se anidan varias listas, el elemento grafico bullet cambia automéaticamente, segtin cual
sea el nivel de anidamiento.

<HTML>
<BODY>
<UL TYPE="CIRCLE">
<LI>Elemento 1</LI>
<LI>Elemento 2</LI>
</UL>
<UL TYPE="DISC">
<LI>Elemento 1</LI>
<LI>Elemento 2</LI>
</UL>
<UL TYPE="SQUARE">
<LI>Elemento 1</LI>
<LI>Elemento 2</LI>
</UL>
<UL>
<LI>Elemento a:
<UL>
<LI>Elemento b:
<UL>
<LI>Elemento c:</LI>
</UL>
</LI>
</UL>
</LI>
</UL>
</BODY>
</HTML>

Ejemplo 6.18
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Elemento 1
Elemento 2

o

Elemento 1
Elemento 2

® Elemento 1
® Elemento 2

* Elemento a
o Elemento b:
® Elemento o

& == |Documenta: Terminado

Figura 6.13: Listas no ordenadas

6.10. Colores

En HTML se puede cambiar el color de distintos elementos, como el color de
fondo de una pégina, el color del texto, el color de una tabla, etc. Existen dos formas
de especificar los colores:

= Mediante las componentes Red Green Blue (RGB). Mediante esta codificacion,
se especifica la intensidad de los colores basicos rojo, verde y azul que permiten
obtener por combinacién cualquier otro color. Cada componente puede variar
entre 0 y 255, por lo que se tienen 16 777216 (256 x 256 x 256) colores. Las
componentes se tienen que expresar en hexadecimal y al principio se tiene que
poner el signo #; por tanto, el formato general es #RRGGBB. Por ejemplo, el color
negro se representa mediante #000000, el color blanco como #FFFFFF y un rojo
brillante como #FF0000.

= Mediante los nombres de los colores. Existen una serie de colores a los que se
les ha asignado un nombre en inglés, como green, olive o white.

En el Apéndice B se incluye més informacion sobre el uso de colores en HTML y

como pasar las componentes RGB de decimal a hexadecimal.

6.10.1. Color de fondo de una pagina

El color de fondo de una pagina se puede cambiar mediante el atributo BGCOLOR
de la etiqueta <BODY> ... </BODY>.
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6.10.2. Color del texto

La etiqueta <FONT> ... </FONT> posee el atributo COLOR que permite indicar el
color del texto. También se puede cambiar el color del texto para toda una pégina,
el color de los enlaces, el color de los enlaces visitados y el color de los enlaces al
activarse. Para ello se emplean los atributos TEXT, LINK, VLINK y ALINK de la etiqueta
<BODY> ... </BODY>

En el siguiente ejemplo, se cambia el color del texto y de los enlaces para que
todos tengan el mismo color y no se puedan diferenciar unos de otros.

Ejemplo 6.19

<HTML>

<BODY TEXT="black" LINK="black" VLINK="black" ALINK="black">

<A HREF="http://www.ua.es">Universidad de Alicante</A>

<BR>

<A HREF="http://www.eps.ua.es">Escuela Politécnica Superior</A>
</BODY>

</HTML>

N o o A W N e

6.11. Enlaces

Los enlaces o hiperenlaces permiten relacionar distintas péaginas entre si (hiper-
texto). Esta caracteristica da la posibilidad de organizar la informacion en distintas
paginas HTML enlazadas, de forma que el usuario pueda seleccionar la que més le
interese en cada momento.

Un hiperenlace puede hacer referencia a un punto determinado de la pagina que
lo contiene, a otra pagina HTML o a un punto determinado de otra pagina HTML.
En los dos altimos casos, la pagina destino puede residir en el mismo servidor que la
pagina que contiene el hiperenlace o en otro distinto.

La etiqueta que utiliza HTML para definir un hiperenlace es <A> ... </A>1?,
Todo aquello que aparezca en una pagina HTML entre dichas etiquetas se considera
un hiperenlace (sera el objeto sensible que al ser pulsado producira el salto al destino
del enlace). Normalmente suele utilizarse texto e imagenes como hiperenlaces.

6.11.1. Enlace a un punto del mismo documento

Un enlace de este tipo consta de dos partes: una referencia y un destino. El destino
se identifica por un nombre. La referencia haré alusion al nombre del destino. En una
péagina se pueden incluir varias referencias a un mismo destino, pero no se pueden
crear varios destinos con el mismo nombre. La forma de definir este enlace es:

197,a A de esta etiqueta viene de la palabra inglesa anchor, que significa “ancla”.
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= Referencia: <A HREF="#nombre">objeto del enlace</A>.

= Destino: <A NAME="nombre">objeto del destino</A>.

Como puede observarse, en el caso de la referencia el nombre al que hace alusion
va precedido del simbolo almohadilla (#), mientras que en el destino no.

En el siguiente c6digo de ejemplo, tenemos un enlace sobre la misma pagina. En
la Figura 6.14 vemos que la palabra enlace es un enlace; al pulsar sobre ella saltamos
al destino que podemos ver en la Figura 6.15.

Ejemplo 6.20

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY>

6 Aqui tenemos un <A HREF="#destino">enlace</A> sobre la misma
7 pagina. Hay que dejar muchas lineas en blanco para que se

s pueda comprobar el efecto.

9 <BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR>

10 <BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR>

11 <A NAME="destino">Esto</A> es el destino del enlace que aparece
12 al principio de la pagina.

13 </BODY>

14 </HTML>

6.11.2. Enlace a otro documento

Para incluir un enlace en un documento a otro documento, simplemente hay que
incluir en el documento origen una referencia al documento destino. En este altimo
no hace falta indicar que es destino de un enlace. La forma de definir este enlace es:

= Referencia: <A HREF="pagina.html">objeto del enlace</A>.

Muy importante: cuando indiquemos el nombre del documento destino
(pagina.html), hay que tener mucho cuidado con las maytsculas y mindsculas. En
el siguiente ejemplo tenemos dos paginas con colores de fondo distintos; en cada una
de ellas figura un enlace a la otra.

» Pagina blanco.html (Figura 6.16):

Ejemplo 6.21

1 <HTML>
2 <HEAD>
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Aqui tenemos un enlace sobre la misma pagina Hay que dejar muchas lneas en blanco para que se pueda comprobar el
efects

]

,@ == | Documenta: Terminado

Figura 6.14: Enlace a un destino interno

sto es una pagina HTML - Netscape ] = |EI|5|
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Esto es el destine del erlace que aparece al principio de la pégina.
& == |Documenta: Terminado

N

Figura 6.15: Destino del enlace interno



6.11. Enlaces 125

<TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<B>Aqui tenemos un <A HREF="azul.html">enlace</A> a otra
7 pagina que tiene el fondo azul.</B>

s </BODY>

o </HTML>

o ooe W

= Pagina azul.html (Figura 6.17):

Ejemplo 6.22

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#BBBBFF">

6 <B>Aqui tenemos un <A HREF="blanco.html">enlace</A> a otra
7 pagina que tiene el fondo blanco.</B>

s </BODY>

o </HTML>

3 Esto es una pagina HTML - Netscape = IDlll
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Aqui tenemos un enlace a ofra pagina que tiene el fondo azul.

@=¢D=| Documenta: Terminada = e EL #P R | A

Figura 6.16: Pagina con enlace a otra pagina

6.11.3. Enlace a un punto de otro documento

Este tipo de enlace es una combinacion de los dos anteriores. La forma de definir
este enlace es:

= Referencia: <A HREF="pagina.html#nombre">objeto del enlace</A>.

= Destino: <A NAME="nombre">objeto del destino</A>.
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sto es una pagina HTML - Netscape = IEIIﬂ
Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda
| 2 2 A D . s & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Aqui tenemos un enlace a otra pagina que tiene el fondo blanco.

@=m=| Dacumenta: Terminada =Sl e £l 5P S | A

Figura 6.17: P4gina con enlace a otra pagina
En el siguiente ejemplo tenemos una péagina con dos enlaces a la misma pagina,
pero a distintos destinos dentro de esa pagina.
= Pégina unapagina.html (Figura 6.18):

Ejemplo 6.23

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY>

6 <B>Aqui tenemos un <A HREF="otrapagina.html#destinol">enlace</A>
7 a un destino de otra pagina.

s <BR><BR>

o Aqui tenemos otro <A HREF="otrapagina.html#destino2">enlace</A>
10 a otro destino de la misma pagina que antes.

11 </B>

12 </BODY>

13 </HTML>

= Pégina otrapagina.html (Figura 6.19 y Figura 6.20):

Ejemplo 6.24

1 <HTML>
2 <HEAD>
3 <TITLE>Esto es una pagina HTML</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY>

6 <B>Aqui tenemos un <A NAME="destinol">destino</A>, el nimero 1.
7 <BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR>

s <BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR>



6.11. Enlaces 127

o Aqui tenemos otro <A NAME="destino2">destino</A>, el nimero 2.
10 </B>

11 </BODY>

12 </HTML>

Esto es una pagina HTML - Netscape - |E||1|
archivo Edicion  Wer Ir  Communicator  Ayuda
e 2 A D a2 £ s & @B
Anterior  Siouente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar

Aqui tenemos un enlace a un destino de otra pagna.

Aqui tenemos otro enlace a otro destino de la misma pagina que antes.

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 6.18: Pagina con dos enlaces a otra pagina

6.11.4. Envio de un correo electronico

Mediante el protocolo mailto: se puede enviar un correo electrénico cuando el
usuario pulse sobre un enlace. Realmente no se envia un correo electrénico autométi-
camente: se abre el programa de correo electrénico que tenga configurado el usuario
por defecto y se crea un nuevo mensaje, pero no se envia hasta que el usuario no lo
confirme.

La sintaxis de este protocolo es:
mailto:dirl[,dir2,...][?opcionl[&opcion2&...]]

donde diril, dir2, ... son direcciones de correo electrénico y opcioni,
opcion2, ... es una lista de opciones “opcional”. Las principales opciones que se
pueden emplear son:

= cc (carbon copy): para indicar el envio de copias del mensaje a otros destinata-
rios.

bee (blind carbon copy): para indicar el envio de copias del mensaje a otros
destinatarios ocultos.

subject: el titulo del mensaje.

body: el texto del mensaje.
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sto es una pagina HTML - Netscape . - |E||1|
archivo  Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda

Y ¥ A &4 o £ o & B

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Irmprimir  Seguridad Shop Parar,

-
Aqui tenemos un destino, el mumero 1. j

,@ == | Documenta: Terminado

sto es una pagina HTML - Netscape ] = |EI|5|

Archiva Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda

« 2 3 &/ 2 £ S & O

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Inprimir ~ Seguridad Shop
Aqui tenemos otro destino, el niunero 2. ﬁ
| == |Dacumenta: Terminada 4

Figura 6.20: Pagina destino de los enlaces
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Estas opciones se pueden combinar en un tnico enlace. Sélo hay que tener en cuen-
ta que se tienen que separar con el simbolo “&” y que los valores de las opciones se tie-
nen que escribir empleando “codificaciéon URL” (URL encoding). En esta codificacion,
una serie de caracteres especiales, como por ejemplo “&”, “ %7, “$” o “#i”, se codifican
usando el simbolo “ %’ seguido de dos digitos que expresan, en hexadecimal, su c6digo
ASCII. Por ejemplo, la cadena “& %$7i” se codificaria como “ %26 %25 %24 %F1”.

El siguiente ejemplo contiene seis enlaces con distintas opciones que envian un
correo electrénico al ser pulsado cualquiera de ellos. En la Figura 6.21 se puede obser-
var como se visualiza esta pagina en un navegador: en la barra de estado del navegador
se puede apreciar la URL del dltimo enlace; en la Figura 6.22 se muestra la ventana
de Netscape Messenger que se abre automéaticamente al pulsar sobre el tltimo enlace.

Ejemplo 6.25

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de envio de correo electrdnico</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY>

6 <A HREF="mailto:a@b.c">Simple</A>

7 <BR>

s <A HREF="mailto:a@b.c,dQe.f">A dos personas</A>

o <BR>

10 <A HREF="mailto:a@b.c?cc=dQe.f">Con copia</A>

11 <BR>

12 <A HREF="mailto:a@b.c?bcc=dQe.f">Con copia oculta</A>

13 <BR>

14 <A HREF="mailto:a@b.c?subject=E1},20tema’%20del)20mensaje">Con titulo</A>
15 <BR>

16 <A HREF="mailto:a@b.c?cc=dQe.f&subject=Tema&body=Cuerpo?20mensaje">
17 Combinando varias opciones</A>

18 </BODY>

19 </HTML>

6.12. Tablas

Hasta que aparecieron las tablas en el lenguaje HTML, la tnica posibilidad de ta-
bular cosas en una péagina consistia en usar texto con preformato (<PRE> ... </PRE>)
y colocar manualmente los espacios hasta que las columnas estuviesen perfectamente
alineadas. Este proceso, ademés de ser realmente tedioso, no ofrece resultados con la
vistosidad deseada.

Las tablas se construyen siguiendo una serie de reglas sencillas:
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jemplo de envio de correo electrdnico - Netscape : - |E||1|

archivo  Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda

v 2 A 4 » £ o &£ B

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Bugcar Guia Irmprimir  Seguridad Shop Farar

Simple

A dogs personas

Con copia

Con copia oculta

Con titulo

Combinande variag opoiones

,@ == | |ma\|to:a@b.c?cc=d@e.F&subject=Tema&body=Cuerpo%20mensaje

Figura 6.21: Envio de un correo electrénico mediante un enlace

£¥ Tema - Redaccidn 3 -0l x|

Archiva Edicidn  Wer Insertar Formakto Herramientas  Communicator  Awuda

2y 8 2 & g & &
& Envviar Citar Direccidn  Aduntar  Opciones  Ortografia  Guardar — Imprimir Seguidad  Farar

% - i; a@b.c

o
. Asunto: h‘ema Prioridad:  |Mormal j
[Moma =] [anchuavaisb =] [12 =] lZ] A A4 A & = i= E &

Cuerpo mensaje

& [=B=| [retscape

Figura 6.22: Mensaje visualizado en Netscape Messenger
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= Las tablas en HTML se definen mediante los c6digos pareados <TABLE> ...
</TABLE>.

= Una tabla se compone de celdillas de datos. Una celdilla se define usando los
codigos <TD> ... </TD>.

= Las celdillas se agrupan en filas, que se definen con los cédigos <TR> ... </TR>.

= Pueden existir celdillas que se emplean como encabezados de filas o columnas,
y se definen con los codigos <TH> ... </TH>. Este tipo de celdas suele aparecer
diferenciada de las otras, normalmente en negrita.

= Las celdillas pueden contener cualquier elemento HTML: texto, imagenes, en-
laces e incluso otras tablas anidadas.

El siguiente ejemplo muestra una tabla con bordes formada por nueve celdas, de

las que tres forman parte del encabezado. La tabla se ha dividido en tres filas y tres
columna. En la Figura 6.23 vemos como se ve esta pagina en una navegador.

© 0 N e T ok W N e

I T S S e =
S © ®w N o o s W N R~k O

)
-

Ejemplo 6.26

<HTML>

<BODY>

<TABLE BORDER="1">

<TR>
<TH>Cabecera 1</TH>
<TH>Cabecera 2</TH>
<TH>Cabecera 3</TH>

</TR>

<TR>
<TD>Elemento (1, 1)</TD>
<TD>Elemento (1, 2)</TD>
<TD>Elemento (1, 3)</TD>

</TR>

<TR>
<TD>Elemento (2, 1)</TD>
<TD>Elemento (2, 2)</TD>
<TD>Elemento (2, 3)</TD>

</TR>

</TABLE>

</B0ODY>

</HTML>

Los atributos mas importantes de la etiqueta <TABLE> son:

= BGCOLOR="color". Color de fondo de la tabla.
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Y Netscape -0l x|

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda

2 2 A D . sl & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

| Cabecera 1 | Cabeceral | Cabecera 3
!F]Pm?nfo (1,1 !F]PmPnfo (1,2 !F]PmPnfo (1,3
!F]Pm?nfo 2,0 !F]PmPnfo 2,2 !F]PmPnfo 2,3

@=m=| Dacumenta: Terminada =Sl e £l 5P S | A

Figura 6.23: Tabla sencilla

= BORDER="n". Indica el grosor del borde exterior de la tabla y de las lineas deli-
mitadoras interiores. Un valor 0 produce que no tenga borde.

= CELLPADDING="n". Determina el espacio que debe existir entre los bordes de
cada celdilla y el contenido de la celda.

= CELLSPACING="n". Especifica la cantidad de espacio que debe existir entre celdas
contiguas.

= HEIGHT="n" | "n%". Alto de la tabla. Se puede indicar en pixels o en tanto por
ciento en relacién a la altura total disponible.

= WIDTH="n" | "n%". Ancho de la tabla. Se puede indicar en pixels o en tanto
por ciento en relaciéon a la anchura total disponible.

Los atributos mas importantes de las etiquetas <TR>, <TH> y <TD> son:

s ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT". Alineamiento horizontal del contenido
de una fila (<TR>) o de una celda (<TH> y <TD>).

= BGCOLOR="color". Color de fondo de una celda.

= VALIGN="BASELINE" | "BOTTOM" | "MIDDLE" | "TOP". Alineamiento vertical
del contenido de una una fila (<TR>) o de una celda (<TH> y <TD>).

6.12.1. Fusién de filas y columnas

En ocasiones interesa que las tablas no tengan el mismo numero de filas y de
columnas, sino que se fusionen las celdas de algunas filas y/o columnas. Para ello se
emplean los atributos COLSPAN y ROWSPAN de las etiquetas <TD> ... </TD> y <TD>

. </TD>.
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Si se quieren fusionar varias celdas de columnas contiguas, se indica mediante

COLSPAN="n", donde n es el nimero de columnas que ocupa una determinada celda.
Si se quieren fusionar varias celdas de filas contiguas, se indica mediante ROWSPAN="n",
donde n es el numero de filas que ocupa una determinada celda.

El siguiente ejemplo muestra una tabla con varias celdas fusionadas. En la Figu-

ra 6.24 vemos como se ve esta pagina en una navegador.

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

Ejemplo 6.27

<HTML>
<BODY>
<BR><BR>
<CENTER>
<TABLE BORDER="1">
<TR>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
</TR>
<TR>
<TD COLSPAN="2">Una celda fusionada con otra celda
mediante COLSPAN</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
</TR>
<TR>
<TD COLSPAN="3">Una celda fusionada con otras dos celdas
mediante COLSPAN</TD>
</TR>
<TR>
<TD ROWSPAN="2">Una celda fusionada con otra celda
mediante ROWSPAN</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
</TR>
<TR>
<TD ROWSPAN="3">Una celda fusionada con otras dos celdas
mediante ROWSPAN</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Una celda normal</TD>
<TD>Una celda normal</TD>
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30 </TR>

20 <TR>

a1 <TD>Una celda normal</TD>
42 <TD>Una celda normal</TD>
43 </TR>

44 </TABLE>

45 </CENTER>

46 </BODY>

a7 </HTML>

-Netscape - 1Ol x|
archivo Edicion  Wer Ir  Communicator  Ayuda
| 4 2 A 4 2 £ o & O @
Anterior  Siouente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar
|Una celda normal |Una celda normal |Una celda normal
|Una celda fusionada con otra celda mediante COLEPAN |Una celda normal

|Una celda fusionada con otras dos celdas mediante COLEPAN

. . U 1dl: al (U 1dl al
Una celda fusionada con ofra celda mediante ROWEPAN | fia cena o | 118 cera nor

|Una celda normal |Una celda normal

|Una celda norrnal |Una celda nornal
Una celda fusionada con otras dos celdas mediante ROWSPAN |Una celda norrnal |Una celda nornal

|Una celda normal |Una celda normal

[ == |Documenta: Terminado EL =2 | oz

Figura 6.24: Tabla fusion de varias celdas

6.12.2. Tablas invisibles

Se conoce como tablas invisibles a aquellas que no poseen borde (BORDER="0").
Las tablas invisibles son muy tutiles para distribuir los distintos elementos en una
pagina HTML.

Por ejemplo, mediante tablas invisibles se puede mostrar el texto con margenes a
la izquierda y a la derecha, mostrar texto a varias columnas, dividir una imagen en
diferentes ficheros y que se muestre como si no estuviese dividida, etc.

6.12.3. Alineamiento del contenido de una tabla

El contenido de una tabla se puede alinear de forma horizontal o vertical. El
alineamiento horizontal se indica con el atributo ALIGN, que puede tomar los valores
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LEFT (a la izquierda), CENTER (centrado) y RIGHT (a la derecha). El alineamiento
vertical se indica con el atributo VALIGN, que puede tomar los valores BOTTOM (abajo
del todo), BASELINE (en la linea base), MIDDLE (en el medio) y TOP (arriba del todo).

Estos dos atributos se pueden aplicar tanto a la etiqueta <TR> ... </TR> como a
la etiqueta <TD> ... </TD>. Si se aplica a ambas etiquetas a la vez, el alineamiento
que se emplea es el indicado por la etiqueta <TD> ... </TD>.

El siguiente ejemplo muestra una tabla con distinto alineamiento horizontal y
vertical. En la Figura 6.25 vemos como se muestra esta pagina en una navegador.

Ejemplo 6.28

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <BR><BR>

4 <CENTER>

5 <TABLE BORDER="1'">

6 <TR ALIGN="CENTER">

7 <TD>Varias<BR>lineas<BR>de texto</TD>

8 <TD>Alineamiento CENTER</TD>

9 <TD>Alineamiento CENTER</TD>

10 <TD>Alineamiento CENTER</TD>

11 </TR>

12 <TR ALIGN="RIGHT" VALIGN="TOP">

13 <TD>Varias<BR>lineas<BR>de texto</TD>

14 <TD>Alineamiento RIGHT y TOP</TD>

15 <TD>Alineamiento RIGHT y TOP</TD>

16 <TD>Alineamiento RIGHT y TOP</TD>

17 </TR>

18 <TR>

19 <TD>Varias<BR>lineas<BR>de texto</TD>

20 <TD ALIGN="LEFT">Alineamiento LEFT</TD>

21 <TD ALIGN="CENTER">Alineamiento CENTER</TD>
22 <TD ALIGN="RIGHT">Alineamiento RIGHT</TD>

23 </TR>

24 <TR>

25 <TD>Varias<BR>lineas<BR>de texto</TD>

26 <TD VALIGN="TOP">Alineamiento TOP</TD>

27 <TD VALIGN="MIDDLE">Alineamiento MIDDLE</TD>
28 <TD VALIGN="BOTTOM">Alineamiento BOTTOM</TD>
20 </TR>

30 <TR VALIGN="MIDDLE">

31 <TD>Varias<BR>lineas<BR>de texto</TD>

32 <TD VALIGN="TOP">Alineamiento TOP</TD>

33 <TD VALIGN="MIDDLE">Alineamiento MIDDLE</TD>
34 <TD VALIGN="BOTTOM">Alineamiento BOTTOM</TD>
35 </TR>

36 </TABLE>
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37 </CENTER>
38 </BODY>
30 </HTML>

~1ol x|
archivo  Edicidn  Wer [r Communicator  Ayuda
< @ A 4 2 £ oS &£ B F
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar
Vartas
lineas Alinearmientn CENTER Alinearmientn CENTER Alineamientn CENTER
de texto
Variaz |Alnearmients RIGHT v TOP |Alineamiento RIGHT vy TOP |Alineamiento RIGHT y TOP
lineas
de texto
Varias
lineas  |Alnearnients LEFT Alinearniento CENTER Alineamientn RIGHT
de texto
Varias |Alineamients TOP
lineas Alinearniento MIDDLE
de texto Alinearnientn BOTTOM
Vartas |[Alineamientn TOP
lineas Alinearniento MIDDLE
de texto Alinearnientn BOTTOM
[ == Documento: Terminada =l Bl 52 | oz

Figura 6.25: Alineamiento del contenido de una tabla

6.12.4. Distancia entre celdas

La distancia entre el borde de una celda y su contenido, y la distancia entre los
bordes de dos celdas contiguas se puede configurar. Desgraciadamente, no se puede
configurar unicamente para un conjunto de celdas de una tabla, sino que afecta a
todas las celdas de una tabla.

El atributo CELLPADDING="n" de la etiqueta <TABLE> ... </TABLE> modifica la
distancia, en pixels, existente entre el borde de una celda y su contenido. El valor por
defecto es 1.

El atributo CELLSPACING="n" de la etiqueta <TABLE> ... </TABLE> modifica la
distancia, en pixels, existente entre los bordes de dos celdas contiguas. El valor por
defecto es 2.
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El siguiente ejemplo muestra cuatro tablas con distintas distancias entre el borde
y su contenido y entre celdas contiguas. En la Figura 6.26 vemos como se visualiza
esta pagina en una navegador.

Ejemplo 6.29

<HTML>

<BODY>

<BR><BR>

<CENTER>

<TABLE BORDER="1"

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

</TABLE>

<BR>

<TABLE BORDER="1"

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

</TABLE>

<BR>

<TABLE BORDER="1"

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

CELLPADDING="5">

CENTER</TD>
CENTER</TD>
CENTER</TD>

RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>

CELLPADDING="15">

CENTER</TD>
CENTER</TD>
CENTER</TD>

RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>

CELLSPACING="5">

CENTER</TD>
CENTER</TD>
CENTER</TD>

RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>
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42

43
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58

6.12.5.

CELLPADDING="10" para obtener un marco mas ancho.

10

11

12

13

14

</TABLE>

<BR>

<TABLE BORDER="1"

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

<TR>
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento
<TD>Alineamiento

</TR>

</TABLE>

</CENTER>

</B0ODY>

</HTML>

CELLSPACING="15">

CENTER</TD>
CENTER</TD>
CENTER</TD>

RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>
RIGHT y TOP</TD>

Tablas como marcos

Las tablas son muy ttiles para crear marcos alrededor del texto o cualquier otro
elemento de una pagina HTML. Se pueden conseguir efectos muy elegantes y a su
vez sencillos de realizar mediante diversas tablas anidadas. Por ejemplo, el siguiente
c6digo, cuyo resultado se muestra en la Figura 6.27, muestra un texto sobre un fondo
rojo rodeado de un marco amarillo en una pégina cuyo fondo es de color naranja.
El tamano de las celdas de la tabla exterior se ha modificado mediante el atributo

<HTML>

<BODY BGCOLOR="orange'">

<BR>
<CENTER>

<TABLE BORDER="0" BGCOLOR="yellow" CELLPADDING="10">

<TR><TD>

<TABLE BORDER="0"

<TR><TD>

<FONT SIZE="5">HTML atil y practico</FONT>

</TD></TR>

</TABLE>
</TD></TR>
</TABLE>
</CENTER>

BGCOLOR="red">

Ejemplo 6.30
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archivo  Edicion  Wer Ir

Communicator  Ayuda

~=loix|

Y 2 A D a2 £ s & B 3
Anterior  Siouente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar
|A]jneamientu CEMTER |Aljneamient0 CEMTER | Alineamiento CENTER
| Alineamiento RIGHT y TOP | Alineamiento RIGHT y TOP | Alineamiento RICHT y TOP
Alineamiento CENTER Alineamiento CENTER Alineamiento CENTER
Alineamienta RIGHT v TOP Alineamiento RIGHT y TOP Alineamienta RIGHT y TOP
|Afineamients CENTER ~ [Alineamiento CENTER  [Alineamiento CENTER
|fineamients RIGHT y TOP [Alineariento RIGHT y TOP |Alinearnients RIGHT y TOP
|sfineamients CENTER |&sfineamiento CENTER |Afinearnients CENTER
|sfineamiento RIGHT y TOP  [alineamiento RIGHT y TOP | Alineamients RIGHT y TOP
& == |Documenta: Terminado £l A2 | 4

Figura 6.26: Distintas distancias entre celdas
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15 </BODY>
16 </HTML>

(Ol x]
archiva Edicidn  ¥er Ir Communicator  Avuda
2 2 A ¥ 2. £ s & B @
Anterior  Siouente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar
@=m=| Documento; Terminado S =32 P | A

Figura 6.27: Tablas como marcos

6.13. Imagenes

Al inicio de la Web, el empleo de imagenes en los documentos HTML era muy
escaso?’. Sin embargo, hoy es todo lo contrario y es muy dificil encontrar paginas que
no empleen una gran cantidad de iméagenes.

Los dos formatos de imagen que admiten la mayoria de los navegadores son Grap-
hics Interchange Format (GIF) y JPEG, pero ya se empieza a usar cada vez maés el
nuevo formato PNG. Las caracteristicas basicas de los tres formatos se han resumido
en el Cuadro 6.4. Colores indica el maximo niimero de colores que permite el forma-
to grafico; transparencia indica si soporta transparencias (zonas de una imagen que
muestran lo que est4 situado detras de ella); animacién indica si soporta animaciones;
compresién indica si emplea un formato de compresiéon sin pérdidas o con pérdidas;
dibujo indica si es un formato grafico adecuado para almacenar imagenes sencillas,
como dibujos, logotipos, textos, etc.; fotografia indica si es un formato grafico ade-
cuado para almacenar fotografias; por ultimo, gamma indica si soporta el empleo de
la correccién gamma cuando se visualiza la imagen.

20Las razones pueden ser varias: los ordenadores no tenian la suficiente potencia para manejar
varias imagenes a la vez, el ancho de banda en las comunicaciones era menor que el actual o a nadie
se le habia ocurrido la idea de hacer un uso “intensivo y extensivo” de las iméagenes.
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Caracteristica GIF JPEG PNG
Colores 256 (8 bits) | 16777216 (24 bits) 48 bits
Transparencia Si No Si (alfa)
Animaciéon Si No No
Compresion Sin pérdidas Con pérdidas Sin pérdidas
Dibujo Si No Si
Fotografia No St Si
Gamma No No Si

Cuadro 6.4: Diferencias entre GIF, JPEG y PNG

6.13.1. Archivos GIF

Este formato grafico es uno de los més populares en Internet. Emplea un esquema
de compresién sin pérdidas?! para reducir su tamaiio, y la paleta de color se limita
a 8 bits, lo que permite un méximo de 256 colores. Ademaés, permite definir un color
como transparente y la forma de descarga en el navegador se puede definir como
normal o entrelazada. En el modo entrelazado, las lineas que forman la imagen no se
almacenan secuencialmente, sino entrelazadas por grupos, como por ejemplo, grupo
1 (lineas 1, 5, 9, ...), grupo 2 (lineas 2, 6, 10, ...), etc. De este modo, conforme se
descarga la imagen se van visualizando las lineas entrelazadas, lo que proporciona una
idea global de la imagen final. Por ultimo, existen distintas versiones de este formato
grafico, siendo las mas empleadas GIF87A y GIF89A.

El esquema de compresion empleado es Lempel Ziv Welch (LZW). Este sistema
funciona mucho mejor en imagenes con zonas de color homogéneo, ya que es menos
eficaz en imagenes complejas con muchos colores y texturas complejas. Cuantos menos
colores tiene una imagen, mejor funciona el esquema de compresion empleado por
GIF. Por ejemplo, en la Figura 6.28 se muestra la misma imagen en blanco/negro y
en color: la primera ocupa 1276 bytes y la segunda 1478 bytes.

El formato GIF también permite definir un color como transparente. De esta
forma, las zonas de la imagen que posean ese color seran transparentes y se podra ver
lo que esté detras de la imagen. Normalmente se asigna la transparencia al color de
fondo de la imagen. La propiedad de transparencia no es selectiva, lo que significa que
si se asigna la transparencia a un color, todos los puntos de la imagen que contengan
ese color se convertirdn en transparentes, lo que puede ocasionar problemas en algunos
casos.

Otros problemas que pueden surgir con las transparencias ocurren cuando en la
imagen se ha aplicado un suavizado (antialiasing). El suavizado modifica los bordes
insertando colores intermedios en los limites de las formas como pueden ser las letras

21Compresion de la informacion en la que todos los datos iniciales se almacenan, por lo que la
calidad de las imagenes no se ve afectada al recuperar las imagenes una vez comprimidas.
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(a) (b)

Figura 6.28: La misma imagen GIF en blanco/negro y en color

o las lineas. Tiene como fin mejorar la apariencia de las imégenes, ya que suaviza
los “dientes de sierra”. Cuando se intenta usar una imagen con suavizado y fondo
transparente sobre un color de fondo distinto al empleado durante el suavizado ocurren
problemas, ya que el suavizado aparece como un halo alrededor de los limites de las
formas de la imagen. Por ejemplo, en la Figura 6.29 aparece una imagen con suavizado
sobre un fondo blanco. Cuando la misma imagen se coloca sobre un fondo de otro
color, aparecen distintas zonas que corresponden al suavizado, tal como se puede
apreciar en la Figura 6.30.

N Universitat d’Alacant
"==X Universidad de Alicante

Figura 6.29: GIF transparente sobre fondo blanco

A Universitat d’Alacant
"==X Universidad de Alicante

Figura 6.30: GIF transparente sobre fondo no blanco

Los anuncios que se insertan en las paginas web, llamados pancartas o banderolas
(banners) suelen emplear el formato GIF, ya que permite realizar animaciones. THE
INTERACTIVE ADVERTISING BUREAU, una organizacién que agrupa a anunciantes en
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Internet, posee una serie de guias®? sobre el tamaiio de los banners. A continuacién
se incluyen los tamanos que han sido estandarizados y en la Figura 6.31 se pueden
ver algunos de ellos:

= 468 x 60 (Full Banner)
= 234 x 60 (Half Banner)
= 88 x 31 (Micro Bar)

= 120 x 90 (Button 1)

= 120 x 60 (Button 2)

= 160 x 600 (Wide Skyscraper)
= 120 x 600 (Skyscraper)

= 125 x 125 (Square Button)

= 120 x 240 ( Vertical Banner)

= 300 x 250 (Medium Rectangle)
= 250 x 250 (Square Pop-up)

(
(
(
(
= 180 x 150 (Rectangle)
(
(
= 240 x 400 ( Vertical Rectangle)
(

= 336 x 280 (Large Rectangle)

6.13.2. Archivos JPEG

El formato grafico JPEG es uno de los més empleados en Internet debido a que
permite comprimir enormemente las iméagenes fotograficas. A diferencia de GIF, las
imagenes JPEG son imégenes a todo color (24 bits por punto de la imagen). Ademaés,
si se emplea JPEG progresivo (mecanismo similar al entrelazado en el formato GIF)
se pueden descargar progresivamente las imagenes, lo que facilita una previsualizacion
rapida de las imagenes.

El esquema de compresion de JPEG es una sofisticada técnica matemaética de-
nominada transformacion discreta de cosenos. Mediante esta técnica se pueden elegir
distintos grados de compresiéon y de calidad: cuanto mas se comprime una imagen,
menor es su calidad y vice versa. JPEG emplea compresion con pérdidas: los datos

22http ://www.iab.net/iab_banner_standards/bannersizes.html.
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Banner Sizes - Netscape i ] 4
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Figura 6.31: Distintos tamanos de pancartas (banners)
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no necesarios se descartan a medida que se comprime cada vez mas la imagen?3. Si se
selecciona correctamente el grado de compresion, la reduccion del tamano del fichero
que contiene la imagen compensa con creces la inapreciable pérdida de calidad.

A medida que se aumenta el nivel de compresion, aparecen varios problemas en
las imagenes JPEG: el ruido, la distorsién y la textura cuadriculada. Por ejemplo,
en la Figura 6.32 se puede ver a la izquierda una imagen en su formato original
(sin pérdidas) y a la derecha la palabra “en” ampliada para apreciar la calidad de la
imagen. Esta imagen de 100 x 300 ocupa 31078 bytes en formato Bit-map (BMP).
En la Figura 6.33 y Figura 6.34 se muestra la misma imagen comprimida con dos
niveles de compresiéon distintos: en la Figura 6.33 el nivel de compresién es 15 sobre
100 (10281 bytes) y en la Figura 6.34 75 sobre 100 (3 643 bytes). En las imagenes de la
izquierda practicamente no se aprecian diferencias, pero cuando se amplia la imagen
se puede observar la apariciéon de ruido, los bordes borrosos y la textura cuadriculada.

JPEG es un formato apto para imagenes fotogréficas o ilustraciones con aparien-
cia de fotografia: imagenes complejas, con suaves transiciones de tono y color y sin
bordes muy marcados. Para las imagenes con formas geométricas, bordes marcados y
transiciones de color acentuadas, como pueden ser los esquemas, logotipos o dibujos,
es mejor no emplear este formato grafico.

6.13.3. Archivos PNG

El formato grafico PNG ha sido desarrollado por W3C como una alternativa
de caracter publico al formato GIF tradicional?*. Este formato grafico se ha creado
especificamente para Internet y otras redes de ordenadores. Sus caracteristicas mas
importantes son:

Soporte de iméagenes basadas en paleta (1, 2, 4, 8-bit), como GIF.

Soporte de escala de grises (1, 2, 4, 8, 16-bit).

Soporte de color real (24, 48-bit), como JPEG.

= Transparencia binaria, como GIF.

Transparencia alfa (256 o 65536 niveles de transparencia parcial).
= Correccién gamma.

= Algoritmo de compresion sin pérdidas no patentado (ptublico).

238i se trabaja con JPEG, es recomendable conservar una copia de la imagen original en un
formato que no produzca pérdidas, ya que una vez comprimida la imagen con JPEG es imposible
recuperar los datos perdidos y, por tanto, la calidad original de la imagen.

24F] formato GIF lo desarrollo6 COMPUSERVE a partir de un esquema de compresién privado (LZW)
propiedad de Unisys CorPoRrRATION. Todo programador que emplee el formato GIF “debe pagar”
los correspondientes derechos de propiedad a ambas compaiifas.
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Programacion en

en Internet
(a) (b)

Figura 6.32: Imagen en formato PNG y detalle

Programacion en

en Internet
(a) (b)

Figura 6.33: Imagen en formato JPG (alta calidad) y detalle

Programacion e n

en Internet

(a) (b)

Figura 6.34: Imagen en formato JPG (baja calidad) y detalle
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= Entrelazado 2D (interlacing).

El formato PNG no permite animaciones como GIF, pero se ha desarrollado un
nuevo formato basado en PNG que si que permite crear animaciones.

El esquema de compresiéon de PNG es muy superior al de GIF. Por ejemplo,
las dos imagenes de la Figura 6.28 ocupan con este formato 248 bytes y 279 bytes
respectivamente, lo que supone una reduccion de aproximadamente el 80 % en el
tamafio del fichero.

Aunque Microsoft Internet Explorer y Netscape Communicator en sus ultimas versio-
nes (a partir de 4.x) ya lo soportan parcialmente, atin no se encuentra muy extendido
su uso. Ademaés, algunas caracteristicas no se implementan correctamente. Por ejem-
plo, en la Figura 6.35, 6.36 y 6.37 se puede ver la misma imagen PNG visualizada
mediante Netscape Communicator 4.78 (donde peor se ve), Microsoft Internet Explorer
5.5 y Opera 6.0 (donde mejor se ve). Esta imagen posee transparencia alfa, pero esta
caracteristica no se visualiza correctamente en todos los navegadores:

= En Netscape Communicator se ve una barra horizontal con un degradado y las
letras tienen un color sélido porque no se tienen en cuenta la transparencia.
Ademaés en las letras (como la ’e’ y la ’'g’) se pueden observar dientes de sierra,
va que al no realizarse la transparencia no se puede hacer antialiasing.

= En Microsoft Internet Explorer se puede observar como el color de las letras no es
sélido y la barra horizontal ha desaparecido: ahora hay tres barras méas pequenas
y el degradado ha cambio. Esto se debe a que la transparencia tiene efecto con
el color de fondo de la imagen.

= En Opera la transparencia se realiza con la imagen de fondo y no con el color de
fondo. Se puede observar como la textura de la imagen de fondo se ve a través
de las letras.

6.13.4. Etiqueta <IMG>

La etiqueta HTML que permite insertar una imagen en un documento es <IMG>
(image). Una imagen se puede colocar en cualquier punto de un documento: en un
enlace, en una tabla, etc. Los atributos mas importantes de esta etiqueta son:

= SRC="localizacidn". Indica la localizacién y el nombre de la imagen que se
quiere insertar.

= BORDER="anchura". Anchura del borde que se crea alrededor de la imagen.
Cuando se coloca una imagen en un enlace, autométicamente se crea un borde;
si no se quiere que aparezca el borde, hay que asignar el valor 0 a este atributo.

= WIDTH="anchura". Anchura de la imagen.
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Figura 6.35: Imagen PNG con transparencias visualizada en Netscape Communicator
4.78

Testing

A PNG alpha tesfimage

Figura 6.36: Imagen PNG con transparencias visualizada en Microsoft Internet Ex-
plorer 5.5

A PNG alpha testimage

Figura 6.37: Imagen PNG con transparencias visualizada en Opera 6.0
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= HEIGHT="altura". Altura de la imagen.

= ALT="texto". Texto alternativo que se muestra si el navegador no admite la

etiqueta <IMG> o se ha interrumpido la carga de iméagenes.?®
= ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE" | "ABSBOTTOM" |
"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" | "BOTTOM". Especifica el alineamien-

to de la imagen con respecto al texto que la rodea.

Se recomienda indicar siempre la anchura y la altura de cada imagen con los
atributos WIDTH y HEIGHT, ya que asi la visualizacién de las paginas es méas rapida?®.

El siguiente c6digo muestra como se emplean las imégenes. La péagina esta formada
por una tabla con cuatro celdas. En cada celda se muestra la misma imagen con
un alineamiento distinto. Ademas, la tdltima imagen también posee un borde. En la
Figura 6.38 se puede observar como se visualiza este c6digo en un navegador.

Ejemplo 6.31

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <TABLE BORDER="0'">

4 <TR>

5 <TD>

6 <IMG SRC="foto.jpg" WIDTH="134" HEIGHT="191" ALIGN="TEXTTOP">
7 El manitas de la casa

8 </TD>

9 <TD>
10 <IMG SRC="foto.jpg" WIDTH="134" HEIGHT="191" ALIGN="MIDDLE">
11 El manitas de la casa
12 </TD>

13 </TR>

14 <TR>

15 <TD>

16 <IMG SRC="foto.jpg" WIDTH="134" HEIGHT="191" ALIGN="BOTTOM">
17 El manitas de la casa

18 </TD>

19 <TD>
20 <IMG SRC="foto.jpg" WIDTH="134" HEIGHT="191" BORDER="10">
21 El manitas de la casa
22 </TD>
23 </TR>
4 </TABLE>

V)

25La gente con problemas de vision emplea un software especial que “lee” las paginas web; cuando
encuentra una imagen, busca la etiqueta ALT y lee su contenido.

26F] navegador conoce el tamaio de las imagenes antes de cargarlas, por lo que ya puede reservar
el correspondiente espacio en el disefio de la pagina.



150 Capitulo 6. HTML

25 </BODY>
26 </HTML>
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Figura 6.38: Imagenes con distinto alineamiento del texto

6.13.5. Imagenes como fondo de una pagina

La etiqueta <BODY> ... </BODY> posee el atributo BACKGROUND que permite mos-
trar una imagen como fondo de una pagina. Si la imagen tiene un tamafio menor que
la ventana del navegador, la imagen se muestra en forma de “mosaico” hasta cubrir
toda la superficie de la ventana.

6.14. Formularios

Los formularios son la herramienta que ofrece HTML para poder obtener infor-
macién de un usuario que visita una pagina HTML y enviarla al servidor web para
su procesamiento.
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Un formulario contiene dos tipos de elementos bésicos: campos de datos (cuadros
de texto, listas de seleccion, casillas de verificacion) y de control (botones).

Dentro de una pagina HTML se puede incluir més de un formulario, pero teniendo
en cuenta que no pueden anidarse ni solaparse. El servidor web sélo podra recibir la
informacién introducida en uno de ellos (s6lo se envia la informacién de uno de los
formularios al servidor).

La estructura bésica de un formulario es:

Ejemplo 6.32

1 <FORM NAME="nombre" ACTION="pagina.html" METHOD="metodo">
2 Controles del formulario
3 </FORM>

El sentido de cada una de las lineas es:

= Linea 1: La etiqueta <FORM> marca el inicio del formulario. El atributo NAME
asigna un nombre al formulario (para poder hacer referencia a él posteriormen-
te), ACTION indica la direccion (URL) de la péagina o programa que procesa
los datos del formulario en el servidor y METHOD indica el método que se va a
utilizar para enviar los datos del formulario al servidor (GET o POST?").

= Linea 2: En esta seccion se incluyen los controles que posee el formulario.

= Linea 3: Fin del formulario.

6.14.1. Controles de un formulario

Un formulario puede contener los siguiente controles:

= Botones (para enviar informacién, borrar y otras acciones): <INPUT
TYPE="SUBMIT">, <INPUT TYPE="RESET">, <INPUT TYPE="BUTTON">.

= Imagenes que acttian como botones (para enviar informacién): <INPUT
TYPE="IMAGE">.

= Campos de verificacion: <INPUT TYPE="CHECKBOX">.
= Campos excluyentes (botones de radio): <INPUT TYPE="RADIO">.

= Campos de texto: <INPUT TYPE="TEXT">.

27Normalmente se utiliza POST, que indica que los datos se envien por la entrada estandar. Si se
utiliza GET, los datos se envian unidos a la URL y en el servidor se pueden recuperar a través de la
variable de entorno QUERY_STRING.
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Campos de contrasefia?® (password): <INPUT TYPE="PASSWORD">.

Campos ocultos: <INPUT TYPE="HIDDEN">.

» Envio de ficheros: <INPUT TYPE="FILE">.

Listas de seleccion: <SELECT> ... </SELECT>, <OPTION>.

= Areas de texto (campos de texto multilinea): <TEXTAREA> ... </TEXTAREA>.

Para que los datos introducidos en un formulario se envien al servidor, todo for-
mulario tiene que tener un botén de tipo TYPE="SUBMIT", que envia autométicamente
los datos. Este boton se puede sustituir por un botén normal TYPE="BUTTON", pero
entonces el envio se tiene que realizar manualmente mediante cédigo de script.

Conviene dar un nombre a los campos que coloquemos en un formulario, ya que
al enviar la informacién, ésta se transmite como pares nombre-valor. Para ello, to-
das las etiquetas de los controles poseen el atributo NAME para asignar un nom-
bre al control, que deberd ser un nombre tnico®?, es decir, ningin otro control
tendrd que tener el mismo nombre (excepto en el caso de los botones de radio),
y el atributo VALUE para asignar un valor (todas las etiquetas tienen este atribu-
to excepto <INPUT TYPE="IMAGE">, <SELECT> ... </SELECT> y <TEXTAREA>
</TEXTAREA>). En los botones, el atributo VALUE modifica el texto que muestra el
boton (la etiqueta del boton).

El siguiente c6digo genera una pagina HTML con un formulario que contiene
un campo de texto, un campo de contrasena, dos campos excluyentes con el mismo
nombre (y por tanto solo se puede elegir una de las dos opciones), dos campos de
verificacion, una lista de seleccion, un area de texto y dos botones (para enviar infor-
macion y borrar). En la Figura 6.39 se muestra el formulario tal como se ve en un
navegador.

Ejemplo 6.33
1 <HTML>

<HEAD>

<TITLE>Esto es una pagina HTML con formularios</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Esto es el cuerpo de una pagina HTML. Esta pagina posee un formulario:
<HR>

<FORM NAME="miFormulario" ACTION="procesa.asp" METHOD="POST">

Cuadro de texto: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="controlla" VALUE="Algo">

10 <BR>

)

© 0 N e G s W

28Un campo de contrasefia es idéntico a un campo de texto, pero los caracteres se ocultan mediante
asteriscos.

29Fn realidad, pueden existir varios controles (incluso de distinto tipo) con el mismo nombre, pero
cuando se procesen los datos en el servidor no se podra saber de que control procede cada dato.
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11 Cuadro de texto contrasefla: <INPUT TYPE="PASSWORD" NAME="controllb">
12 <BR><BR>

13 Botones de radio:

14 <INPUT TYPE="RADIOQ" NAME="control2" VALUE="1">Opciodn 1

15 <INPUT TYPE="RADIOQ" NAME="control2" VALUE="2">Opciodn 2

16 <BR><BR>

17 Casilla de verificaciodn:

18 <INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="control3a" VALUE="1">0Opcion 1
19 <INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="control3b" VALUE="2">Opciodn 2
20 <BR><BR>

21 Lista de seleccidn:

22 <SELECT NAME="control4">

23 <OPTION VALUE="ali">Alicante</OPTION>

24 <0OPTION VALUE="val">Valencia</OPTION>

25 <0OPTION VALUE="cas'">Castellon</0PTION>

26 </SELECT>

27 <BR><BR>

28 Area de texto: <TEXTAREA NAME="control5"></TEXTAREA>

29 <BR><BR>

30 <INPUT TYPE="SUBMIT" VALUE="Enviar">

31 <INPUT TYPE="RESET" VALUE="Borrar'">

32 </FORM>

33 <HR>

34 </BODY>

35 </HTML>

6.14.2. Campos de verificacién

Los campos de verificacion (<INPUT TYPE="CHECKBOX">) poseen dos valores: ac-
tivado y desactivado. Si al enviarse un formulario un campo de verificacién esta acti-
vo, se envia al servidor el valor indicado por VALUE. Distintos campos de verificacion
pueden tener el mismo nombre (NAME), aunque no es lo usual ya que “complica” la
programacioén de la aplicaciéon web en el servidor.

Si se desea que por defecto un campo de verificaciéon aparezca activado, se tiene
que incluir el atributo CHECKED en la etiqueta <INPUT TYPE="CHECKBOX">.

6.14.3. Campos excluyentes

Los campos excluyentes o botones de radio (<INPUT TYPE="RADIO">) tienen sen-
tido cuando se emplean varios a la vez. Un grupo de botones de radio estd formado
por varios botones de radio que tienen todos el mismo nombre (NAME). En un grupo
de botones de radio s6lo un botén de radio puede estar seleccionado en un instante.
Un formulario puede contener distintos grupos de botones de radio.
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Esto es el cuerpo de una pagina HTML. Esta pdgma posee un formulario

Cuadro de texto: |Algo

Cuadro de texto contrasefia:
Botones de radio: © Opeidn 1 € Opeidn 2

Casilla de verificacién: 7 Opcidn I [T Opeidn 2

Lista de seleccion IAIicante vl

Area de texto: Iﬂ 3|

Enviar | Barrar

,@ == Documenta: Terminada T == N e A

Figura 6.39: Formulario con distintos controles
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Los botones de radio también poseen el atributo CHECKED que permite indicar un
boton de radio seleccionado por defecto.

6.14.4. Campos de texto

En los campos de texto normal (<INPUT TYPE="TEXT">) y de contrasena (<INPUT
TYPE="PASSWORD">) se puede escribir una cadena de caracteres. Se puede emplear el
atributo SIZE para especificar el tamano “visual” del cuadro de texto. Es decir, se
puede indicar cuantos caracteres se pueden visualizar en un momento dado.

No confundir este atributo con MAXLENGTH, que especifica el nimero méaximo de
caracteres que se pueden introducir. Si no se especifica nada, se pueden introducir
tantos caracteres como se desee.

Por iltimo, para indicar un valor por defecto que tiene que contener el campo de
texto cuando se visualice la pagina por primera vez se emplea el atributo VALUE.

6.14.5. Listas de seleccién

Las listas de seleccién se crean con la etiqueta <SELECT> ... </SELECT>. En las
listas de seleccion se muestra una serie de opciones de las que el usuario puede elegir
30

una. Si se anade el atributo MULTIPLE, el usuario puede elegir multiples opciones®”.
El atributo SIZE permite indicar cuantas opciones de la lista se visualizan simulta-
neamente. Si el valor de este atributo es 1 (valor por defecto), se muestra una lista
desplegable; si el valor de este atributo es mayor que 1, se muestra un cuadro de
opciones con una barra de desplazamiento vertical.

Cada opcién de una lista de seleccién se indica con la etiqueta <OPTION>
</0PTION>3!. Cada opcién puede tener asociado un valor (VALUE), que es el valor que
se enviara al servidor. Si se desea que una opcion aparezca marcada por defecto se
tiene que anadir a la opcién el atributo SELECTED.

El siguiente ejemplo muestra tres listas: una lista normal, una lista normal que
muestra tres opciones a la vez y posee una seleccionada por defecto y una lista mul-
tiple. En la Figura 6.40 se puede observar como se visualiza esta pagina en un nave-
gador.

Ejemplo 6.34

1 <HTML>
2> <BODY>
3 <FORM>
4 Lista de seleccidn normal:

30Para seleccionar varias opciones se emplean la tecla Control para seleccionar de una en una
y la tecla Mays (1) para seleccionar un conjunto contiguo de opciones (se marca la primera y la
altima).

31En HTML 4.01 la etiqueta de cierre </0PTION> es opcional, pero a partir de XHTML 1.0 es
obligatoria.
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5 <SELECT NAME="provincia'">

6 <0OPTION VALUE="1">Alicante</OPTION>

7 <OPTION VALUE="2">Valencia</OPTION>

8 <OPTION VALUE="3">Castellon</OPTION>

o </SELECT>

10 <BR><BR><BR><BR>

11 Lista de seleccidon normal de tamafio 3:

12 <SELECT NAME="universidad" SIZE="3">

13 <OPTION VALUE="uv">Universidad de Valencia</OPTION>

14 <OPTION VALUE="uji">Universidad Jaime I</OPTION>

15 <OPTION VALUE="ua" SELECTED>Universidad de Alicante</OPTION>

16 <OPTION VALUE="upv">Universidad Politécnica de Valencia</OPTION>
17 <OPTION VALUE="umh">Universidad Miguel Hernandez</OPTION>

18 </SELECT>

19 <BR><BR><BR><BR>

20 Lista de seleccion miltiple:

21 <SELECT NAME="departamento" MULTIPLE>

22 <OPTION VALUE="d1lsi">D. de Lenguajes y Sistemas Informaticos</OPTION>
23 <OPTION VALUE="damma">D. de Analisis M. y M. Aplicada</0OPTION>
24  <OPTION VALUE="dfists">D. de Fisica e Ingenieria de Sistemas</0PTION>
25 <OPTION VALUE="dagr">D. de Analisis Geografico Regional</OPTION>
26 <OPTION VALUE="mmlab">Laboratorio Multimedia</OPTION>

27 </SELECT>

28 </FORM>

29 </BODY>

30 </HTML>

6.14.6. Areas de texto

La etiqueta <TEXTAREA> ... </TEXTAREA> define un area de texto donde se pue-
den escribir varias lineas de texto. Esta etiqueta posee dos atributos que permiten
modificar su tamano. El atributo COLS indica el nimero de caracteres por linea que
se pueden mostrar sin tener que realizar scroll horizontal. El atributo ROWS define el
numero de lineas que se pueden mostrar sin realizar scroll vertical.

Si se quiere que el rea de texto muestre un texto por defecto, se puede incluir entre
las etiquetas de inicio y fin. El siguiente ejemplo muestra dos areas de texto de distinto
tamafio, una de ellas con un texto por defecto. En la Figura 6.41 se puede ver esta
pégina visualizada en un navegador. Se pueden observar las barras de desplazamiento
vertical y horizontal.

Ejemplo 6.35

1 <HTML>
2 <BODY>
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MNetscape

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
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Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Lista de seleccién normal: | Alicante

. de Lenguajes y Sisternas Informaticos =~ |
D. de Analisis M.y b, Aplicada
D. de Fisica e Ingenieria de Sistemas
D. de Analisis Geografico Regional
Lista de seleccidn miltiple: |Laboratorio Multimedia =l

,@ == | |Dncumentn: Terminado

£ 22 Ezl

2| 4

Figura 6.40: Distintas listas de seleccién

3 <FORM>
4 Area 1:

5 <TEXTAREA ROWS="2" COLS="40">Texto por defecto...</TEXTAREA>

6 <BR>

7 Area 2:

s <TEXTAREA ROWS="4" COLS="20"></TEXTAREA>
9 </FORM>

10 </BODY>

11 </HTML>

6.14.7. Alineamiento de formularios

El alineamiento de los controles de un formulario es muy importante, ya que facilita

su lectura y su utilizacion.

El siguiente ejemplo muestra un formulario sin alineamiento, donde cada control
comienza en una posicién horizontal diferente. En la Figura 6.42 se puede ver como se
muestra esta pagina en un navegador. El formulario tiene una apariencia descuidada
y su uso es dificil y lento, ya que los controles no estan organizados.

Ejemplo 6.36

1 <HTML>
2 <BODY>
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(Ol x|
Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
2 2 A B . £ a3 & O
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar
Texto por defecto... ;I
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Figura 6.41: Areas de texto de distinto tamafio

<FORM>
Nombre empresa: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombreempresa" SIZE="40">
<BR>
Nombre: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombre" SIZE="20">
<BR>
Apellidos: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="apellidos" SIZE="30">
<BR>
Direccidon: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="direccion" SIZE="40">
<BR>
Poblaciodn:
<SELECT NAME="poblacion">
<0PTION VALUE="1">Alicante</0PTION>
<OPTION VALUE="2">Castellon</OPTION>
<OPTION VALUE="3">Valencia</OPTION>
</SELECT>
<BR>
Sexo:
<INPUT TYPE="RADIO" NAME="sexo" VALUE="H"> Hombre
<INPUT TYPE="RADIO" NAME="sexo" VALUE="M"> Mujer
<BR>
</FORM>
</BODY>
</HTML>

El siguiente ejemplo muestra el mismo formulario que antes, pero organizado gra-

cias al empleo de una tabla con bordes invisibles. En la Figura 6.43 se puede obser-
var como se visualiza en un navegador. Aunque la pagina ha variado poco, ahora el
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-0l x|
Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
2 2 A B . £ a3 & O
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar
Nombre empresa: I
Noﬂmral
Apemdoal
Di.reccic'ln.l
PUblacién.IAlicante vl
Sexo: © Hombre © Mujer
@=®=| Dacumenta: Terminada T = == - A

Figura 6.42: Formulario sin alineamiento de los controles

formulario tiene una apariencia mas elegante y es més facil de usar.

Ejemplo 6.37

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <CENTER>

a2 <FORM>

5 <TABLE BORDER="0">

s <TR>

7 <TD ALIGN="RIGHT">Nombre empresa:</TD>

8 <TD><INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombreempresa" SIZE="40"></TD>
o </TR>

10 <TR>

11 <TD ALIGN="RIGHT">Nombre:</TD>

12 <TD><INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombre" SIZE="20"></TD>

13 </TR>

12 <TR>

15 <TD ALIGN="RIGHT">Apellidos:</TD>

16 <TD><INPUT TYPE="TEXT" NAME="apellidos" SIZE="30"></TD>
17 </TR>

18 <TR>

19 <TD ALIGN="RIGHT">Direccidn:</TD>

20 <TD><INPUT TYPE="TEXT" NAME="direccion" SIZE="40"></TD>
21 </TR>

22 <TR>

23 <TD ALIGN="RIGHT">Poblacidn:</TD>

24 <TD><SELECT NAME="poblacion">

25 <OPTION VALUE="1">Alicante</0PTION>
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26 <0OPTION VALUE="2">Castelldon</0PTION>
27 <0OPTION VALUE="3">Valencia</OPTION>
28 </SELECT></TD>

20 </TR>

30 <TR>

31 <TD ALIGN="RIGHT">Sexo:</TD>

32 <TD><INPUT TYPE="RADIO" NAME="sexo" VALUE="H"> Hombre
33 <INPUT TYPE="RADIO" NAME="sexo" VALUE="M"> Mujer</TD>
34 </TR>

35 </TABLE>

36 </FORM>

37 </CENTER>

3s </BODY>

39 </HTML>

X =0l
archivo Edicion  Wer Ir  Communicator  Ayuda
< 2 A @ 2 £ o & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Bugcar Guia Irmprimir  Seguridad Shop Farar

Mombre empresa: |

Nombre: |

Apellidos: |

Direccidn: |

Poblacidn: IAIicante 'l

Sexor O Hombre © Mhyer

[ == |Documenta: Terminado EL =2 | oz

Figura 6.43: Formulario con alineamiento de los controles

6.15. Marcos

Un marco (frame) es una regiéon de una ventana que acttia como si fuera una
ventana ella misma. La ventana principal puede contener multiples marcos, de forma
que diferentes regiones de la ventana muestren diferentes contenidos. A su vez, un
marco puede contener otros marcos y asi sucesivamente.

Normalmente, los marcos se emplean para dividir la ventana del navegador en dos
partes: en una de ellas, la mas pequena, se muestra un indice del sitio web (esta parte
no varia); en la otra, la mas grande, su contenido se modifica segin los enlaces que se
pulsen en el indice.
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Para definir los marcos se emplean las tres etiquetas siguientes: <FRAMESET> ...
</FRAMESET>, <FRAME> y <NOFRAMES> ... </NOFRAMES>.

La etiqueta <FRAMESET> ... </FRAMESET> define un conjunto de marcos que van
a aparecer en la ventana. Esta etiqueta contiene una o maés etiquetas <FRAME> que
definen cada uno de los marcos. Los principales atributos de esta etiqueta son:

= BORDER="anchura". Anchura del borde de cada marco.
= FRAMEBORDER="YES" | "NO". Indica si el borde es en tres dimensiones o plano.

= COLS="listaAnchurasColumnas". Anchuras de cada uno de los marcos, sepa-
radas por comas. La anchura se puede indicar como numero de pixels o como
un porcentaje sobre el total disponible (en este caso, el nimero se tiene que
acompanar del signo porcentaje). Por ejemplo, si se quiere dividir la ventana
del navegador en dos columnas que ocupan el 30 y 70 por ciento:

Ejemplo 6.38

1 <FRAMESET COLS="30%,70%">

= ROWS="1listaAlturasFilas". Alturas de cada uno de los marcos, separadas por
comas. La altura se puede indicar como nimero de pixels 0 como un porcentaje
sobre el total disponible (en este caso, el nimero se tiene que acompafar del
signo porcentaje). Por ejemplo, si se quiere dividir la ventana del navegador en
tres filas que ocupan el 10, 80 y 10 por ciento:

Ejemplo 6.39

1 <FRAMESET ROWS="10%,80%,10%">

La etiqueta <FRAMESET> ... </FRAMESET> define el namero de filas (ROWS) o co-
lumnas (COLS) en que se va a dividir la ventana. Los dos atributos no se pueden
emplear simultdneamente. Esta etiqueta se puede anidar, de forma que dentro de un
<FRAMESET> se puede incluir otro <FRAMESET>. De este modo, se pueden combinar
filas con columnas.

La etiqueta <FRAME> define un marco, que es una regiéon de una ventana con conte-
nido propio y que se puede navegar de forma independiente. Cada marco tiene su pro-
pia URL que define el contenido que se va a mostrar. Los atributos mas importantes
de esta etiqueta son:

= SRC="URL". Indica la URL del documento que se quiere mostrar en el marco.

= NAME="nombreMarco". Nombre del marco. Este nombre se emplea en la etiqueta
<A> ... </A> para mostrar una pagina en un marco concreto.
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= FRAMEBORDER="YES" | "NO". Igual que el atributo de la etiqueta, <FRAMESET>
</FRAMESET>.

= NORESIZE. Si aparece este atributo, no se puede modificar el tamafio del marco.

= SCROLLING="YES" | "NO" | "AUTO". Indica si pueden aparecer barras de des-
plazamiento cuando no quepa toda la pagina en el marco.

Por dltimo, la etiqueta <NOFRAMES> ... </NOFRAMES> se emplea para mostrar
contenido en los navegadores que no pueden mostrar marcos. Los navegadores que si
que pueden mostrar marcos ignoran todo el contenido de esta etiqueta.

Lo interesante de los marcos es que se puede variar el contenido de los mismos de
forma independiente. Desde un marco se puede modificar el contenido de otro. Para
ello, se tiene que emplear un enlace (<A> ... </A>) con el atributo TARGET="nombre".
Este atributo debe de tomar el nombre del marco que se quiere modificar (el nombre
se habré indicado en la etiqueta <FRAME> con el atributo NAME).

En el siguiente ejemplo, la pagina framel.html crea una venta con dos marcos
(marcoIzq y marcoDer). En el marco izquierdo se muestra la p4gina framela.html;
en el marco derecho se muestran las paginas framelb.html y framelc.html segin se
seleccione en los enlaces que contiene marcoIzq. En la Figura 6.44 vemos el resultado
de mostrar estas paginas en un navegador y en la Figura 6.45 se puede observar como
cambia el marco de la derecha al pulsar el altimo enlace del marco de la izquierda.

= Pigina framel.html:

Ejemplo 6.40

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo de marcos</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS="30%,70%" BORDER=10>
<FRAME SRC="framela.html" NAME="marcoIzq">
<FRAME SRC="framelb.html" NAME="marcoDer">
<NOFRAMES>
Su navegador de Internet no permite mostrar marcos
</NOFRAMES>

</FRAMESET>

</HTML>

© 0 N Gk W N e

= e
= o
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)

= Pigina framela.html:

Ejemplo 6.41
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de marcos</TITLE>
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4 </HEAD>

5 <BODY>

6 Esta pagina tiene que aparecer a la izquierda.

7 <BR><BR>

s Si pincha <A HREF="framelb.html" TARGET="marcoDer">aqui</A>,
o a la derecha tiene que aparecer la pagina 1.

10 <BR><BR>

11 Si pincha <A HREF="framelc.html" TARGET="marcoDer">aqui</A>,
12 a la derecha tiene que aparecer la pagina 2.

13 </BODY>

14 </HTML>

= Pigina framelb.html:
Ejemplo 6.42

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de marcos</TITLE>
4 </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

6 Esta es la pagina <B>1</B>.

7 <BR>

s E1 color de fondo es blanco.

9 </BODY>

10 </HTML>

= Pigina framelc.html:

Ejemplo 6.43

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de marcos</TITLE>
4 </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#BBBBFF">

6 Esta es la pagina <B>2</B>.

7 <BR>

s E1 color de fondo es azul.

o </BODY>

10 </HTML>

6.15.1. Nombres de destinos especiales

En HTML se han definido unos nombres especiales que se pueden emplear en el
atributo TARGET de cualquier enlace:
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jemplo de marcos - Netscape = IEIIﬂ

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
& @ @

<« v A 4 2 £

Anterior  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia [roprimin Seguridad Shop Farar
Esta pagina tiene que aparecer a Estaeslapagnal
la tzquierda. El colar de fondo es blanco.

S pincha agqui a la derecha tiene
que aparecer la pagma 1.

Sipincha aqui a la derecha tiene
que aparecer la pagma 2.

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 6.44: Pagina con dos marcos verticales

jemplo de marcos - Netscape = |EI|5|
Archiva Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda

< ¥ A X 2 £ S & B

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Inprimir ~ Seguridad Shop F';arar
Esta pagina tiene gque aparecer a Esta es la pagina 2
la iequierda. El colar de fondo es azul.

S pincha aqui, a la derecha tiene
que aparecer la pagma 1.

51 pincha aqui, a la derecha tiene
que aparecer la pagina 2.

@%ﬂ Dacumenta: Terminada =l e £l 5P S | ¥

Figura 6.45: Pagina con dos marcos verticales
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_blank. Carga el nuevo documento en una nueva ventana sin nombre.

_self. Carga el nuevo documento sobre la misma ventana (marco) en la que se
ha pulsado el enlace.

_parent. Carga el nuevo documento en la ventana (marco) padre de la ventana
que muestra el documento actual.

_top. Carga el nuevo documento en el nivel superior de la jerarquia de ventanas
(marcos). De este modo, se pueden eliminar los marcos de una ventana.

6.15.2. Como evitar que cambie la direccién en el navegador
al pulsar un enlace

Cuando se pulsa un enlace, el navegador envia una peticiéon al servidor web soli-
citando la pagina que indica el enlace. Ademas, el navegador muestra en la barra de
direccién la URL completa de la pagina nueva que se estd solicitando. Sin embargo,
por razones estéticas o de seguridad, a veces interesa que no cambie el contenido de la
barra de direccion al pulsar sobre un enlace. Este efecto ocurre siempre que se trabaja
con marcos. Pero, jy si no queremos emplear marcos en nuestras paginas? Tal como
muestra el siguiente ejemplo, podemos crear una pégina con dos marcos, donde uno
de ellos tiene un tamafio 0 y por tanto es invisible. A menos que el usuario consulte el
c6digo de la péagina, no se dard cuenta de que la pagina estd dividida en dos marcos.

Ejemplo 6.44

1 <HTML>

2 <FRAMESET ROWS="O,*" BORDER="0">
s <FRAME>

4 <FRAME SRC="pagina.html">

5 </FRAMESET>

¢ </HTML>

6.15.3. El atributo TARGET en un formulario

La etiqueta <FORM> ... </FORM> empleada para crear formularios también posee
el atributo TARGET="nombre", que permite indicar el nombre del marco o de la ventana
en el que se desea mostrar la pagina resultado del envio de un formulario.






Capitulo 7

Guia de estilo

En este capitulo se presentan una serie de consejos que si se aplican se evitara cometer
los errores mas comunes a la hora de crear un sitio web. Ademas, también se incluyen una
serie de consejos sobre accesibilidad, tanto de cara al usuario como de cara al navegador.
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7.1. Guia de estilo

A continuacion hemos incluido una serie de indicaciones que pueden ayudar a la
hora de crear paginas web. Muchas de estas indicaciones se basan en la experiencia
acumulada y en casos reales de gente que cometié los errores que se intentan evitar
con estos consejos.

7.1.1. Organizar el c6digo HTML

Si se crea una pagina web directamente con el codigo HTML, es recomendable
hacerlo como si se estuviese programando. Es decir, organizar el cédigo para que
sea maés facil su lectura (sangria, separacion de fragmentos, etc.), poner comentarios,
etc. Todo ello supone un trabajo extra, pero facilita el mantenimiento futuro de las
paginas.

7.1.2. Cuidado con los colores

Hay que llevar mucho cuidado con las combinaciones de colores que se emplean,
yva que algunas cuestan mucho de leer.

Si tenemos paginas con mucho texto, es conveniente usar una combinacion de
colores de alto contraste, que facilite la lectura: un color oscuro sobre un fondo claro
(negro o azul sobre blanco o un color crema) o al revés (un color claro para el texto
sobre un fondo oscuro).

7.1.3. Cuidado con los colores por defecto

Cada navegador emplea unos colores por defecto para el color de fondo de una
pégina, para el color del texto, para los enlaces, etc. Asi, lo normal es que el color de
fondo de una pagina sea el blanco, el color del texto el negro y el color de los enlaces
el azul. Sin embargo, hay navegadores que no emplean estos colores. Por tanto, para
evitar problemas, lo mejor es configurar los colores de una pégina siempre, aunque se
empleen los colores que por defecto emplean la mayoria de los navegadores.

Muy importante: cuando se modifique uno de los colores por defecto (por ejemplo,
el color de fondo de una pagina) es muy recomendable modificar el resto de colores.
Imaginemos que puede ocurrir si s6lo se cambia el color de fondo de una pagina a
amarillo en un navegador en el que los colores por defecto del fondo de la pagina y
del texto son azul oscuro y amarillo respectivamente: no se podré leer ningin texto.
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7.1.4. Cuidado con los tipos de letra

El uso de distintos tipos de letra puede originar bastantes problemas. Se suele
recomendar un tipo de letra sans-serif! (como Arial, Helvetica, Geneva, Tahoma
0 Verdana) para la lectura de texto en pantalla, ya que los “serifs” no se muestran
correctamente debido a que la resolucién de la pantalla es limitada.

Por otro lado, normalmente se elige un tipo de letra concreto para un sitio web,
pero por descuido u olvido, en algunas paginas aparece texto escrito en otro tipo
de letra (por ejemplo, el tipo de letra por defecto del navegador). El visitante suele
apreciar estos errores inmediatamente y suele causar una sensaciéon de “dejadez” en la
creacion de las paginas web.

Por ultimo, hay que intentar elegir tipos de letra “estdndar”’. Si empleamos un
tipo poco usual, seguramente la mayoria de la gente no lo tendra instalado en sus
ordenadores y las paginas no se visualizaran correctamente.

7.1.5. Cuidado con los valores absolutos

En muchas etiquetas (por ejemplo, <HR>, <TABLE> ... </TABLE>, y <FRAMESET>
</FRAMESET>) de pueden especificar tamafos (anchura o altura) mediante valo-
res absolutos (nimero de pixels) o valores relativos (porcentaje respecto al tamafo
de la pagina o de la ventana). Puesto que distintos usuarios pueden tener distintos
tamanos de ventana, es aconsejable usar siempre valores relativos. Si se emplean va-
lores absolutos, cuando el usuario emplea una resolucién de pantalla distinta a la que
hemos empleado en la creacién de la pagina, puede ser que para ver el contenido de la
pagina haya que emplear la barra de desplazamiento (cuando la resolucién del usuario
sea inferior a la nuestra), o que aparezcan grandes zonas en blanco o vacias (cuando
la resolucion del usuario sea superior a la nuestra).

7.1.6. Cuidado con las barras de desplazamiento

Hay que intentar crear paginas web que quepan en una ventana, es decir, que
no sea necesario emplear las barras de desplazamiento para ver todo el contenido de
una pégina. Si el usuario tiene que emplear las barras de desplazamiento para leer
una pagina acabard cansidndose. Sobretodo, hay que evitar la apariciéon de la barra
de desplazamiento horizontal, ya que es la que més dificulta la lectura de una péagina
web.

1En espafiol este tipo de letra se conoce como “sin gracias”. Los “serifs” son pequefias lineas
decorativas en los extremos de los caracteres. Para textos impresos en papel los tipos de letra serif
facilitan la lectura, ya que varios experimentos han demostrado que los “serifs” de los caracteres
ayudan a fijar la vista en la linea que se esta leyendo. Los tipos de letra serif més comunes son
Courier, Georgia,New Century Schoolbook, Palatino y Times Roman.
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7.1.7. Cuidado con las imigenes de fondo

Las imagenes de fondo mal utilizadas pueden originar varios problemas. Por un
lado, si tienen muchos colores y detalles pueden ocultar otros detalles de la pagina e
impedir la lectura correcta del texto.

Por otro lado, cuando la imagen tiene un tamano menor que la ventana del na-
vegador, la imagen se muestra en forma de “mosaico” hasta cubrir toda la ventana
del navegador. Si usamos una imagen con un tamano que cubre toda la ventana para
una resolucién de pantalla dada, cuando se emplee una resolucién mayor la imagen
se mostrard varias veces hasta cubrir toda la ventana y puede ser que se produzcan
efectos indeseados si no hemos preparado la imagen para que se muestre en forma de
mosaico.

7.1.8. Sacar partido al hipertexto

Las referencias cruzadas permiten abordar un mismo tema en distintos niveles de
detalle. Se puede permitir al usuario pasar de largo informacién técnica o concep-
tos avanzados de un tema, estableciendo enlaces a textos més extensos por si desea
ampliar informaciéon. En general, podemos disponer de una pégina corta, con una
presentacién de la informacién escueta, que lleve a paginas que contengan detalles
acerca de los temas tratados.

7.1.9. Usar las capacidades multimedia

Como se suele decir, “una imagen vale mas que mil palabras”. Pero hay que tener
cuidado: el uso de muchas imagenes puede confundir al usuario. Ademas, hay que
tener en cuenta la velocidad de transferencia: las imagenes emplean muchos kilobytes,
lo que aumenta el tiempo que tarda en cargarse una pagina. Por ello, hay que calcular
el tiempo que tarda en cargarse una pagina segin diferentes velocidades de conexién y
ponerse un limite de unos 10 segundos como méximo. Por ejemplo, con un médem de
56 Kbps (bits por segundo) en 10 segundos se pueden recibir unos 70 KB (bytes) y con
una linea Asymmetric Digital Subscriber Line (ADSL) de 128 Kbps unos 160 KB2.

Un truco muy importante: una vez cargada una imagen, el navegador la almacena
en la cache; cuando volvamos a emplear esa misma imagen en otra pégina, no nece-
sitard descargarla otra vez. Para que nuestras paginas se carguen maés rapidamente,
es aconsejable combinar los mismos elementos graficos (iconos, lineas, imagenes de
fondo, etc.) en todas nuestras paginas.

También hay que tener en cuenta que si una pégina es muy compleja, con muchas
tablas e imégenes, segun la velocidad del ordenador el navegador puede tardar varios
segundos en mostrar la pagina (incluso aunque haya recibido todos los datos que
definen la pagina).

2Todo ello sin contar que se pueden emplear algoritmos de compresién en la transmision.



7.1. Guia de estilo 171

7.1.10. Identidad corporativa

Hay que intentar conseguir una “identidad corporativa” en todas las paginas: em-
plear los mismos tipos de letra, colores, imagenes de fondo, iconos, etc., para dotar a
las paginas de un estilo homogéneo. De esta forma, el usuario se sentira “inmerso” en
las paginas.

7.1.11. Permitir que los usuarios se comuniquen

En todas las paginas (o por lo menos en la inicial y en la principal) hay que incluir
una direcciéon de contacto para que los usuarios se puedan comunicar. De este modo,
se podran recibir sugerencias, indicaciones de cdémo mejorar las péaginas o errores
localizados.

7.1.12. Facilitar las buasquedas

Una adecuada clasificacion y exposicién de la informaciéon que contienen nuestras
paginas facilitara la navegacion de los usuarios. En general, la pagina principal de-
berfa presentar un indice de toda la informacién disponible en el sitio web. Otros
mecanismos que facilitan la busqueda de informacion y la navegacion son el buscador
y el mapa del sitio web.

7.1.13. Revisar las paginas periédicamente

No hay nada peor que encontrar enlaces rotos: enlaces que apuntan a paginas
0 recursos que no existen, porque se hayan borrado, cambiado de nombre, movido
de sitio o porque falle la ruta de acceso. Una revision periddica del sitio web puede
ahorrar al usuario muchos problemas. Ademas, es importante indicar la fecha de la
ultima modificacién y las novedades anadidas. Esto permite, entre otras cosas, que el
usuario se asegure de la seriedad del autor de las paginas y facilita la navegaciéon a
los usuarios asiduos.

Por otro lado, si una pégina aparece con un signo “en construccién” y su ultima
revision es del ano anterior, el usuario pensard que es mejor buscar lo que quiere en
otra parte.

7.1.14. Los enlaces

La eleccién del lugar apropiado para poner los enlaces es crucial para una correcta
presentacién del hipertexto. Por ejemplo, compéarense los dos siguientes trozos de
c6digo HTML que contienen un enlace. Es evidente que la primera opcién es mucho
mejor que la segunda.

Ejemplo 7.1
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1 La <A HREF="/concejalias/turismo">Concejalia de Turismo</A> se
2 encarga de gestionar el turismo rural y de playa ...

Ejemplo 7.2

1 La Concejalia de Turismo se encarga de gestionar el turismo rural
2 y de playa ... (<A HREF="/concejalias/turismo">haga click aqui
3 para ver mas informacidn acerca de la Concejalia de Turismo</A>).

En los primeros anos de la web habia que poner haga click porque la gente no
estaba acostumbrada a los enlaces, pero eso ya es historia.

7.2. Accesibilidad

Aunque W3C se encarga de estandarizar la tecnologia empleada en la Web, las
companias que crean los principales navegadores web emplean su propia versiéon del
estandar. Esta se suele diferenciar en varios aspectos:

= Incorpora etiquetas o atributos que no estan definidos en el estandar de W3C.
= No incorpora etiquetas o atributos que estan definidos en el estandar de W3C.

= Modifica el funcionamiento establecido de etiquetas o atributos que estan defi-
nidos en el estdndar de W3C.

Si se crea un sitio web para publicar en Internet, se tienen que evitar los disefios
que limitan la consulta de las paginas web a determinados navegadores. Sobre este
tema, Tim Berners-Lee se pronuncié a mediados de 1996:

Anyone who slaps a ’this page is best viewed with Browser X’ label on a
Web page appears to be yearning for the bad old days, before the Web,
when you had very little chance of reading a document written on another
computer, another word processor, or another network.

Los que estampan ’Esta pdgina se ve mejor (optimizada) para el navegador
X’ en una pdgina web parecen anorar los viejos tiempos, antes de la Web,
cuando se tenian muy pocas posibilidades de leer un documento escrito en
otro ordenador, con otro procesador de textos, o en otra red.

Tim Berners-Lee en Technology Review, julio 1996

En el contexto de la creacién de paginas web, la accesibilidad mide la facilidad con
la que se puede acceder, leer y entender el contenido de un sitio web. La accesibilidad
tiene dos dimensiones: por un lado, como de accesible es un sitio web de cara al
usuario que accede a él, y por otro lado, como de accesible es de cara al navegador
que interpreta las paginas.
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7.2.1. Accesibilidad de cara al usuario

El siguiente comentario de Tim Berners-Lee, inventor de WWW y director de
W3C es muy revelador:

The power of the Web is in its universality. Access by everyone regardless
of disability is an essential aspect.

El poder de la Web reside en su universalidad. Que cualquiera pueda ac-
ceder independientemente de minusvalias es un hecho esencial.

Tim Berners-Lee, http://www.w3.org/WAI/

Un disenio web inadecuado puede presentar barreras a la gente con minusvalias, en
especial a la que posea discapacidades sensoriales o neurologicas. Por ello, el W3C ha
creado el Web Accessibility Initiative (WAI), cuyo objetivo es aumentar la usabilidad
de la Web de cara a la gente con minusvalias. E1 WAI se estructura en tres grupos
que desarrollan propuestas en tres ambitos:

= Web Content Accessibility Guidelines Working Group: guias para la creaciéon de
sitios web.

= Authoring Tool Accessibility Guidelines Working Group: guias para las herra-
mientas de diseno web.

= User Agent Accessibility Guidelines Working Group: guias para los navegadores.

Por ejemplo, Web Content Accessibility Guidelines 2.0 del 22 de agosto de 2002
contiene los siguientes consejos principales (cada consejo se divide en subconsejos y
dentro de cada uno existen tres niveles de cumplimiento segin los consejos que se
cumplan):

1. Perceptible. Asegura que todo el contenido se puede presentar de una forma (o
formas) que pueda ser percibido por cualquier usuario, excepto aquellos aspectos
del contenido que no se puedan expresar con palabras.

2. Operable. Garantiza que los elementos del interfaz pueden ser manejados por
cualquier usuario.

3. Navegable. Facilita la navegacion.
4. Entendible. Cuanto maés facil sea de entender el contenido y los controles, mejor.

5. Robusto. Emplea tecnologias web que sean lo més compatible posible.
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Existen diversas herramientas que ayudan a mejorar la accesibilidad de una péagina.
Una de las mas famosas es Bobby?, que verifica tanto las guias establecidas por W3C
como una normativa referente a la accesibilidad creada por el gobierno de los Estados
Unidos.

7.2.2. Accesibilidad de cara al navegador

Como el lenguaje HTML se encuentra en continua evolucién y los navegadores
aceptan diferentes etiquetas y atributos, la “degradacion elegante” (graceful degrada-
tion) es la clave para lograr que una péagina sea accesible por la mayor parte de los
navegadores.

Cuando un navegador encuentra una etiqueta que no entiende?, tiene lugar la
degradacion. En este proceso, se puede perder parte del contenido de la pagina o
se puede seguir mostrando todo el contenido pero con la pérdida de algunas de las
caracteristicas establecidas por el autor de la pagina. Por ejemplo, un navegador
que no acepte el atributo BGCOLOR en una tabla, debe de seguir mostrando la tabla,
aunque sin un color de fondo. En este tltimo caso es cuando hablamos de degradacion
elegante.

3Existe una version de demostracion en http://bobby.watchfire.com/bobby/html/en/-
index. jsp.

4También puede ser que el usuario haya desactivado alguna opcién, como puede ser la carga de
imagenes o la ejecucién de codigo de script.



Capitulo 8

Lenguajes de script

Los lenguajes de script permiten incluir “programacion” en las paginas web. En este
capitulo se explican las principales caracteristicas y las tres formas que existen de incluir
y ejecutar cédigo en una pagina web.
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8.1. Introduccién

Un lenguaje de script (o lenguaje de guiones) es similar a un lenguaje de macros
o a un fichero por lotes (batch): una lista de comandos que se pueden ejecutar sin
o con la participacién del usuario. Se trata en definitiva de un lenguaje de progra-
macion, que suele emplearse dentro de un contexto (dentro de una aplicacién) y que
no permite programar aplicaciones independientes (no permite crear ficheros ejecuta-
bles independientes). Los lenguajes de script suelen ser interpretados, aunque algunos
pueden poseer una fase de pseudocompilacion con el fin de optimizar su ejecucion.

Existen multitud de lenguajes de script que se pueden emplear en paginas web:
JavaScript, VBScript, Perl, Rexx, etc. Sin embargo, algunos sélo se pueden emplear en
navegadores muy concretos y poco extendidos. Los lenguajes de script mas empleados
en Internet son JavaScript y en menor medida VBScript.

175



176 Capitulo 8. Lenguajes de script

8.2. Diferencias entre VBScript y JavaScript

La diferencia mas obvia entre VBScript y JavaScript (MICROSOFT lo denomina
JScript) se encuentra en su sintaxis. JavaScript y VBScript nacieron con un mismo
fin: dotar de un lenguaje de script rapido y sencillo a las paginas web. Cada uno de
estos lenguajes posee una serie de caracteristicas que no posee el otro, pero ninguna
de las diferencias existentes entre ambos permite descartar un lenguaje por el otro.
Ambos poseen la misma potencia.

VBScript es un subconjunto de Visual Basic el lenguaje de programacion “estre-
lla” de MICROSOFT. Como VBScript se disefi6 especificamente para trabajar con na-
vegadores, no incluye caracteristicas que se escapan del &mbito de los lenguajes de
script, como el acceso a ficheros y la impresion. Se puede emplear en la mayoria de
los productos de MICROSOFT: Microsoft Internet Explorer, Microsoft Office, ASP, etc.

JavaScript, por otro lado, deriva de la familia de lenguajes formada por C, C++
y Java. Es conveniente aclarar desde un principio que JavaScript y Java son lenguajes
totalmente distintos, desarrollados por distintas companias (NETSCAPE y SUN MI-
CROSYSTEMS respectivamente) y que, en principio, sélo comparten parte de la sin-
taxis y del nombre y poco mas. Se puede emplear en la mayoria de los navegado-
res (Microsoft Internet Explorer, Netscape Communicator y Opera), en el servidor web
Netscape Enterprise Server y para programar con la tecnologia ASP.

Aunque tanto VBScript como JavaScript nacieron con el objetivo de proporcionar
capacidades de programacién en los clientes web, en la actualidad ambos también se
pueden emplear en el servidor web.

Entonces, ;qué lenguaje elegir? La principal razén para elegir uno u otro reside en
la siguiente sencilla pregunta: jla plataforma que yo uso soporta ese lenguaje?
Mientras que los dos navegadores mas extendidos, Microsoft Internet Explorer y Nets-
cape Communicator, admiten JavaScript, solo el primero admite VBScript. Por tanto,
si elegimos este lenguaje de script, estaremos limitando el acceso a las paginas web
que desarrollemos.

8.3. Para qué sirven

Las aplicaciones mas habituales de los lenguajes de script en las paginas HTML
son:

= Validar datos en el cliente y comprobar la consistencia de los valores antes de
mandar un formulario al servidor web (como, por ejemplo, comprobar que una
fecha tiene un valor adecuado y un formato correcto).

= Actualizar campos relacionados en formularios (por ejemplo, establecer las op-
ciones de una lista desplegable en funcién del valor seleccionado en unos botones
de radio).
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= Realizar procesamientos que no requieran la utilizacién de informacién centra-
lizada (por ejemplo, convertir pesetas en euros, visualizar el calendario del mes
actual, etc.).

= Servir de base para la utilizacion de otras tecnologias (DHTML, Java, ActiveX,
etc.).

Los lenguajes de script también pueden actuar sobre el navegador a través de
objetos integrados que representan al documento, la ventana activa, cada uno de los
controles de un formulario, etc. Para ello se emplea un modelo de objetos denominado
Document Object Model (DOM), que veremos en el Capitulo 10.

Los lenguajes de script presentan fuertes restricciones de acceso a los recursos
de la maquina en la que se ejecutan. Estas restricciones no se deben a limitaciones
tecnologicas, sino a normas impuestas por los disenadores de los lenguajes de script
para evitar que la ejecucién del coédigo de una pagina web pueda danar la integridad
del sistema del usuario.

8.4. Como se usa un lenguaje de script en un nave-
gador

Existen tres formas de incluir e invocar scripts dentro de una pagina HTML:

1. Usando la etiqueta <SCRIPT> ... </SCRIPT>. Esta etiqueta permite incluir
codigo de script directamente en la pagina o que apunte a un fichero externo
usando el atributo SRC. Esta etiqueta se puede incluir tanto en la seccién HEAD
como en BODY. Esta etiqueta posee el atributo LANGUAGE que permite indicar
en que lenguaje (y en que version, si el lenguaje posee varias!) se ha escrito el
script. Si se omite este atributo, cada navegador tiene definido por defecto un
lenguaje?. El siguiente ejemplo muestra como combinar miltiples lenguajes de
script en la misma pagina®.

Ejemplo 8.1
1 <HTML>

2 <BODY>

3 <SCRIPT LANGUAGE="VBScript'">

4 document.write "Esto lo ha escrito VBScript<BR>"

IPor ejemplo, para el lenguaje JavaScript podemos usar los identificadores JavaScript, JavaS-
cript1.1, JavaScript1.2 y JavaScript1.3.

2Tanto Netscape Communicator como Microsoft Internet Explorer, si no se indica un lenguaje con
la etiqueta LANGUAGE, suponen que se trata de JavaScript.

3No se recomienda mezclar en una misma pagina distintos lenguajes de script: su mantenimiento
es mas dificil y su ejecucion es mas lenta, ya que se tiene que activar un intérprete distinto para cada
lenguaje.
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5 </SCRIPT>
6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'>
7 document.write ("Esto lo ha escrito JavaScript<BR>");
s </SCRIPT>
o </BODY>
10 </HTML>
Mediante el atributo SRC se puede ocultar y proteger el codigo script de una
pégina, aunque no es un sistema seguro, ya que cualquier usuario con unos co-
nocimientos minimos puede acceder al fichero que contiene el cédigo. La ven-
taja principal de este sistema es que permite compartir el mismo cédigo entre
distintas paginas web. De este modo, se pueden crear librerias de codigo.

2. Usando los atributos de etiquetas HTML que soportan scripts. Existen una

serie de elementos (<FORM>, <INPUT>, <SELECT>, <TEXTAREA>, <BODY> y <A>)
pertenecientes al lenguaje HTML que permiten incluir cédigo script en una
serie de atributos que representan eventos. Cuando estos eventos se producen
(por ejemplo, al pulsar sobre un botén o al cargar una péagina), el coédigo corres-
pondiente se ejecuta. Estas etiquetas poseen el atributo LANGUAGE, que al igual
que en la etiqueta SCRIPT, permite indicar en que lenguaje se ha escrito el codi-
go. El siguiente ejemplo muestra como gestionar los eventos de pulsacién sobre
bOtOnes(<INPUT TYPE="BUTTDN">)InedﬁHEe el atributo ONCLICK.

Ejemplo 8.2
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

Sub PulsadoVBS

alert "Pulsado el botdon VBScript"

End Sub
7 </SCRIPT>
8 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
o  function PulsadoJS()
10 {
11 alert("Pulsado el botén JavaScript");
12 }
13 </SCRIPT>
14 </HEAD>
15 <BODY>
16 <FORM NAME="Formulario">
17 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="VBScript" ONCLICK="PulsadoVBS"
18 LANGUAGE="VBScript">
19 <BR>
20 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="JavaScript" ONCLICK="PulsadoJS()"

[

[ I M



8.4. Como se usa un lenguaje de script en un navegador 179

21 LANGUAGE="JavaScript">
22 </FORM>
23 </BODY>
24 </HTML>

3. Incluyendo c6digo de script en una URL. Los scripts también se pueden invo-
car desde el elemento <A> ... </A> (anchor, ancla) mediante una URL. Esto
permite que el script se ejecute cuando el usuario pulsa sobre un enlace. El si-
guiente ejemplo muestra una pagina con dos enlaces. Al pulsar sobre uno de ellos
se abre una ventana nueva que muestra un mensaje. En la Figura 8.1 se muestra
la ventana que se abre al ejecutar cédigo de JavaScript y en la Figura 8.2 se
muestra el resultado de pulsar el enlace que ejecuta coédigo de VBScript.

Ejemplo 8.3
1 <HTML>
2 <HEAD>
3 <TITLE>Codigo de JavaScript y VBScript en una misma pagina</TITLE>
4 <SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
5 Sub PulsadoVBS
6 alert "Pulsado el enlace VBScript"

7 End Sub

s </SCRIPT>

o <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'>

10 function PulsadoJS()

11 {

12 alert ("Pulsado el enlace JavaScript");

13 }

14 </SCRIPT>

15 </HEAD>

16 <BODY>

17 <A HREF="javascript:PulsadoJS()">JavaScript</A>
18 <BR>

19 <A HREF="javascript:PulsadoVBS()">VBScript</A>
20 </BODY>

21 </HTML>

Como podemos observar en la URL del enlace, con la palabra javascript: indi-
camos el lenguaje que estamos empleando, y a continuacién figura el cédigo a ejecu-
tar. Como vemos en el ejemplo, desde JavaScript se puede llamar a funciones escritas
en VBScript y viceversa, pero como se ha comentado previamente, no se recomienda
mezclar distintos lenguajes de script en una misma péagina.
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Figura 8.2: Cédigo VBScript en un enlace



Capitulo 9

JavaScript

En el capitulo anterior hemos visto los lenguajes de script en general. En este capitulo
vamos a estudiar un lenguaje de script concreto: JavaScript. Este lenguaje es el mas
empleado en Internet y se puede considerar el lenguaje estandar de programacion de
clientes web. Veremos sus caracteristicas basicas, sus diferentes sentencias, las funciones
que incorpora y, por Gltimo, como validar formularios.
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9.1. Introduccion

JavaScript es un lenguaje interpretado, basado en objetos (no es un lenguaje
orientado a objetos “puro”) y multiplataforma, inventado por NETSCAPE COMMUNI-
CATIONS CORPORATION. Los navegadores de NETSCAPE fueron los primeros que usa-
ron JavaScript. El primer nombre oficial de este lenguaje fue LiveScript y aparecié
por primera vez en la versién beta de Netscape Navigator 2.0 en septiembre de 1995,
pero poco después fue rebautizado JavaScript en un comunicado conjunto con SUN
MICROSYSTEMS el 4 de diciembre de 1995!.

El ntcleo de JavaScript (Core JavaScript) contiene una serie de objetos, como
Array, Date, Math, Number y String, y un conjunto de elementos del lenguaje como
operadores, estructuras de control y sentencias (%, ++, if, for, break, etc.). El nicleo
de JavaScript se puede ampliar anadiendo objetos adicionales, como por ejemplo:

= JavaScript en el cliente (Client-side JavaScript) amplia el lenguaje anadiendo
objetos que permiten controlar un navegador y su DOM.

= JavaScript en el servidor (Server-side JavaScript) amplia el lenguaje anadiendo
objetos que son ttiles cuando JavaScript se ejecuta en un servidor (lectura de
ficheros, acceso a bases de datos, etc.).

L“Netscape and Sun announce Javascript, the open, cross-platform object scripting language for
enterprise networks and the Internet”, nota de prensa disponible en http://home.netscape.com/-
newsref/pr/newsrelease67.html.
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JavaScript permite crear aplicaciones que se ejecuten a través de Internet, basadas
en el paradigma cliente/servidor. La parte del cliente se ejecuta en un navegador,
como Netscape Communicator o Microsoft Internet Explorer, mientras que la parte del
servidor se ejecuta en un servidor, como Netscape Enterprise Server.

Mediante la caracteristica JavaScript’s LiveConnect, se pueden intercomunicar el
codigo JavaScript con Java. Desde JavaScript, se pueden instanciar objetos Java y
acceder a sus propiedades y métodos publicos. A su vez, desde Java se puede acceder
a los objetos de JavaScript, a sus propiedades y a sus métodos.

9.1.1. Aplicaciones

Una de las aplicaciones principales de JavaScript consiste en validar la entrada
introducida por el usuario a través de un formulario, que luego recibiran aplicaciones
que se ejecutan en el servidor (hechas en ASP, CGI, JSP o cualquier otra tecnologia).
La utilidad de esto reside en:

= Reduce la carga en el servidor. Los datos incorrectos se filtran en el cliente y no
se envian al servidor.

= Reduce los retrasos producidos por errores cometidos por el usuario. De otro
modo la validacién se tendria que realizar en el servidor, y los datos deberian
viajar del cliente al servidor, ser procesados y entonces devueltos al cliente para
que los corrigiese.

= Simplifica los programas que se ejecutan en el servidor al dividir el trabajo entre
el cliente y el servidor.

Normalmente, la validacién de los datos se puede realizar como minimo en tres
ocasiones:

= Cuando el usuario introduce los datos, con un manejador del evento onChange
en cada control que se quiere validar del formulario.

s Cuando el usuario envia (submit) el formulario, con un manejador del evento
onClick en el botén que envia el formulario.

= Cuando el usuario envia (submit) el formulario, con un manejador del evento
onSubmit en el formulario.

Otra de las aplicaciones de JavaScript consiste en proporcionar dinamismo a las
paginas HTML. Si se emplea junto con DHTML se pueden conseguir efectos sor-
prendentes.
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9.1.2. Qué necesito para programar en JavaScript

Para poder programar en JavaScript no hace falta ningin equipo especial ni com-
prar un entorno de desarrollo especifico. Solo es necesario un editor de textos como
Bloc de notas de Microsoft Windows o joe de Linux y un navegador como Netscape Com-
municator o Microsoft Internet Explorer que soporte JavaScript para poder comprobar
el codigo.

No es necesario disponer de una conexiéon a Internet, ya que se puede comprobar
localmente el cédigo creado.

Lo que si que es recomendable es utilizar un buen editor de textos, que sea coémodo,
configurable, soporte macros, etc. y que sea syntax highlight. Esta ultima caracteris-
tica significa que el editor es capaz de comprender el lenguaje en el que se progra-
ma, y colorea las palabras diferencidndolas segin sean variables, palabras reservadas,
comentarios, etc.

9.1.3. JavaScript y Java

JavaScript y Java se confunden a veces entre si. Son dos lenguajes similares en
algunos aspectos, pero diferentes entre si. JavaScript no tiene la estricta comprobacion
de tipos que posee Java, pero ambos si que comparten la sintaxis de las expresiones,
de los operadores y de las estructuras de control.

JavaScript es un lenguaje interpretado, mientras que Java posee una fase de com-
pilacién (aunque no se genera codigo maquina, sino los llamados bytecodes que luego
son interpretados por la mdquina virtual Java). JavaScript tiene un pequefio nimero
de tipos de datos: nimeros (enteros y en coma flotante), booleanos y cadenas. JavaS-
cript posee un modelo de objetos basado en prototipos mientras que el de Java se
basa en clases.

JavaScript es un lenguaje con mucha libertad si se compara con Java. No es
necesario declarar las variables, clases y métodos. No hay que preocuparse con métodos
publicos, privados o protegidos, y no hay que implementar interfaces. En el Cuadro 9.1
se resumen las principales diferencias existentes entre JavaScript y Java.

9.1.4. Versiones

Cada version de los navegadores soporta una version diferente de JavaScript. Cada
nueva version de JavaScript afiade nuevas caracteristicas al lenguaje (y corrige fallos de
las anteriores). El Cuadro 9.2 muestra las distintas versiones de JavaScript soportadas
por las diferentes versiones de Netscape Navigator. Las versiones anteriores a la 2.0 no
soportaban JavaScript. Actualmente se encuentra en desarrollo JavaScript 2.02.

Si queremos detectar la version de JavaScript que admite nuestro navegador po-
demos emplear el siguiente codigo:

2En http://www.mozilla.org/js/language/js20/ se puede consultar la evolucién de la nueva
version.
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JavaScript

Java

Interpretado (no compilado) por el
cliente.

Compilado a bytecodes que se descar-
gan desde el servidor y se ejecutan en
el cliente.

Basado en objetos. No distingue entre
tipos de objetos. La herencia se reali-
za a través del mecanismo de prototi-
pado, y las propiedades y los métodos
se pueden anadir a cualquier objeto de
forma dinadmica.

Basado en clases. Distincién entre cla-
ses e instancias, la herencia se realiza a
través de la jerarquia de clases. No se
pueden anadir a las clases ni a las ins-
tancias propiedades o métodos de for-
ma dindmica.

Codigo integrado y embebido con el
c6édigo HTML.

Los applets se distinguen del cédigo
HTML (aunque se acceden a través
de HTML), ya que se almacenan en
ficheros independientes.

El tipo de dato de las variables no se
declara (tipos dinamicos).

El tipo de dato de las variables se tiene
que declarar (tipos estaticos).

Cuadro 9.1: JavaScript frente a Java

Version de JavaScript

Version de Navigator

JavaScript 1.0

Navigator 2.0

JavaScript 1.1

Navigator 3.0

JavaScript 1.2

Navigator 4.0 - 4.05

JavaScript 1.3

Navigator 4.06 - 4.78

JavaScript 1.4

Ningun navegador (so6lo en los produc-
tos de servidor de Netscape)

JavaScript 1.5

Navigator 6.0 y Mozilla

JavaScript 2.0

En desarrollo

Cuadro 9.2: Relacién entre las versiones de JavaScript y de Netscape Navigator
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<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ejemplo version JavaScript</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<t--

var version =
/1 -=>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.1">
<t--

"JavaScript"

version = "JavaScript 1.1"
/] ==>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.2">
<t--
version = "JavaScript 1.2"
/] -=>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.3">
<t--
version =
!/ ==>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.4">
<t--

"JavaScript 1.3"

version =
/] -=>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.5">
<t--

"JavaScript 1.4"

version = "JavaScript 1.5"
/] -=>
</SCRIPT>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<t--

document.write("Soporta " + version);
/] -=>
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

Ejemplo 9.1

Este codigo funciona de la siguiente forma:

mediante el atributo LANGUAGE de la
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etiqueta <SCRIPT> ... </SCRIPT> se indica la versién de JavaScript que se emplea.
Como las versiones aparecen de menor a mayor, cuando se llegue a una versiéon que
no se admita, la variable version almacenar4 la dltima versién admitida, que seré la
mayor de todas las que se admiten.

En el ejemplo anterior se puede ver que las instrucciones de JavaScript aparecen
entre comentarios de HTML (<!-- Comentario -->). Este sistema impide que el
codigo de script se visualice en aquellos navegadores que no entienden la etiqueta
<SCRIPT> ... </SCRIPT>. En el resto de ejemplos de este libro no se incluye, pero es
una “buena practica” hacerlo siempre con el fin de lograr la maxima compatibilidad.

9.1.5. JavaScript y ECMA

Aunque NETSCAPE invent6 JavaScript y sus navegadores fueron los primeros que lo
soportaron, NETSCAPE trabaja estrechamente con European Computer Manufacturers
Association (ECMA) para obtener un lenguaje de programacion estandar basado en
JavaScript.

La version estandarizada de JavaScript, llamada ECMAScript se “debe de” com-
portar de forma idéntica en todas las aplicaciones que soportan el estadndar. La primera
version de ECMAScript se detalla en la especificacion FCMA-262 Edition 1. Este es-
tandar también ha sido aprobado por International Organization for Standards (ISO)
bajo la denominacion ISO-16262.

JavaScript siempre incluiré caracteristicas que no formen parte de la especificacion
de ECMA. Pero estas caracteristicas no impiden que JavaScript sea compatible con
ECMA.

9.1.6. JScript

JScript es otro lenguaje de script que puede emplearse tanto en el cliente (dentro
de paginas HTML) como en el servidor (por ejemplo, en paginas ASP). JScript es la
implementacion realizada por MICROSOFT del lenguaje de script estandar ECMA-262.

En los navegadores de MICROSOFT, un aspecto importante a tener en cuenta es
que la version del lenguaje de script es independiente de la versiéon del navegador.
Por ejemplo, se puede instalar el motor de JScript v5 en Microsoft Internet Explorer
3 y usar todas las caracteristicas del lenguaje (por seguridad, no se puede hacer lo
contrario, instalar JScript v1 en Microsoft Internet Explorer 5).

En el Cuadro 9.4 se muestran las distintas versiones de JScript existentes.

9.1.7. Diferencias entre JavaScript y JScript

En las primeras versiones, JavaScript y JScript poseian muchas diferencias entre
ellos. Sin embargo, en las tltimas versiones las diferencias practicamente han des-
aparecido, ya que ambos aseguran que cumplen el estindar FCMA-262. Pero ain
quedan pequenas diferencias que pueden hacer “perder el tiempo” al programador.
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Version de JavaScript Version de ECMA

JavaScript 1.1 ECMA-262 Edition 1 se basa en JavaS-
cript 1.1

JavaScript 1.2 ECMA-262 Edition 1 no se habia com-

pletado cuando aparecié JavaScript 1.2
(la compatibilidad entre ambos no es
total).

JavaScript 1.3 JavaScript 1.3 es completamente com-
patible con ECMA-262 Edition 1, pero
posee caracteristicas adicionales que no
forman parte de ECMA-262 Edition 1.
JavaScript 1.4 JavaScript 1.4 es completamente com-
patible con ECMA-262 Edition 1, pero
con caracteristicas adicionales. Cuando
apareci6é, aiin no se habia completado
ECMA-262 Edition 3.

JavaScript 1.5 JavaScript 1.5 es completamente com-
patible con ECMA-262 Edition 3.

Cuadro 9.3: Relacion entre las versiones de JavaScript y de ECMA

Version de JScript Productos de Microsoft

JScript v1 Internet Explorer 3

JScript v2 Internet Information Server 3.0

JScript v3 Internet Explorer 4

JScript v4 Visual Interdev 6.0

JScript vb Windows 2000, Office 2000, Internet
Explorer 5y 6

Cuadro 9.4: Relacion entre las versiones de JScript y los productos de Microsoft
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Por ejemplo, el siguiente cédigo produce distintos resultados al ejecutarse en Netsca-
pe Communicator o Microsoft Internet Explorer. La diferencia se encuentra en que el
primero convierte automaticamente a entero el valor de la variable a, que almacena
una cadena, mientras que el segundo navegador no lo hace.

Ejemplo 9.2

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
4 a = "1";

s switch(a)

7 {

8 case 0:

9 document.write("0");
10 break;

11

12 case 1:

13 document.write("1");
14 break;

15

16 case 2:

17 document.write("2");
18 break;

19
20 default:

21 document.write ("Ninguno") ;
22 break;

23 }

22 </SCRIPT>

25 </BODY>

26 </HTML>

La salida que produce Netscape Communicator 4.7 es: 1.
La salida que produce Microsoft Internet Explorer 5.0 es: Ninguno.

9.2. El lenguaje

9.2.1. Caracteristicas basicas

La sintaxis de JavaScript es practicamente idéntica a la de C, C++ y Java®. Si se
conoce alguno de estos lenguajes, aprender JavaScript resulta muy sencillo y requiere

3 A partir de ahora, cuando hagamos referencia a C, se entiende que también se incluyen C++ y
Java.
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poco esfuerzo. Los comentarios, las funciones, las sentencias de control, etc., poseen
la misma sintaxis que en C. JavaScript es un lenguaje basado en objetos, pero no
orientado a objetos como Java y C++. El objetivo de JavaScript es conseguir codigo
sencillo y reducido, no crear programas grandes y complejos.

JavaScript es un lenguaje case sensitive (sensible a mintisculas/mayusculas). Esto
quiere decir que todas las palabras que usemos para referirnos a los distintos identifi-
cadores del lenguaje tendran que ser escritas correctamente para que sean compren-
didas por el intérprete de JavaScript. Por ejemplo, en el siguiente codigo se declaran
tres variables que son distintas:

Ejemplo 9.3
1 var nombre, Nombre, NOMBRE;

En JavaScript no es necesario acabar las sentencias con un punto y coma (si que
es obligatorio en ('), excepto para separar c6digo que se encuentra en la misma linea.
Pero es una buena recomendacién acabar siempre las sentencias con punto y coma.
Por ejemplo, las tres lineas siguientes de cédigo son correctas:

Ejemplo 9.4
1 var nombre; var apellidol

2 var apellido2

3 var ciudad;

Al igual que en C, el cédigo se estructura por bloques (block-structured computer
language). Un bloque de cédigo se indica delimitando las sentencias que lo componen
mediante las llaves ({ y }). Por ejemplo, las siguientes sentencias forman un bloque
de codigo:

Ejemplo 9.5

{
document.write("Una sentencia ");
document.write("en un ");
document.write("bloque de cdédigo");

}

L N e

Los espacios en blanco, tabuladores y saltos de linea no poseen valor en JavaScript,
por lo que el codigo anterior se podria escribir de otra forma, tal como se ve en
el siguiente ejemplo, y seria totalmente equivalente. El “aspecto visual” del cédigo
depende del estilo que cada uno quiera emplear.

Ejemplo 9.6
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1 {
2 document.write("Una sentencia "); document.write("en un ");
3 document.write("bloque de codigo");}

9.2.2. Comentarios

Los comentarios son totalmente transparentes al codigo, y no afectan al mismo ni
en el modo de ejecutarse ni en la velocidad de ejecucién. Los comentarios se imple-
mentan de dos maneras diferentes.

La primera es utilizando dos barras inclinadas (//). Desde que el intérprete de
JavaScript encuentra las dos barras hasta que llega al final de la linea, todo el texto
que haya entremedias sera ignorado.

La segunda manera de comentar fragmentos de codigo es usando los simbolos
barra inclinada y asterisco (/*) y viceversa (*/). Estos simbolos definen zonas de
comentario que pueden extenderse a través de varias lineas.

Ejemplo 9.7

1 // Esta linea esta comentada
2 var a; // El comentario no afecta al codigo

4 /* Todo este codigo esta comentado
5 var b = 0;

6 alert("Hola a todos");

7 %/

9.2.3. Declaracién de variables

Para definir variables en JavaScript usaremos la palabra reservada var. Al con-
trario que en otros lenguajes, no es necesario declarar las variables que se emplean,

pero es una buena costumbre.
No todas las palabras sirven para definir variables. Existen tres normas que hay

que cumplir:

= Un nombre de variable vélido se compone unicamente de una palabra (sin es-
pacios), pudiendo estar formada por letras, ntimeros o el guién de subrayado

(L)-

= El primer caracter del nombre de la variable debera ser siempre una letra o el
caracter de guién de subrayado. No podré ser un nimero.

= El nombre de la variable no debe coincidir con ninguna de las palabras reserva-
das.
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Al declarar una variable es posible asignarle un valor inicial. Si no se le asigna un
valor inicial, posee un valor nulo representado por la palabra clave null. El empleo
de variables sin valor puede producir errores.

Ejemplo 9.8

© ®w N o ;A W N e

// Declaraciones correctas

var _nombre, _apellidol, _apellido2;
var Provincia = "Alicante";

var ciudadl, ciudad2;

var codigo_postal = "03001";

// Declaraciones incorrectas
var 12edad;
var var;

JavaScript es un lenguaje sin tipos, es decir, no necesita una declaraciéon del tipo
de las variables para trabajar con ellas, porque él mismo se encarga de reconocer que
es lo que se quiere almacenar. Los distintos tipos de datos que puede almacenar una
variable en JavaScript son:

Cadenas. Las cadenas de texto se delimitan por comillas dobles (") o comillas
simples (’) y pueden contener cualquier tipo de combinacién de ntimeros, letras,
espacios y simbolos. El uso de los dos tipos de comillas tiene su sentido, ya que
debido a que JavaScript se usa conjuntamente con el lenguaje HTML, y como
éste usa las comillas dobles en su sintaxis, tiene que haber algin método de
distinguir las cadenas de JavaScript de las cadenas de HTML. Por ejemplo:
var ciudad = "Elche", provincia = "Alicante";.

Nuameros enteros. Un ntimero entero se representa como cualquier sucesién
de digitos (0 a 9), precedidos por el signo menos (-) si es un nimero negativo.
Por ejemplo: var a = 1, b = 100000, c = -123456789;.

Numeros en coma flotante. Se representan de igual forma que los ntimeros
enteros, pero afladen una parte decimal que se representa con un punto (.)
seguido de tantas cifras como compongan la parte decimal del nimero. Por
ejemplo: var a = 9.12, b = -3.141592, c = 10000000000000.1;.

Booleanos. Representa tinicamente dos valores, verdadero (true) o falso (false)
y se suele utilizar en sentencias condicionales. Por ejemplo: var rojo = true,

verde = false;. Ademas, el 0 se considera como falso y cualquier valor numé-

rico distinto de O se considera verdadero.

Nulo. Se utiliza tinicamente para comprobar si una variable que se ha definido
tiene un valor asignado o no. Se representa con la palabra clave null. Por
ejemplo:
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Ejemplo 9.9
1 var nombre;
2 if (nombre == null)
3 {
4 alert("Introduzca su nombre, por favor");
5 }

9.2.4. Ambito de las variables

Ya se ha comentado antes que no es necesario declarar las variables antes de
usarlas. Sin embargo, el hecho de declarar una variable si que influye en el ambito
de existencia (dénde existe y cudnto tiempo existe una variable). Siempre que se
declare una variable local a un ambito (a una funcién, por ejemplo), dominara sobre
cualquier otra variable que se hubiese declarado fuera de ese ambito. Ademaés, una
variable declarada en una funcién no puede ser accedida desde otra funcién.

Por ejemplo, en el siguiente coédigo se declaran tres variables globales a, b y c.
Aunque la variable b no haya sido declarada con var, el solo hecho de asignarle
un valor ya supone declararla. En la funciéon fun(), se declara una variable ¢ local
("Maria"), por lo que no se puede acceder a la variable ¢ global ("Ana"). Desde esta
funcién se llama a la funcién fun2(); desde esta funcion si que se puede acceder a la
variable global c.

Ejemplo 9.10

1 <HTML>

2 <BODY>

3 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
4 var a = "Juan";

5 b = "Jose";

6 var ¢ = "Ana";

g function fun2()

o {

10 document .write("fun2-c- " + ¢ + "<BR>");
11 }

12

13 function fun()

14 {

15 var ¢ = "Maria";

16

17 document.write("funl-a- " + a + "<BR>");
18 document .write("funi-b- " + b + "<BR>");
19 fun2() ;

20 document .write("funl-c- " + ¢ + "<BR>");

21}
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22
23 fun();

24

25 document.write("-c-" + ¢ + "<BR>");
26 </SCRIPT>

27 </BODY>

28 </HTML>

El codigo anterior produce la siguiente salida en un navegador:

Ejemplo 9.11

1 funl-a- Juan
2 funl-b- Jose
3 fun2-c- Ana

4 funl-c- Maria
5 -c- Ana

9.2.5. Caracteres especiales

Ademas de los caracteres normales, en una cadena también se pueden incluir
caracteres especiales que permiten generar saltos de lineas o caracteres a partir de su
c6digo ASCII. El Cuadro 9.5 muestra los caracteres especiales que se pueden emplear
dentro de una cadena.

Por ejemplo, el siguiente cédigo produce el resultado que se muestra en la Figu-
ra 9.1.

Ejemplo 9.12

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de caracteres especiales</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY>

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

7 document.write("Distintas formas de representar el caracter ’A’:");
s document.write("<BR>");

o document.write("\\101 produce: \101<BR>");

10 document.write("\\x41l produce: \x41<BR>");

11 document.write("\\u0041 produce: \uOO41<BR>");

12 document.write ("<BR>");

13 document.write("Algunos caracteres interesantes:");
14 document.write ("<BR>");

15 document.write("\\251 produce: \251<BR>");

16 document.write("\\252 produce: \252<BR>");

17 document.write("\\256 produce: \256<BR>");
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Caracter

Significado

b

Retroceso (backspace)

\f

Salto de pagina (form feed)

\n

Salto de linea (new line)

\r

Retorno de carro (carriage return)

\t

Tabulador

\7

Apostrofe o comilla simple

\n

Comilla doble

A\

Barra invertida (backslash)

\XXX

El caracter de la codificacién Latin-1
especificado por los tres digitos octales
entre 0 y 377.

\xXX

El caracter de la codificacién Latin-1
especificado por los dos digitos hexa-
decimales entre 00 y FF.

\uXXXX

El cardcter Unicode especificado por
los cuatro digitos hexadecimales entre
0000 y FFFF.

18

19

20

21

22

23

Cuadro 9.5: Caracteres especiales

document .write ("\\274 produce
document .write ("\\275 produce
document .write("\\276 produce
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

: \274<BR>");
: \275<BR>") ;
: \276<BR>") ;

9.2.6. Operadores

Los operadores son los signos que se usan para referirse a distintas operaciones
que se pueden realizar con las variables y con las constantes, tales como suma, resta,
incremento, etc.

La precedencia de los operadores determina el orden en que se aplican cuando se
evaliia una expresion. Se puede anular la precedencia usando paréntesis. El Cuadro 9.6
muestra la precedencia de los operadores, de menos a mas. Los operadores que se
encuentran en un mismo nivel poseen la misma precedencia.
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jemplo de caracteres especiales - Netscape - |E||1|
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Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Bugcar Guia Irmprimir  Seguridad Shop Farar

Distintas formas de representar el cardcter 'A"
W01 produce: &

‘w41 produce: A

w041 produce: A

Algunos caracteres interesantes:
V251 produce: ©

V252 produce: ®

V256 produce: ®

274 produce: 34

V275 produce: ¥

V276 produce: ¥

,@ == | Documenta: Terminado

Sl B P B 2| 4

Figura 9.1: Ejemplo de caracteres especiales

Tipo de operador Operadores

Coma .

Asignacion = 4= —= %= /= Y= <<= >>= >>>= §=
~m =

Condicional 7:

O logico (OR) 'l

Y logico (AND) &&

O bit a bit (OR) |

O exclusiva bit a bit (XOR) -

Y bit a bit (AND) &

Tgualdad == = === I==

Relacional < <= > >=

Desplazamiento bit a bit << >> >>>

Suma y resta + -

Multiplicacién y division x /%

Negacién e incremento ! - +++ -- typeof void delete

Llamada a funcion O

Creacion de instancias new

Miembro []

Cuadro 9.6: Precedencia de los operadores de JavaScript
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9.2.7. Palabras reservadas

Las palabras reservadas (reserved words) no se pueden usar como nombres de va-
riables, funciones, métodos u objetos. Algunas de las palabras reservadas son palabras
clave (keywords) de JavaScript, mientras que otras se han reservado para futuros usos.

En el Cuadro 9.7 se muestran las palabras reservadas de JavaScript 1.3.

abstract | boolean break byte
case catch char class
const continue debugger default
delete do double else
enum export extends false
final finally float for
function goto if implements
import in instanceof int
interface long native new
null package private protected
public return short static
super switch | synchronized this
throw throws transient true
try typeof var void
volatile while with

Cuadro 9.7: Palabras reservadas de JavaScript

Sentencias

Vamos a detallar las sentencias que incluye el lenguaje JavaScript. Todas estas
sentencias son anidables: se pueden incluir unas dentro de otras tantas veces como se
quiera.

9.3.1. Condicionales

Una sentencia condicional es un conjunto de comandos que se ejecutan si una
condicion es cierta (true). JavaScript proporciona dos sentencias condicionales: if
. else y switch.

if ... else

La sentencia de seleccion simple posee la siguiente sintaxis (la parte entre corchetes
es opcional):
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Ejemplo 9.13
if (condicion)
{
senl
}
[else
{

sen2

]

El conjunto de sentencias senl se ejecuta si condicion es cierta; en caso contrario

se ejecuta sen2.

10

11
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Como ejemplo tenemos el siguiente codigo:

Ejemplo 9.14

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var a;

a = prompt ("Escriba un namero, por favor", "");
if(a <= 1)
{
alert ("Es menor o igual que 1");
}
else if(a <= 5)
{
alert ("Es mayor que 1, pero menor o igual que 5");
}
else
{
alert("Es mayor que 1");
}
</SCRIPT>
<TITLE>Ejemplo if</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
</BODY>
</HTML>

switch

La sentencia de seleccién miiltiple posee la siguiente sintaxis:
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Ejemplo 9.15

1 switch(expresion)

2 {

3 case etl

4 senl;

5 [break;]
6 case et2 :
7 sen2?;

8 [break;]

10 [default
11 sen;]

La sentencia switch evaltia una expresion e intenta encontrar una etiqueta (valor)
que case con el resultado de la evaluacion. Si se logra casar, se ejecutan las sentencias
asociadas con esa etiqueta. Si no se logra ningin emparejamiento, se busca la etiqueta
opcional default y se ejecutan sus sentencias asociadas.

La sentencia break opcional en cada etiqueta asegura que el programa salga del
switch una vez que se han ejecutado las sentencias correspondientes a una opcién
case y continta la ejecucién por la linea siguiente a la sentencia switch. Si no se
incluye un break, el flujo de ejecucién pasara de una opcién case a otra hasta que
encuentre un break o finalice la sentencia switch.

Como ejemplo tenemos el siguiente codigo:

Ejemplo 9.16

1 <HTML>
2 <HEAD>
3 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
4 var a;

6 a = prompt(";Cudntos hijos tiene?", "");
7 switch(a)

s {

9 case 0: alert("Animese un dia de estos");

10 break;

11 case 1: alert("Puede tener mas");

12 break;

13 case 2: alert("Ya tiene la parejita, ahora a por el trio");

14 break;

15 default: alert("Una familia como las de antes: muchos hijos");
16 break;

17 }

s </SCRIPT>

-
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<TITLE>Ejemplo switch</TITLE>
</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
</B0ODY>

</HTML>

9.3.2. De repeticién

Un bucle es un conjunto de comandos que se ejecutan repetidamente hasta que una

condicion especificada deja de cumplirse. JavaScript ofrece tres tipos de sentencias de
repeticiéon: for, do ... while y while.

for

3

La sintaxis de la repeticién con contador es la siguiente:

Ejemplo 9.17

for ([expInicial]; [condicion]; [expIncremento])
{

sentencias

Cuando un bucle for se ejecuta, ocurre lo siguiente:

Si existe la expresion de inicializacién expInicial, se ejecuta. La expresion
inicial suele inicializar uno o mas contadores, pero se pueden emplear expresiones
de cualquier grado de complejidad.

Se evalaa la expresion condicion.

Si el valor de condicion es cierto (true), las sentencias del bucle se ejecutan.
Si el valor de condicion es falso (false), el bucle termina.

La expresion de actualizacion expIncremento se ejecuta y el flujo de ejecucion
vuelve al paso 2.

Como ejemplo tenemos el siguiente cddigo con un bucle que se repite 10 veces. En

la Figura 9.2 se muestra esta pagina en un navegador.

Ejemplo 9.18

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo for</TITLE>
</HEAD>
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5 <BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
s <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
7 var a;

o for(a = 1; a <= 10; at+)

10 {

11 document.write("Vamos por el nimero " + a + "<BR>\n");
12 }

13 </SCRIPT>

14 </BODY>

15 </HTML>

emplo for - Netscape -0l x|

Archiva Edicidn Wer Ir Communicator  Ayuda
arar III

< ¥ A X 2 £ S & B

Anterior  Siouente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir ~ Seguridad  Shop

L

Vamaos por el mimera 1
WVamaos por el nimero 2
WVarnos por el mitnero 3
Vamaos por el mimero 4
WVamaos por el nimern 5
Vamos por el nimero 6
Vamaos por el nimera 7
WVarnos por el mitnero §
Vamaos por el mimern 9
WVamaos por el nimero 10

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 9.2: Ejemplo de uso de la instruccion for

do ... while
La sentencia de repeticién con condicion final posee la siguiente sintaxis:

Ejemplo 9.19

1 do

2 {

3 sentencias

4 } while(condicion)

Las sentencias se ejecutan siempre al menos una vez antes de que condicion se
evalie. Si se evalta a cierto, se repite el proceso: las sentencias se ejecutan una vez
méas y condicion se vuelve a evaluar.
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Como ejemplo tenemos el siguiente codigo:

Ejemplo 9.20

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo do while</TITLE>
</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var a, b;

document.write(" ");

b--;
}
while(b > 0);
document.write(a + "<BR>\n");
at+;
}
while(a < 10);
</SCRIPT>
</PRE>
</B0ODY>
</HTML>

while

1

3

La sintaxis de la sentencia de repeticion con condicién inicial es la siguiente:

Ejemplo 9.21

while (condicion)
{

sentencias

Si condicion es falsa, las sentencias del bucle dejan de ejecutarse y el control

pasa a la siguiente sentencia después del bucle. La evaluacién de condicion ocurre
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antes de que se ejecuten sentencias. Por tanto, puede ocurrir que las sentencias
no se ejecuten nunca.

Como ejemplo tenemos el siguiente cédigo, que crea las tablas de multiplicar del

1 al 10. En la Figura 9.3 se muestra esta pagina en un navegador.
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Ejemplo 9.22

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo while</TITLE>
</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var a, b;

a=1;
while(a <= 10)
{
document.write("Tabla del " + a + "\n");
document .write("---———————-- \n") ;
b=1;
while(b <= 10)
{
document.write(a + " x " + b+ " ="+ (a * b) + "\n");
b++;
}
document.write("\n");
at+;
}
</SCRIPT>
</PRE>
</BODY>
</HTML>

break

La sintaxis de esta sentencia es:

Ejemplo 9.23

1 break

2

o}

3 break etiqueta
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#+- Ejemplo while - Netscape : =10l x|
Archiva Edicidn  ¥er Ir Communicator  Ayuda

T & 23| & 2 £ < & O

Anteior  Siguiente | Recargar | Inicio Buscar Guia Imnprimir ~ Seguridad  Shop Farar

a

Tabla del 1 —
1x1 1
1x& =2
1x3 =3
1 x4 =4
1x5=25
1x6 =258
1x7=7
1x&8=2858
1=xz9 9

1 x 10 = 10 —

3 x 1 3

3 x 2 =48

3 x3 =29

3 x4 =12

3 x 5 =15

3 x 6 = 18

3 x 7 =21

3 x 8 = 24

3 x 9 =27

3 x 10 = 30

=l

[ =D=| |Documenta: Terminada Sl B &2 E 2 o4

Figura 9.3: Ejemplo de uso de la instrucciéon while



9.3. Sentencias 205

La sentencia break se usa para finalizar un bucle (for, do..while, while) o una
sentencia de seleccion multiple (switch).

continue

La sintaxis de esta sentencia es:

Ejemplo 9.24
1 continue

2 0

3 continue etiqueta

La sentencia continue se usa para pasar a la siguiente iteraciéon en un bucle (for,
do ... while, while).

9.3.3. De manipulacién de objetos

Existen dos sentencias de manipulacién de objetos: for(... in ...) y with.

for(... in...)

La sintaxis de esta sentencia es:

Ejemplo 9.25

1 for(variable in objeto)
2 {

3 sentencias

Esta sentencia permite que una variable recorra todas las propiedades de un
objeto. Para cada propiedad del objeto, se ejecutan las sentencias. Para acceder a
las propiedades de un objeto se emplea el operador punto (.).

Como ejemplo tenemos el siguiente codigo que muestra las propiedades del objeto
window de DOM?*. En la Figura 9.4 se muestra esta pagina en un navegador.

Ejemplo 9.26
1 <HTML>

2> <HEAD>

3 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

4 function Propiedades(obj, obj_nombre)

5 1

4DOM se explica en el Capitulo 10.
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var resultado = "";

for (var i in obj)

{
resultado += obj_nombre + "." + i + " =" + obj[i] + "<BR>"
}
return resultado;
}
</SCRIPT>
<TITLE>Ejemplo for_in</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
<PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

document .write (Propiedades(window, "window"));
</SCRIPT>

</PRE>

</BODY>

</HTML>

Capitulo 9. JavaScript

with

1

3

La sintaxis de esta sentencia es:

Ejemplo 9.27

with(objeto)
{

sentencias

La sentencia with establece el objeto por defecto sobre el que se ejecutan un
conjunto de sentencias que pueden acceder a las propiedades o métodos del objeto.

De este modo, se evita tener que escribir el nombre del objeto cada vez.

Como ejemplo tenemos el siguiente codigo:

Ejemplo 9.28

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo with</TITLE>
</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
<PRE>
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Netscape

archivo Edicign  Wer Ir Communicator  Ayuda

=P

Y @A & . £ S & B

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop

window.length = 0

window.frames = [object Window]
window.parent = [object Window]
window.top = [object Window]
window.self = [object Window]
window.name =

window.status = undefined

window.defaultitatus =
window.opener = null
window.closed = false
window.innerWidth = 788
window.innerHeight = 216
window.outerWidth = 500
window.outerHeight = 328
window.screenf = 121
window.screen¥ = 123
window.pagedOffset =
window.page¥Offset =
window.secure = false
window.frameRate = &0
window.offscreenBuffering = suto

window.docurent =

window.history = undefined

window. location = f£ile:///D|/Likros/HTHL/CS/for-in. html
window.crypto = [obhject Crypto]

window.pkesll = [object Pkosll)

window.Propiedades =

function Propiedadesioch], obj_nombre) {

o
o

var resultado = "7
for (wvar i in obhij)l {
resultado += obj_nombre + "." + i + " = " 4+ obj[i] + "

i

return resultado:

& [=B=| |Documenta: Terminada

Figura 9.4: Ejemplo de uso de la instruccion for(... in ...)
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7 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

g with(Math)

9 {

10 document.write("E: " + E + "\n");

11 document.write("LN10: " + LN10 + "\n");

12 document.write("LN2: " + LN2 + "\n");

13 document.write ("LOG10E: " + LOG1OE + "\n");
14 document.write("LOG2E: " + LOG2E + "\n");
15 document.write("Pi: " + PI + "\n");

16 document.write ("SQRT1_2: " + SQRT1_2 + "\n");
17 document.write("SQRT2: " + SQRT2 + "\n");
18}

19 </SCRIPT>

20 </PRE>

21 </BODY>

22 </HTML>

9.4. Funciones

9.4.1.

1

3

Una funcion es un fragmento de coédigo al que se suministran unos datos determi-
nados (pardmetros o argumentos), ejecuta un conjunto de sentencias y puede devolver
un resultado.

Definicién de una funcién

La definiciéon de una funcién se compone de las siguientes partes:

= La palabra clave function.

» El nombre de la funcion.

= Una lista de argumentos, encerrados entre paréntesis y separados por comas.
Una funcién puede tener cero o més argumentos.

= Las sentencias que definen la funcién, encerradas entre llaves. Las sentencias
dentro de una funcién pueden llamar a su vez a otras funciones o a la misma
funcion (recursividad).

Por tanto, la sintaxis de una funcién es:

Ejemplo 9.29

function nombre([argl [, arg2 [, ...111)

{

sentencias
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En general, todas las funciones se deberian de definir en la secciéon <HEAD>

</HEAD> de la pégina. Asi, cuando el usuario carga la pagina, las funciones es lo
primero que se carga. De otro modo, el usuario podria realizar alguna accién (por
ejemplo, lanzar un evento) que llamase a una funcién que no ha sido definida atn, lo
que produciria un error.

Por ejemplo, el siguiente c6digo define dos funciones llamadas cuadrado y cubo

que calculan el cuadrado y el cubo del niimero que reciben como argumento respec-
tivamente:
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Ejemplo 9.30

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo function</TITLE>
</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var a;

function cuadrado (numero)

{

return numero * numero;
}
function cubo (numero)
{

return numero * numero * numero;
}
a = prompt ("Escribe un namero entero:", "");
alert("El cuadrado de " + a + " es " + cuadrado(a));
a = prompt ("Escribe un nimero entero:", "");
alert("El cubo de " + a + " es " + cubo(a));
</SCRIPT>
</PRE>
</B0ODY>
</HTML>

La instruccién return se emplea para finalizar la ejecucién de una funciéon y tam-

bién para devolver un valor.

9.4.2. Funciones predefinidas

JavaScript posee un conjunto de funciones predefinidas: eval, isFinite, isNaN,

parselnt, parseFloat, Number, String, escape y unescape.
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eval

Evaltia una expresion que contiene co6digo de JavaScript. La sintaxis es eval (expr),
donde expr es la expresion que va a ser evaluada.

Sila cadena representa una expresion, se evalta; si representa una o méas sentencias,
se ejecutan. No hace falta llamar a eval para evaluar expresiones aritméticas, ya que
JavaScript evalda las expresiones aritméticas automaticamente. El siguiente ejemplo
muestra el funcionamiento de esta funcion:

Ejemplo 9.31
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo eval</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

7 vara=1, b =2, c=3,d=4, e =5, v;

o v = prompt("Escriba una letra de la ’a’ a la ’e’", "");
10 alert("El valor de " + v + "? es " + eval(v));

11 </SCRIPT>

12 </BODY>

13 </HTML>

isFinite

Determina si el argumento representa un numero finito. La sintaxis es
isFinite (num) donde num es el numero que se quiere evaluar.

Si el argumento es "NaN" (not a number, no un niumero), devuelve false, en caso

contrario devuelve true. Por ejemplo, el siguiente codigo permite filtrar la entrada
del usuario y averiguar si ha introducido un nimero correcto o cualquier otra cosa:

Ejemplo 9.32
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo isFinite</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

7 v = prompt ("Escriba un nimero", "");
s if (isFinite(v))

9 alert ("Correcto, es un numero");
10 else

11 alert ("Te has equivocado");

12 </SCRIPT>
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13 </BODY>
14 </HTML>

isNalN

Determina si el argumento es "NaN" (not a number, no un ntmero). La sintaxis es
isNaN(num) donde num es el numero que se quiere evaluar.

Las funciones parseFloat y parseInt devuelven "NaN" cuando evaluan un valor
que no es un namero. La funcién isNaN devuelve true si el argumento es "NaN" y false
en caso contrario.

parselnt y parseFloat

Las dos funciones de conversiéon parseInt y parseFloat devuelven un valor nu-
mérico a partir de una cadena.

La sintaxis de parseFloat es parseFloat(cad), donde cad es la cadena que se
quiere convertir a un ndmero en coma flotante. Si encuentra un caracter distinto de
un signo (+ o -), un digito (0-9), un punto decimal o un exponente, devuelve el valor
hallado hasta ese punto e ignora ese caracter y el resto. Si el primer caracter no puede
convertirse a un namero, devuelve "NaN" (not a number, no un numero).

La sintaxis de parselnt es parselnt(cad [, basel]), donde cad es la cadena
que se quiere convertir a la base indicada en el segundo argumento opcional. Por
ejemplo, 10 indica que se convierta a decimal, 8 a octal, 16 a hexadecimal. Para bases
mayores que diez, las letras del alfabeto indican numerales mayores que nueve. Por
ejemplo, para los nimeros hexadecimales (base 16), las letras de la A a la F se usan.
Si encuentra un caricter que no es un numeral vélido en la base especificada, ese
caracter y todos los caracteres que le siguen se ignoran y devuelve el valor convertido
hasta ese punto. Si el primer caricter no puede convertirse a un nimero en la base
especificada, devuelve "NaN" (not a number, no un nimero).

Number y String

Las funciones Number y String convierten un objeto a un nimero o a una cadena,
respectivamente. La sintaxis de estas funciones es Number (objRef) y String(objRef),
donde objRef es una referencia a un objeto. Por ejemplo, el siguiente codigo convierte
un objeto Date a un nimero y a una cadena:

Ejemplo 9.33
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo Number-String</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="#FFFFFF">
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<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Obtiene la fecha actual
var d = new Date();

// Milisegundos transcurridos desde el 1 de enero de 1970
alert("Milisegundos transcurridos: " + Number(d));

// Formato mas adecuado
alert ("Fecha: " + String(d));
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

escape y unescape

Las funciones escape y unescape permiten codificar y decodificar cadenas. La fun-

cién escape devuelve la codificacion hexadecimal de su argumento codificado en ISO
Latin-1. La funcién unescape devuelve la cadena correspondiente a la codificaciéon he-
xadecimal pasada como argumento. La sintaxis de estas funciones es escape(string)
y unescape(string). Por ejemplo, el siguiente cddigo genera una pagina con un for-
mulario con dos botones. Un botén aplica la funcion escape a la cadena que introduce
el usuario y el otro aplica la funcién unescape.
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Ejemplo 9.34
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Funcién predefinida escape()</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> function hazEscape ()
{

var cadena;

cadena = prompt("Escriba una cadena", "");
alert (escape(cadena)) ;

}

function hazUnescape() {
var cadena;

cadena = prompt ("Escriba una cadena", "");
alert (unescape(cadena)) ;

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<CENTER>
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22 <FORM NAME="formulario">

23 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="escape" ONCLICK="hazEscape()">

24 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="unescape" ONCLICK="hazUnescape()">
25 </FORM>

26 </CENTER>

27 </BODY>

28 </HTML>

9.5. Objetos

JavaScript es un lenguaje basado en objetos. Pero no se puede considerar que sea
“orientado a objetos”, ya que no posee caracteristicas basicas como la herencia simple
o multiple, la jerarquia de clases, el polimorfismo, la ocultacion de datos (visibilidad),
etc.

En JavaScript un objeto es un constructor con propiedades (que pueden ser varia-
bles u otros objetos) y métodos (funciones asociadas a objetos).

En la Seccion 9.3.3 se vieron las sentencias for(... in ...) y with que permiten
manipular objetos. Para acceder a las propiedades o métodos de un objeto se emplea
el operador punto (.). Por ejemplo, en el siguiente codigo se accede a la propiedad
status y al método alert del objeto window:

Ejemplo 9.35
1 window.status = "Bienvenido a JavaScript";
2 window.alert("2 + 2 =" + (2 + 2));

También se puede acceder a las propiedades y métodos de un objeto mediante la
notaciéon de arrays asociativos. Se puede acceder al objeto como si fuera un array.
Cada indice de acceso es una cadena que representa una propiedad o un método.

El codigo del ejemplo anterior se expresa mediante arrays asociativos de la siguien-
te forma:

Ejemplo 9.36

1 window["status"] = "Bienvenido a JavaScript";
> window["alert"] ("2 + 2 =" + (2 + 2));

9.5.1. Creaci6én de objetos

Existen dos formas de crear un objeto nuevo: inicializadores de objetos y funciones
constructoras.
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Inicializadores de objetos

La sintaxis de este método es:

Ejemplo 9.37
1 nombreObjeto = {propl:vall, prop2:val2, ..., propN:vall};

donde nombreObjeto es el nombre del nuevo objeto, propI es el nombre de una
propiedad y vall el valor asociado a la propiedad. En JavaScript, un objeto puede
tener como propiedad otro objeto.

Por ejemplo, el siguiente codigo define dos objetos llamados profesor y
asignatura. El objeto profesor forma parte del objeto asignatura.

Ejemplo 9.38
1 profesor = {nombre:"Sergio", apellidos:"Lujan Mora"};
2 asignatura = {cod:"PI", cred:6, prof:profesor};

3 document.write("Coédigo: " + asignatura.cod);

4 document.write("<BR>");

5 document.write("Créditos: " + asignatural["cred"]);

6 document.write("<BR>");

7 document.write("Profesor: " + asignatura.prof.nombre
8 + " " + asignatura.prof.apellidos);

o document.write("<BR>");

Funciones constructoras

En este sistema se emplea una funcién que realiza el papel de “constructor”. Cuando
se crea el objeto, se emplea el operador new y el nombre de la funciéon constructora.
Este método es mejor que el anterior, ya que permite crear un “tipo” para distintos
objetos. La sintaxis de este método es:

Ejemplo 9.39
1 function ObjConstructor(argl, arg2, ..., argl)
2 {

3 this.propl = argl;

4 this.prop2 = arg2;

6 this.propN = argl;
7 }

o objeto = new ObjConstructor(vall, val2, ..., vallN);
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En la funcién constructora se indican las propiedades y métodos del objeto. Una
caracteristica especial de JavaScript es que en cualquier momento se pueden anadir
nuevas propiedades o métodos a un objeto concreto (no se afiaden a todos los objetos
del mismo tipo). Dentro de la funcién constructora se emplea la palabra reservada
this para hacer referencia al objeto.

Por ejemplo, el siguiente cddigo define un objeto de tipo Persona y dos objetos de
tipo Pagina. Estos tltimos poseen una propiedad que es un objeto de tipo Persona.

Ejemplo 9.40
1 function Persona(nombre, apellidos)

2 {

3 this.nombre = nombre;

4 this.apellidos = apellidos;

5 F

7 function Pagina(autor, url, fecha)

s {

9 this.autor = autor;

10 this.url = url;

11 this.fecha = fecha;

12 }

13

14 slm = new Persona("Sergio", "Lujan Mora");

15 pl = new Pagina(slm, "index.html", "18/04/2001");
16 p2 = new Pagina(slm, "home.html", "23/03/2001");

17

18 document.write(pl.url + ": " + pl.fecha);
19 document.write ("<BR>");
20 document.write(p2.url + ": " + p2.fecha);

9.5.2. Meétodos de un objeto

Para definir un método de un objeto, simplemente hay que asignar a una propie-
dad del objeto el nombre de una funcién. En la funcién, si se quiere acceder a las
propiedades del objeto, se tiene que emplear la palabra reservada this.

Por ejemplo, el siguiente codigo crea dos objetos de tipo Ordenador. Estos objetos
poseen un método llamado ver que muestra las propiedades del objeto.

Ejemplo 9.41
1 function ver()

2 {

3 document.write("CPU: " + this.cpu + "<BR>");

4 document.write("Velocidad: " + this.vel + " MHz<BR>");
5 document.write("Memoria: " + this.mem + " Mb<BR>");
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document.write("Disco duro: " + this.dd + " Gb<BR>");

}

© 0w N o

function Ordenador (cpu, vel, mem, dd)

10 {

11 this.cpu = cpu;

12 this.vel = vel;

13 this.mem = mem;

14 this.dd = dd;

15 this.ver = ver;

16 }

17

18 01 = new Ordenador ("Pentium", 200, 32, 3);
19 02 = new Ordenador ("Pentium II'", 500, 128, 15);
20 ol.ver();

21 02.ver();

9.5.3. Eliminacién de objetos

Para eliminar un objeto se emplea el operador delete. Este operador devuelve
true si el borrado es correcto y false en caso contrario.
9.6. Tratamiento de cadenas

Las cadenas en JavaScript se pueden representar de dos formas:

= Directamente como literales: caracteres encerrados entre comillas simples o do-
bles.

= Como un objeto String: este objeto “envuelve” al tipo de dato cadena.

No se debe confundir una cadena literal con un objeto String. Por ejemplo, el
siguiente cédigo crea la cadena literal s1 y el objeto de tipo String s2:

Ejemplo 9.42

1 // crea una cadena literal
2 s1 = "algo"

4 // crea un objeto String
5 s2 = new String("algo")

Todo los métodos del objeto String se pueden emplear directamente en una cade-
na literal: JavaScript convierte automéaticamente la cadena literal a un objeto String



9.6. Tratamiento de cadenas 217

temporal, ejecuta el método sobre ese objeto y finaliza eliminando el objeto String
temporal. También se puede emplear la propiedad String.length con una cadena
literal: devuelve el ntimero de caracteres (longitud) que posee la cadena.

A continuacién mostramos los principales métodos que posee el objeto String:
charAt, concat, fromCharCode, index0f, lastIndex0f, replace, slice y split.

charAt(indice)

Devuelve el caracter especificado por indice en la cadena. El indice toma valores
entre 0 y la longitud de la cadena menos 1. Ejemplo:

Ejemplo 9.43

1 var cadena = "Hola";

3 document.writeln("Caracter en O es " + cadena.charAt(0) + "<BR>");
4 document.writeln("Caracter en 1 es " + cadena.charAt(1) + "<BR>");
5 document.writeln("Caracter en 2 es " + cadena.charAt(2) + "<BR>");

El ejemplo anterior produce la siguiente salida:

Ejemplo 9.44
1 Caracter en 0 es H
2 Caracter en 1 es o
3 Caracter en 2 es 1

concat(cadenal, cadena2, ..., cadenaN)

Concatena varias cadenas en una sola. Ejemplo:

Ejemplo 9.45

1 var cadl = "Hola";

2 var cad2 = " a";

3 var cad3 = " todo";

4 var cad4 = " el mundo";

5 var cadb = cadl.concat(cad2, cad3, cad4);

7 document.writeln(cad5) ;

El coédigo anterior produce el siguiente resultado:

Ejemplo 9.46

1 Hola a todo el mundo
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También se puede emplear el operador +, que ademas de realizar la suma también

concatena cadenas. El ejemplo anterior se puede escribir como:

Ejemplo 9.47

var cadl = "Hola";

var cad2 = " a";

var cad3 = " todo";

var cad4 = " el mundo";

var cadb = cadl + cad2 + cad3 + cad4;

document .writeln(cad5) ;

fromCharCode(numl [, num?2, ...])

Devuelve una cadena formada por los caracteres representados mediante valores

Unicode que recibe la funcion.

Por ejemplo, el siguiente cédigo crea una tabla con los 256 caracteres ASCII

Figura 9.5.

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

Ejemplo 9.48
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Tabla de caracteres ASCII</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER="1">
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for(i = 0; i < 16; i++)
{
document.writeln("<TR>");
for(j = 0; j < 16; j++)
{
document.write ("<TD>");
document.write((i * 16 + j) + ": " +
String.fromCharCode(i * 16 + j));
document.write ("</TD>");
}
document.writeln("</TR>");
}
</SCRIPT>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
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#7 Tabla de caracteres ASCII - Netscape -0l x|
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Figura 9.5: Tabla de caracteres ASCII
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indexOf(valorBuscado [, inicio])

Devuelve la primera posicién de valorBuscado dentro de la cadena a partir del

principio de la cadena (o de inicio que es opcional) o -1 si no se encuentra. Ejemplo:

10

11

Ejemplo 9.49

var cuenta = 0;
var pos;
var cad = "Cadena con unas letras"

pos = cad.index0f ("a");
while(pos != -1)
{
cuentat++;
pos = cad.indexO0f ("a", pos + 1);
}

document.write("La cadena contiene " + cuenta + " aes");

El ejemplo anterior produce la siguiente salida:

Ejemplo 9.50

La cadena contiene 4 aes

lastIndexOf(valorBuscado [, inicio])

Similar a la funcién index0f, pero busca desde el final de la cadena o el inicio

que se indique hacia el principio. Ejemplo:

Ejemplo 9.51
var pos;
var cad = "Cadena con unas letras"

pos = cad.lastIndex0f("a");

document.write("La altima a estd en " + pos + "<BR>");
pos = cad.lastIndex0f("a", pos - 1);

document.write("La peniltima a estd en " + pos + "<BR>");

Este ejemplo genera el siguiente resultado:

Ejemplo 9.52

La Gltima a esta en 20
La pentltima a estd en 13




9.6. Tratamiento de cadenas 221

replace(exRegular, nuevaCadena)

Busca una expresion regular (exRegular) en una cadena y cada vez que se en-
cuentra se sustituye por nuevaCadena. Si se quiere buscar varias veces, hay que incluir
el modificador g en la expresiéon regular para realizar una busqueda global. Si no se
quiere distinguir mintsculas y mayusculas, hay que incluir el modificador i. Ejemplo:

Ejemplo 9.53

1 var cad = "Juan es hermano de Juan Luis";

2 vVar aux;

4 aux = cad.replace(/Juan/gi, "Jose");
5 document.write(cad + "<BR>");
¢ document.write(aux + "<BR>");

El c6digo anterior muestra el siguiente resultado:

Ejemplo 9.54

1 Juan es hermano de Juan Luis
2> Jose es hermano de Jose Luis

slice(inicio [, fin])

Extrae un trozo de una cadena desde inicio hasta fin - 1. Si no se indica fin,
se extrae hasta el final de la cadena. Ejemplo:

Ejemplo 9.55

1 var cad = "Juan es hermano de Juan Luis";

2 vVar aux;

4 aux = cad.slice(8);

5 document.write(aux + "<BR>");
6 aux = cad.slice(8, 15);

7 document.write(aux + "<BR>");

Este ejemplo produce el siguiente resultado:

Ejemplo 9.56

1 hermano de Juan Luis
2 hermano
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split(separador [, limite])

Divide una cadena en funcién del separador. El resultado de la division se alma-
cena en un array. El valor de 1limite indica el nimero méximo de divisiones que se
pueden hacer. Ejemplo:

Ejemplo 9.57

1 var cad = "Juan es hermano de Juan Luis";

2 var aux, 1i;

4 aux = cad.split(" ");
5 for(i = 0; i < aux.length; i++)
6 document.write("Posicion " + i + ": " + aux[i] + "<BR>");

El ejemplo anterior genera el siguiente resultado:

Ejemplo 9.58

1 Posicion 0: Juan

2> Posicion 1: es

3 Posicion 2: hermano
4 Posicion 3: de

5 Posicion 4: Juan

6 Posicion 5: Luis

9.7. Operaciones matematicas

JavaScript dispone del objeto Math que posee una serie de propiedades y métodos
que permiten trabajar con constantes y funciones matemaéticas. Todos los métodos y
propiedades son estéticos, por lo que no hace falta crear un objeto de tipo Math para
usarlos. En el Cuadro 9.8 se muestran las principales propiedades del objeto Math.

Los principales métodos del objeto Math son: abs, acos, asin, atan, ceil, cos,
sin, tan, exp, floor, log, max, min, pow, random, round y sqrt.

abs(num)

Devuelve el valor absoluto de un ntmero.

Ejemplo 9.59

1 document.write(Math.abs(3.5) + "<BR>");
2 document.write (Math.abs(2) + "<BR>");

3 document.write(Math.abs(-0.5) + "<BR>");
4 document.write(Math.abs(-4) + "<BR>");
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Propiedad Descripcion

E Constante de Euler, la base de los logaritmos naturales (ne-
perianos). Aproximadamente 2.718

LN10 El logaritmo natural de 10. Aproximadamente 2.302

LN2 El logaritmo natural de 2. Aproximadamente 0.693

LOG10E El logaritmo decimal (base 10) de E. Aproximadamente
0.434

LOG2E El logaritmo en base 2 de E. Aproximadamente 1.442

PI Razén de la circunferencia de un circulo a su didmetro.
Aproximadamente 3.141

SQRT1_2 Raiz cuadrada de 1 / 2. Aproximadamente 0.707

SQRT2 Raiz cuadrada de 2. Aproximadamente 1.414

Cuadro 9.8: Propiedades del objeto Math

El c6digo anterior produce la siguiente salida:

Ejemplo 9.60

oW N e
ol

acos(num), asin(num), atan(num)

Devuelve el arcocoseno, arcoseno y arcotangente en radianes de un nimero.

ceil(num)
Devuelve el entero menor mayor o igual que un ntmero. Ejemplo:

Ejemplo 9.61

1 document.write("ceil(2): " + Math.ceil(2) + "<BR>");
2 document.write("ceil(2.0): " + Math.ceil(2.0) + "<BR>");
3 document.write("ceil(2.05): " + Math.ceil(2.05) + "<BR>");

El c6digo anterior genera la siguiente salida:

Ejemplo 9.62
1 ceil(2): 2

2 ceil(2.0): 2

3 ceil(2.05): 3
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cos(num), sin(num), tan(num)

Devuelve el coseno, seno y tangente de un dngulo expresado en radianes.

exp(num)

Devuelve E elevado a un ntimero.

floor(num)

Devuelve el mayor entero menor o igual que un ntimero. Ejemplo:

Ejemplo 9.63

1 document.write("floor(2): " + Math.floor(2) + "<BR>");

2 document.write("floor(2.0): " + Math.floor(2.0) + "<BR>");

3 document.write("floor(2.05): " + Math.floor(2.05) + "<BR>");
4 document.write("floor(2.99): " + Math.floor(2.99) + "<BR>");

Este ejemplo muestra el siguiente resultado:

Ejemplo 9.64

1 floor(2): 2

2 floor(2.0): 2
3 floor(2.05): 2
4 floor(2.99): 2

log(num)

Devuelve el logaritmo natural (en base E) de un namero.

max(numl, num?2), min(numl, num?2)

Devuelve el mayor (minimo) de dos ntmeros. Ejemplo:

Ejemplo 9.65

1 document.write("max(3, 5): " + Math.max(3, 5) + "<BR>");
2 document.write("min(3, 5): " + Math.min(3, 5) + "<BR>");

El c6digo anterior genera la siguiente salida:

Ejemplo 9.66

1 max(3, 5): 5
2 min(3, 5): 3
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pow(base, exponente)

Devuelve la base elevada al exponente. Ejemplo:

Ejemplo 9.67
1 document.write("pow(2, 3): " + Math.pow(2, 3) + "<BR>");
2 document.write("pow(3, 4): " + Math.pow(3, 4) + "<BR>");
3 document.write("pow(5, 0): " + Math.pow(5, 0) + "<BR>");

El ejemplo anterior genera el siguiente resultado:

Ejemplo 9.68

1 pow(2, 3): 8
2 pow(3, 4): 81
3 pow(5, 0): 1

random)()
Produce un ntimero pseudoaleatorio entre 0 y 1. Ejemplo:

Ejemplo 9.69

1 document.write("random(): " + Math.random() + "<BR>");
2 document.write("random(): " + Math.random() + "<BR>");

Este ejemplo produce la siguiente salida:

Ejemplo 9.70

1 random() : .32779162476197754
2 random(): .8945828404144374

round (num)

Devuelve el entero méas cercano a un numero. Si la parte decimal es menor que 0.5,
lo redondea al entero mayor menor o igual que el ntimero; si la parte decimal es igual
o mayor que 0.5, lo redondea al entero menor mayor o igual que el ntmero. Ejemplo:

Ejemplo 9.71

1 document.write("round(3.49): " + Math.round(3.49) + "<BR>");
2 document.write("round(3.5): " + Math.round(3.5) + "<BR>");
3 document.write("round(3.51): " + Math.round(3.51) + "<BR>");
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Produce la siguiente salida:

Ejemplo 9.72

1 round(3.49): 3
2 round(3.5): 4
3 round(3.51): 4

sqrt(num)

Devuelve la raiz cuadrada de un nimero.

9.8. Validacion de formularios

Una de las principales ventajas que ofrece JavaScript es la posibilidad de realizar
validaciones inmediatas de la informacion introducida por un usuario en un formulario.
Aunque existe la alternativa de utilizar un programa CGI o una pégina ASP que
realice la misma funcién en el servidor, poder llevar a cabo este proceso en el cliente,
ahorra tiempo de espera a los usuarios, disminuye el nimero de conexiones al servidor
y limita la carga del servidor.

Antes de estudiar la validacion de formularios, conviene leer el Capitulo 10, ya que
en él se explica DOM, una representacion de los distintos elementos que componen
una pagina web. Mediante DOM se accede a los formularios y sus controles.

A continuacién se muestran cuatro casos tipicos de validacion de formularios:
validacion campo nulo, validacion alfabética, validacion numeérica y validacion de una
fecha.

9.8.1. Validacién campo nulo

Muchas veces interesa comprobar si se ha introducido informacién en un campo:
que no se deje en blanco algin dato. En el siguiente ejemplo, la funcién compruebaVacio
determina si en un campo se ha introducido informacién, teniendo en cuenta que se
considera informacion todo lo que sea distinto de vacio, espacios en blanco o tabula-
dores. En la Figura 9.6 vemos como se visualiza el siguiente cédigo en un navegador.

Ejemplo 9.73

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Validacién de un campo vacio</TITLE>
4 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

5 error = new creaError();

6 errores = new Array();

7 errores[0] = "Campo vacio";
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Yalidacién de un campo vacio - Netscape

= =]

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
<« 2 A A 2 £ S & O
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Validacion de un campo vacio

Campe: I “alida |

,? == | |Document0: Terminado

Figura 9.6: Validacién campo nulo

s errores[1] = "Campo sélo contiene blancos o tabuladores";

10 function creaError()
11 {

12 this.valor = 0;

13 return this;

14 }

15

16 function compruebaVacio(contenido, error)
17 o

18 if (contenido.length == 0)

19 {

20 error.valor = 0;

21 error.posicion = 0;

22 return true;

23}

24 for(var i = 0; i < contenido.length; i++)
25 if (contenido.charAt (i) !'= ’ * &&

26 contenido.charAt (i) != ’\t’)

27 return false;

28
20 error.valor = 1;
30 return true;

31}

32

33 function valida()

34 {

35 if (compruebaVacio(document.formulario.campo.value, error))
36 alert ("El campo no es correcto: " + errores[error.valor]);

37 else
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38 alert ("El campo es correcto: Campo no vacio");
39 }

40 </SCRIPT>

41 </HEAD>

42 <BODY>

43 <FORM NAME="formulario">

44 <B><CENTER>Validacién de un campo vacio</CENTER></B>
45 <BR>

46 Campo: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="campo'>

47 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Valida" ONCLICK="valida()">
48 </FORM>

49 </BODY>

50 </HTML>

9.8.2. Validacion alfabética

Un tipo elemental de informaciéon que aparece en muchos formularios es el tipo
alfabético compuesto por los caracteres alfabéticos del idioma en particular con el que
se trabaje. En el siguiente ejemplo, las funciones compruebaAlfa, compruebaAlfaMin
y compruebaAlfaMay validan que un valor sea una palabra, una palabra en mints-
culas y una palabra en maytsculas, incluyendo la posibilidad de que existan letras
acentuadas o con diéresis. En la Figura 9.7 vemos el aspecto de la pagina visualizada
en un navegador.

Ejemplo 9.74
1 <HTML>

> <HEAD>

3 <TITLE>Validacidén alfabética de un campo</TITLE>
4 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

5 mayusculas = "ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZAEIOUG";

6 minusculas = "abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyzaéioui";

8 error = new creaError();
o errores = new Array();

10 errores[1] = "Falta caracter alfabético";
11 errores[2] = "Falta caracter alfabético en minusculas";
12 errores[3] = "Falta caracter alfabético en maylsculas";

13
14 function creaError()
15 {

16 this.valor = 0;

17 this.posicion = 0;
18 return this;

10}
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function esMinuscula(c)
{

return minusculas.index0f(c) >= 0;

function esMayuscula(c)
{

return mayusculas.index0f(c) >= 0;

function esLetra(c)
{

return esMinuscula(c) || esMayuscula(c);

function compruebaAlfa(contenido, error)
{
for(var i = 0; i < contenido.length; i++)
if (YesLetra(contenido.charAt(i)))
{
error.valor = 1;
error.posicion = i + 1;
return false;

}

return true;

}

function compruebaAlfaMin(contenido, error)
{
for(var i = 0; i < contenido.length; i++)
if (!esMinuscula(contenido.charAt(i)))
{
error.valor = 2;
error.posicion = i + 1;
return false;

}

return true;

}

function compruebaAlfaMay(contenido, error)
{

for(var i = 0; i < contenido.length; i++)
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66 if (tesMayuscula(contenido.charAt(i)))
67 {

68 error.valor = 3;

69 error.posicion = i + 1;
70 return false;

71 }

72

73 return true;

74 }

75

76 function valida(valor)

77 {

78 var correcto;

79 var contenido = document.formulario.campo.value;
80

81 switch(valor)

82 {

83 case 1:

84 correcto = compruebaAlfa(contenido, error);

85 break;

86

87 case 2:

88 correcto = compruebaAlfaMin(contenido, error);
89 break;

90

91 case 3:

92 correcto = compruebaAlfaMay(contenido, error);
93 break;

94

95 default:

96 break;

97 }

98

99 if (correcto)

100 alert ("El campo es valido");

101 else

102 alert ("El campo no es valido: " + errores[error.valor] +
103 " en la posicidén " + error.posicion);

104 }

105 </SCRIPT>

106 <BODY>

107 <FORM NAME="formulario">

s <B><CENTER>Validacion alfabética de un campo</CENTER></B>
100 <BR>

110 Campo: <INPUT TYPE="TEXT" NAME='"campo">

111 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Palabra" ONCLICK="valida(1)">

1

=)
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112 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Minusculas" ONCLICK="valida(2)">
113 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Mayusculas" ONCLICK="valida(3)">
114 </FORM>
115 </BODY>
116 </HTML>

alidacion alfabética de un campo - Netscape - |E||1|
archivo  Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda
| 4 2 A @ a2 £ o & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Bugcar Guia Irmprimir  Seguridad Shop Farar
Validacion alfabética de un campo
Campo: | Palabra Mindsculas Maylsculas
& == Documento: Terminado =Sl e Eh =52 | 4

Figura 9.7: Validacion alfabética

9.8.3. Validacién numérica
Se pueden distinguir tres tipos de formatos numéricos bésicos:
= Numero natural: formado por los caracteres numeéricos.

= Namero entero: formado por un signo inicial opcional (+, -), seguido de un
ntimero natural.

= Nuamero real: formado por un signo inicial opcional (+, -), seguido de caracte-
res numéricos y, opcionalmente, seguido del separador decimal y otra serie de
caracteres numéricos.

En el siguiente ejemplo, las funciones compruebaNatural, compruebaEntero y
compruebaReal validan que un valor sea un ndmero natural, un ntmero entero y
un ndimero real® respectivamente. En la Figura 9.8 vemos el aspecto de la péagina
visualizada en un navegador.

Ejemplo 9.75

1 <HTML>
2 <HEAD>

5Se permite el punto y la coma como separadores decimales.
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<TITLE>Validacién numérica de un campo</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
numeros = "0123456789";

puntoDecimal = ".,";
signos = "+-";

error = new creaError();
errores = new Array();

errores[1] = "Campo vacio no contiene ningin valor";
errores[2] = "Caracter ilegal en un nimero";
errores[3] = "Caracter ilegal";

errores[4] = "S6lo ha insertado un signo";
errores[5] = "Parte decimal vacia";

function creaError()
{
this.valor = 0;
this.posicion = 0;
return this;

}

function numero (c)

{

return numeros.index0f(c) >= 0;

function signo(c)

{

return signos.index0f(c) >= 0;

function compruebalNatural(contenido, error)

{

if (contenido.length == 0)

{

error.valor = 1;

E
error.posicion = 1;

return false;

}

for(var i = 0; i < contenido.length; i++)
if (!numero (contenido.charAt(i)))

{

error.valor = 2;

error.posicion
return false;

i+ 1;
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49 }

50

51 return true;

52

53

54 function signoCorrecto(contenido, error)
55 {

s6  if (contenido.length == 0)

57 {

58 error.valor = 1;

59 error.posicion = 1;

60 return false;

61 }

62

63 if (!numero(contenido.charAt(0)) &&

64 !signo(contenido.charAt(0)))

65 {

66 error.valor = 3;

67 error.posicion = 1;

68 return false;

69 }

70

71 return true;

72 }

73

7a function compruebaEntero(contenido, error)
5 {

76 if (!signoCorrecto(contenido, error))
77 return false;

78

79 if (numero (contenido.charAt (0)))

80 var aux = compruebaNatural(contenido, error);
81 else

82 {

83 var aux = compruebalNatural(contenido.substring(1,
84 contenido.length), error);
85 if (aux)

86 error.posiciont+;

87 if (error.valor == 1)

88 {

89 error.valor = 4;

90 error.posicion = 1;

91 }

92 }

93
94 return aux;
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9 }

96

o7 function compruebaReal(contenido, error)

o8 {

99 var aux = compruebaEntero(contenido, error);
100 var posicion = error.posicion - 1;

101

102 if (Yaux && error.valor == 2 &

108 puntoDecimal.index0f (contenido.charAt(posicion)) >= 0)
104 {

105 var aux = compruebalNatural(contenido.substring(

106 error.posicion, contenido.length), error);
107 if (taux && error.valor == 1)

108 {

109 error.valor = 5;

110 }

111 if (aux)

112 error.posicion += posicion + 1;

113 }

114

115 return aux;

116

117

118 function valida(valor)

119 {

120 var correcto;

121 var contenido = document.formulario.campo.value;

123 switch(valor)

124 {

125 case 1:

126 correcto = compruebaNatural(contenido, error);
127 break;

128

129 case 2:

130 correcto = compruebaEntero(contenido, error);
131 break;

132

133 case 3:

134 correcto = compruebaReal (contenido, error);
135 break;

136

137 default:

138 break;

139 }
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141 if (correcto)

142 alert ("El campo es valido");

143 else

144 alert("El campo no es valido: " + errores[error.valor] +
145 " en la posicidén " + error.posicion);

146

147 </SCRIPT>

148 <BODY>

149 <FORM NAME="formulario">

150 <B><CENTER>Validacion numérica de un campo</CENTER></B>
151 <BR>

152 Campo: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="campo'">

153 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Natural" ONCLICK="valida(1)'">
154 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Entero" ONCLICK="valida(2)">
155 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Real" ONCLICK="valida(3)">
156 </FORM>

157 </BODY>

158 </HTML>

- ¥alidacion numérica de un campo - Netscape -0l x|
archiva Edicidn  ¥er Ir Communicator  Avuda
€« ¢ A 4 2 £ o £ B F
Anterior  Siouiente  Recargar Inicia Buscar Guia Irprimir  Seguridad Shop Farar

Validacién numérica de un campo

Campo:l Matural | Entero | Reall

@=m=| Dacumenta: Terminada =Sl e £l 5P S | A

Figura 9.8: Validacién numérica

9.8.4. Validacién de una fecha

La validacién de una fecha es una de las més complejas, debido a la diversidad de
formatos que existen, tanto entre distintos paises como en un mismo pais. Ademés
hay que tener en cuenta una serie de consideraciones (nimero de dias de cada mes,
anos bisiestos, etc.) que complican la validacion.

En el siguiente ejemplo, se valida una fecha de acuerdo al formato estandar
“dd/mm /aaaa”, donde “dd” son los digitos (1 o 2) que representan el dia, “mm” son los
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digitos que representan el mes (1 o0 2) y “aaaa” son los digitos que representan el afo
(de 1 a 4). En la Figura 9.9 se puede ver como se muestra la pagina en un navegador.

La funcion compruebaFecha comprueba que un fecha sea correcta segin el formato
anterior. La primera parte de la funcién comprueba que la fecha introducida concuerde
con el formato deseado; para ello, extrae de la fecha el dia, el mes y el ano. La segunda
parte de la funcién comprueba que la fecha introducida sea una fecha real; para ello,
en vez de realizar complejos calculos, se emplea el objeto Date de JavaScript:

= Se crea una nueva fecha a partir del dia, el mes y el ano introducidos.

= Se comparan el dia, el mes y el ano de la nueva fecha con los valores de la fecha
introducida.

= Si todos los valores coinciden, significa que la fecha introducida es correcta.

Por ejemplo, si se introduce 29/02/2002, como es una fecha que no existe, el objeto
Date la convierte en 01/03/2002, por lo que se detecta que es una fecha incorrecta.

Ejemplo 9.76

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Validacidén de una fecha</TITLE>
4 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

5 function compruebaFecha(fecha)

6 {

7 // Comprueba el formato de la fecha

8 // Dia

9 il = fecha.indexOf("/");

10 if (i1 == -1)

11 {

12 alert("Formato de fecha incorrecto");
13 return;

14 }

15 dia = fecha.substring(0, il);

16

17 // Mes

18 i2 = fecha.index0f("/", il + 1)

19 if(i2 == -1)

20 {

21 alert ("Formato de fecha incorrecto");
22 return;

23 }

24 mes = fecha.substring(il + 1, i2)

25

26 // Anyo

27 anyo = fecha.substring(i2 + 1, fecha.length);
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// Comprueba formato de dia, mes y anyo
if (isNaN(dia) || isNaN(mes) || isNaN(anyo))
{
alert ("Formato de fecha incorrecto");
return;

}

1f(d1a = nn || mes == "" || anyo = ||||)
{
alert ("Formato de fecha incorrecto");
return;

}

// Comprueba que la fecha sea real
// Crea una nueva fecha

// Los meses empiezan desde 0

f = new Date(anyo, mes - 1, dia);

if (parseInt(dia, 10) !'= f.getDate() ||
parseInt(mes, 10) !'= (f.getMonth() + 1) ||
parselnt(anyo, 10) != f.getFullYear())
{
alert ("Formato de fecha incorrecto");
return;
}
}
</SCRIPT>
<BODY>
<FORM NAME="formulario">
<B><CENTER>Validacidén de una fecha</CENTER></B>
<BR>
Fecha: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="fecha" MAXLENGTH="10">
<INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Valida" ONCLICK="compruebaFecha(fecha.value)">
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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alidacion de una fecha - Netscape o ] 3]
archivo  Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda

v 2 A 4 » £ o &£ B

Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Bugcar Guia Irmprimir  Seguridad Shop

Validacion de una fecha

Fecha | Valida |

& == Documento: Terminada

Figura 9.9: Validacién de una fecha



Capitulo 10

Modelo de Objetos de
Documento

El Modelo de Objetos de Documento es un interfaz que permite acceder y modificar
la estructura y contenido de una pagina web. Especifica como se puede acceder a los
distintos elementos (enlaces, imagenes, formularios, etc.) de una pagina y como se pueden
modificar. En este capitulo vamos a describir los objetos que componen este modelo, sus

propiedades, métodos y eventos.
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10.1. Introduccidén

El Modelo de Objetos de Documento DOM se suele confundir con los lenguajes
de script: se piensa que forma parte de ellos, cuando en realidad son independientes

239
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uno del otro.

El modelo de objetos permite acceder a los elementos HTML de un documento
desde los lenguajes de script. Para lograrlo, se crean una serie de objetos que represen-
tan (exponen) dichos elementos. Estos objetos guardan entre ellos unas relaciones de
parentesco (se establece una jerarquia) que refleja la estructura logica de una pégina
HTML: una pégina se presenta en una ventana, que posee un documento, el cual
a su vez puede tener una serie de formularios, que pueden contener elementos como
botones, cuadros de texto, etc., los cuales tienen a su vez una serie de propiedades,
etc.

Un problema que presenta el modelo de objetos es que se suele modificar de una
version de navegador a otra, anadiéndose nuevos objetos y modificindose la jerarquia
existente entre ellos.

Ademas, al igual que ocurre con los lenguajes de script, cada navegador posee su
propio modelo de objetos, que coinciden entre ellos en algunos objetos, propiedades
y métodos. Existe un intento de estandarizaciéon por parte de W3C del modelo de
objetos de documento.

10.2. Modelo de objetos en Netscape Communicator

Cuando se carga una pagina en el navegador, se crean una serie de objetos JavaS-
cript llamados objetos del navegador (Navigator objects) con propiedades basadas en
el documento HTML que se estd mostrando. Estos objetos poseen una jerarquia que
refleja la estructura de la pagina HTML. En la Figura 10.1 vemos los principales ob-
jetos de la jerarquia del modelo de objetos en Netscape Communicator 4.0 y superiores
(en versiones superiores puede ser que se vea ampliado).

En esta jerarquia, los descendiente de un objeto se consideran propiedades de
dicho objeto, aunque por si mismos también son objetos. Por ejemplo, un formulario
llamado forml es un objeto y también una propiedad del objeto document y se accede
como document.forml.

Como todos los objetos cuelgan del objeto window, éste se pude obviar y no escribir
cuando se accede a un objeto de la ventana actual'. Asi, window.navigator.appName
y navigator.appName representan la misma propiedad y las sentencias window.-
document .writeln() y document.writeln() llaman al mismo método.

Cualquier pagina posee los siguientes objetos:

= document: contiene una serie de propiedades basadas en el contenido del docu-
mento, como su titulo, su color de fondo, sus enlaces y formularios.

= history: contiene una serie de propiedades que representan las URLs que el
cliente ha visitado previamente (contiene el historial de navegacion).

1Cuando se quiera acceder a un objeto de otra ventana, habra que indicar la ventana.
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Figura 10.1: Modelo de objetos en Netscape Communicator
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= location: posee propiedades basadas en la URL actual.

= navigator: posee propiedades que representan el nombre y la versiéon de na-
vegador que se estd usando, propiedades para los tipos Multipurpose Internet
Mail Extensions (MIME) que acepta el cliente y para los plug-ins que estén
instalados en el cliente.

= window: se trata del objeto de més alto nivel; tiene propiedades que se aplican
a la ventana completa. Cada ventana hija en un documento dividido en marcos
(frames) posee su propio objeto window.

Dependiendo del contenido de la pagina, el documento puede poseer otra serie
de objetos. Por ejemplo, un formulario (definido mediante la etiqueta <FORM> ...
</FORM>) en el documento tiene su correspondiente objeto form en la jerarquia de
objetos.

10.2.1. Objeto document

Posee informacion sobre el documento actual y posee métodos que permiten mos-
trar una salida en formato HTML al usuario. Se crea un objeto document por cada
etiqueta <BODY> ... </BODY>.

Propiedades
alinkColor Atributo ALINK de la etiqueta BODY.

anchors Array que contiene una entrada para cada ancla del documento.
applets Array que contiene una entrada por cada applet en el documento.
bgColor Atributo BGCOLOR de la etiqueta BODY.

classes Crea un objeto Style que se usa para especificar el estilo de las etiquetas
HTML.

cookie Especifica una cookie.
domain Nombre de dominio del servidor que sirvié el documento.
embeds Array que contiene una entrada por cada plug-in del documento.

fgColor Atributo TEXT de la etiqueta BODY.



10.2. Modelo de objetos en Netscape Communicator 243

formName Una propiedad por cada formulario con nombre en el documento.
forms Array que contiene una entrada por cada formulario en el documento.
height Altura del documento en pixels.

ids Crea un objeto Style que permite especificar el estilo de cada etiqueta HTML.
images Array que contiene una entrada para cada imagen del documento.
lastModified Fecha en la que el documento se modificé por dltima vez.

layers Array que contiene un entrada por cada capa (layer) en el documento.
linkColor Atributo LINK de la etiqueta BODY.

links Array que contiene una entrada por cada enlace en el documento.

plugins Array que contiene una entrada por cada plug-in en el documento.
referrer Especifica la URL del documento que llamo al actual.

tags Crea un objeto Style que permite especificar los estilos de las etiquetas HTML.
title Contenido de la etiqueta TITLE de la seccion HEAD.

URL URL completa del documento.

vlinkColor Atributo VLINK de la etiqueta BODY.

width Anchura del documento en pixels.

Métodos

captureEvents Establece que el documento capture todos los eventos del tipo es-
pecificado.

close Cierra un flujo de salida y fuerza que la informacién se muestre.
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contextual Especifica un objeto Style que puede fijar el estilo de las etiquetas
HTML.

getSelection Devuelve una cadena que contiene el texto seleccionado.

handleEvent Invoca el manejador del evento especificado.

open Abre un flujo que recibird la salida de los métodos write y writeln.

releaseEvents Establece que el documento no capture los eventos del tipo especi-
ficado.

routeEvent Pasa un evento a lo largo de la jerarquia de eventos.

write Escribe una o mas expresiones HTML en el documento.

writeln Escribe una o mas expresiones HTML en el documento y finaliza con un
salto de linea.

Eventos

onClick Se produce cuando un objeto de un formulario o un enlace es pulsado con
el botén del raton.

onDDbIClick Se produce cuando un objeto de un formulario o un enlace es pulsado
dos veces con el boton del ratén.

onKeyDown Se produce cuando el usuario pulsa una tecla.

onKeyPress Se produce cuando el usuario presiona o mantiene pulsada una tecla.

onKeyUp Se produce cuando el usuario deja de pulsar una tecla.

onMouseDown Se produce cuando el usuario pulsa un botén del ratén.

onMouseUp Se produce cuando el usuario deja de pulsar un boton del ratén.
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El siguiente cédigo de ejemplo muestra los enlaces que posee un documento.

Ejemplo 10.1

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso del objeto document</TITLE>
4 </HEAD>

5 <BODY>

6 <A HREF="pagl.html">Enlace a la pagina 5</A>
7 <BR>

s <A HREF="pag2.html">Enlace a la pagina 2</A>
o <BR>

10 <A HREF="pag3.html">Enlace a la pagina 3</A>
11 <BR><BR>

12 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

13 document.write("Hay " + document.links.length + " enlaces<BR>\n");
14

15 for(i = 0; i < document.links.length; i++)
16 {

17 document.write(document.links[i]);

18 document.write ("<BR>\n") ;

19 }

20 </SCRIPT>

21 </BODY>

22 </HTML>

El siguiente ejemplo muestra el valor de los atributos BGCOLOR, TEXT, LINK, ALINK
y VLINK. Ademas, también aparece la fecha de la tltima modificacion (lastModified).
En la Figura 10.2 vemos como se visualiza esta pagina en un navegador.

Ejemplo 10.2
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso del objeto document</TITLE>
4 </HEAD>

5 <BODY BGCOLOR="WHITE" TEXT="BLACK" LINK="NAVY"

6 ALINK="BLUE" VLINK="RED">

7 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

s document.write("BGCOLOR = " + document.bgColor + "<BR>\n");
o document.write("TEXT = " + document.fgColor + "<BR>\n");

10 document.write("LINK = " + document.linkColor + "<BR>\n");
11 document.write("ALINK = " + document.alinkColor + "<BR>\n");
12 document.write("VLINK = " + document.vlinkColor + "<BR>\n");

13 document.write ("<BR>\n");
14 document.write("lastModified = " + document.lastModified + "<BR>\n");
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15 </SCRIPT>
16 </BODY>
17 </HTML>

jemplo de uso del objeto document - Netscape = IEIIﬂ

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda

<« @ A B . £ S &£ O @

Anterior  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

BGCOLOE. = #HHE
TEXT = #000000
LINE =#000080
ALINE = #0000fF
VLINE = #f0000

lasthlodified = Thursday, September 05, 2002 08:32:32

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 10.2: Propiedades del objeto document

En el ejemplo anterior, la fecha de la ltima modificacién (lastModified) se mues-
tra con formato un formato inglés. El siguiente ejemplo muestra como transformar
cualquier fecha a un formato espanol. En la Figura 10.3 vemos como se muestra esta
pégina en un navegador.

Ejemplo 10.3
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

4 function nombreDia(dia)

5 1

6 var d;

8 switch(dia)

o {

10 case O:

11 d = "Domingo";
12 break;

13 case 1:

14 d = "Lunes";
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a7

48

49
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53

54

55
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57

58

59

60

break;

case 2:
d = "Martes";
break;

case 3:
d = "Miércoles";
break;

case 4:
d = "Jueves";
break;

case b:
d = "Viernes";
break;

case 6:
d = "Sabado";
break;

return d;

}

function nombreMes (mes)
{

var m;

switch(mes)
{

case 0:
m = "Enero";
break;

case 1:
m = "Febrero";
break;

case 2:
m = "Marzo";
break;

case 3:
m = "Abril";
break;

case 4:
m = "Mayo" ;
break;

case b:
m = "Junio";
break;

case 6:
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10.2.2.

m "Julio";
break;

case T:
m = "Agosto";
break;

case 8:
m = "Septiembre";
break;

return

function formatoFecha(fecha)

{

return
" de " + nombreMes (fecha.getMonth()
fecha.getFullYear();

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var ultima = document.lastModified;
var fecha = new Date(ultima);

document.write("Ultima fecha de modificacién
document .write ("<BR><BR>");
document.write("Ultima fecha de modificacién
</SCRIPT>

</B0ODY>

</HTML>

nombreDia(fecha.getDay()) + " " + fecha.getDate() +

)+"de"+

: " + ultima);

: " + formatoFecha(fecha));

Como acceder a los controles de un formulario

Un documento (document) puede poseer varios formularios, cada uno con sus
correspondientes controles. Para acceder a los controles de un formulario se tiene
que recorrer la jerarquia que se puede ver en la Figura 10.1: objeto window?, objeto
document, nombre del formulario®, nombre del control y propiedad del control.

2Recordemos que se puede obviar.
3También se puede acceder a través de forms, un array donde cada posiciéon representa un for-

mulario.
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£ Ejemplo de uso del objeto document - Netscape = IEIIﬂ

Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda

| 2 2 A D . s & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

tima fecha de modificacion: Thursday, September 05, 2002 08:39:44

Ultitna fecha de modificacién: Jueves 5 de Septiembre de 2002

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 10.3: Propiedades del objeto document

Por ejemplo, si tenemos el siguiente formulario:

Ejemplo 10.4

1 <FORM NAME="miForm">
2 Nombre: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombre'>
3 </FORM>

para acceder al valor (propiedad value) que contiene el campo de texto nombre
se tiene que escribir:

Ejemplo 10.5

1 document.miForm.nombre.value

Hay que prestar mucha atencion a las maytsculas y mindsculas, ya que como se
explico en el Capitulo 9, JavaScript es un lenguaje sensible a minisculas/maytsculas.

Cada uno de los controles de un formulario tiene una serie de propiedades, métodos
y eventos. Todos los controles poseen el método focus () que permite fijar el foco sobre
el objeto y blur() que permite quitarlo.

A continuacion mostramos las propiedades mas importantes de los controles mas
usados.

Campos de verificacion

Los campos de verificacién poseen las siguiente propiedades:
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checked Valor booleano que indica si se encuentra seleccionado.

defaultChecked Valor booleano que indica si por defecto se encuentra selecciona-
do.

value Valor asociado con el control.

Por ejemplo, el siguiente c6digo muestra en una ventana el estado de los campos

de verificacion de un formulario (si estan o no estan activados). Ademas, cuando un
campo esta activado, muestra también el valor asociado al campo de verificacion. En
la Figura 10.4 se puede observar como se visualiza esta pagina en un navegador.
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Ejemplo 10.6

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo de uso del objeto document</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function valida()

{
var df = document.miForm;
if (df .ingles.checked)
alert("Inglés: SI" + "\n" +
"Valor: " + df.ingles.value);
else
alert("Inglés: NO");
if (df .aleman.checked)
alert("Aleman: SI" + "\mn" +
"Valor: " + df.aleman.value);
else
alert ("Aleman: NO");
if (df . frances.checked)
alert ("Francés: SI" + "\n" +
"Valor: " + df.frances.value);
else
alert ("Francés: NO");
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME="miForm'">
Idiomas:
<BR><BR>

Inglés <INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="ingles" VALUE="ing" CHECKED>
Aleman <INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="aleman" VALUE="ale">
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33 Francés <INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="frances" VALUE="fra">
34 <BR><BR>
35 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Comprobar" ONCLICK="valida()">
36 </FORM>
37 </BODY>
38 </HTML>

-Ejemplo de uso del objeto document - Netscape = IEIIﬂ
archiva Edicidn Wer Ir Communicator  Avuda
2« 2 A ¥ 2 £ S & 8 #
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Irnprimir  Seguridad Shop Farar
Tdiomas:

Inglés M Alemén [T Francés [

[Aplicacion JayaScrip x|
Comprobar | 'E Inglés: 5t
.

Yalor: ing

@=m=| Dacumenta: Terminada =Sl e £l 5P S | v

Figura 10.4: Acceso a los controles de un formulario

Campos excluyentes

Posee las mismas propiedades que los campos de verificacion:
checked Valor booleano que indica si se encuentra seleccionado.

defaultChecked Valor booleano que indica si por defecto se encuentra selecciona-
do.

value Valor asociado con el control, que se devuelve al servidor cuando el formulario
se envia.

Por ejemplo, el siguiente cédigo muestra en una ventana el valor del campo exclu-
yente seleccionado. En la Figura 10.5 se puede observar como se visualiza esta pagina
en un navegador.
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Ejemplo 10.7
1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso del objeto document</TITLE>
4 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

5 function valida()

6 {

7 var df = document.miForm;

9 for(var i = 0; i < df.contrato.length; i++)

10 {

11 if (df .contrato[i] .checked)

12 alert("Valor seleccionado: " + df.contrato[i].value);
13 }

14 }

15 </SCRIPT>

16 </HEAD>

17 <BODY>

18 <FORM NAME="miForm">

19 Tipo de contrato:

20 <BR><BR>

21 Alquiler <INPUT TYPE="RADIO" NAME="contrato" VALUE="1" CHECKED>
22 Prueba <INPUT TYPE="RADIO" NAME="contrato'" VALUE="2">

23 Venta <INPUT TYPE="RADIO" NAME="contrato" VALUE="3">

24 <BR><BR>

25 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Comprobar" ONCLICK="valida()">
26 </FORM>

27 </BODY>

2 </HTML>

Campos de texto y areas de texto

Ambos controles poseen estas dos propiedades:

defaultValue Valor por defecto del control.

value Valor actual de control, que se devuelve al servidor cuando el formulario se
envia.

Al final del Capitulo 9, cuando se explica la validacién de formularios, se pueden
ver varios ejemplos donde se hace uso de la propiedad value.
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_Ejemplo de uso del objeto document - Netscape = IEIIﬂ
Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda
< 2 A B 2 £ S & B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

Tipo de contrato:

Alquiler © Prueba ® Venta ©

[ Aplicacion JavaScr' x|
Cornprobar E
# : Vfalor seleccionado: 2

@=¢D=| Docurmenta: Terminado £l =2 s | P

Figura 10.5: Acceso a los controles de un formulario

Listas de seleccién

Las listas de seleccién poseen las siguientes propiedades:
length Numero de opciones en la lista.

options Array donde cada posicién representa una opcién (objeto option) de la
lista.

selectedIndex Indice de la primera opcion seleccionada, empezando desde 0. Si
ninguna opcién esta seleccionada, vale -1.

Ademas, si se quiere obtener el texto y el valor asociado a una opcién, se tienen
que emplear las propiedades del objeto option:

selected Valor booleano que indica si la opcién se encuentra seleccionada.
text Texto de la opcién que se muestra en la lista.

value Valor asociado con la opcion, que se devuelve al servidor cuando la opcién
esté seleccionada.

El siguiente ejemplo muestra como acceder a una lista de seleccién normal y a una
lista de seleccion maultiple. En la Figura 10.6 se puede observar como se visualiza esta
pégina en un navegador.
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Ejemplo 10.8

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ejemplo de uso del objeto document</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function validal()
{
var df = document.miForm;
var sel, 1i;

// Para un campo sin seleccién maltiple

sel = df.provincias.selectedIndex;

alert ("Namero de opciones: " + df.length + "\n" +
"Seleccionado: " + sel + "\mn" +
"Texto: " +
df .provincias.options[sel].text + "\n" +
"Valor: " +
df .provincias.options[sel].value);

// Para un campo con seleccién maltiple
for(i = 0; i < df.paises.length; i++)
{
if (df .paises.options[i].selected)
alert("Seleccionado: " + i + "\n" +
"Texto: " +
df .paises.options[i].text + "\n" +
"Valor: " +
df .paises.options[i].value);
}
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME="miForm">
Provincias:
<BR><BR>
<SELECT NAME="provincias'">
<OPTION VALUE="Alc">Alicante</QPTION>
<OPTION VALUE="Cas">Castelldon</0PTION>
<OPTION VALUE="Val">Valencia</QPTION>
</SELECT>
<BR><BR>
Paises:
<BR><BR>
<SELECT NAME="paises'" MULTIPLE>
<OPTION VALUE="1">Espafia</0PTION>
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46 <0OPTION VALUE="2">Francia</0PTION>

a7 <0OPTION VALUE="3">Portuga1</0PTIDN>

48 </SELECT>

49 <BR><BR>

50 <INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Comprobar" ONCLICK="valida()">
51 </FORM>

52 </BODY>

53 </HTML>

jemplo de uso del objeto document - Netscape = IEIIﬂ
Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda
e 2 A D e £ s & B @
Anterior  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar
Provineias:
IAIicante VI
Faises: [Aplicacion JayaScripk x|

Mimero de opciones: 3
! Seleccionada: 0

Texko: Alicante

Walor: Alc

E'""Comprobar

[&F == Documento: Terminado =l e £l mP | s

Figura 10.6: Acceso a los controles de un formulario

10.2.3. Objeto history

Contiene un array que almacena las URLs que el usuario ha visitado en la ventana
actual. Mediante los métodos que posee este objeto se puede navegar hacia adelante
o hacia atras en el historial.

Propiedades
current Esgpecifica la URL actual del historial.

length Indica el nimero de entradas que almacena el historial.
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next Especifica la URL de la siguiente entrada en el historial.

previous Especifica la URL de la entrada previa en el historial.

Meétodos

back Carga la URL previa del historial.
forward Carga la siguiente URL del historial.

go Carga la URL indicada en el historial.

10.2.4. Objeto location

Representa la URL completa asociada a un objeto window. Cada una de las
propiedades de este objeto representa una porcién de la URL. Se accede mediante la
propiedad location de un objeto window.

Una URL se compone de las siguientes partes:

Ejemplo 10.9
1 protocol://host:port/pathname#hash?search

Propiedades

hash Especifica el valor de un ancla en una URL.

host Especifica el nombre de dominio o direcciéon IP de la URL.

hostname Especifica la parte host:port de la URL.

href Especifica la URL entera.

pathname Especifica la ruta de la URL.

port Especifica el puerto de comunicaciones que usa el servidor.

protocol Especifica el protocolo de la URL.
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search Esgpecifica la consulta incluida en la URL.

Meétodos

reload Recarga el documento actual de la ventana.

replace Carga la URL especificada sobre la entrada actual del historial de navega-
cion.

El siguiente ejemplo muestra todas las propiedades del objeto location. En la
Figura 10.7 vemos el resultado de visualizar la siguiente pagina en un navegador.

Ejemplo 10.10

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TILLE>Ejemplo de uso del objeto location</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY>

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

7 document.writeln("location.hash = " + location.hash + "<BR>");

g document.writeln("location.host = " + location.host + "<BR>");

9 document.writeln("location.hostname = " + location.hostname + "<BR>");
10 document.writeln("location.href = " + location.href + "<BR>");

11 document.writeln("location.pathname = " + location.pathname + "<BR>") ;
12 document.writeln("location.port = " + location.port + "<BR>");

13 document.writeln("location.protocol = " + location.protocol + "<BR>") ;
14 document.writeln("location.search = " + location.search + "<BR>");

15 </SCRIPT>

16 </BODY>

17 </HTML>

10.2.5. Objeto navigator

Contiene informacion sobre la version del navegador que se esta empleando. Todas
las propiedades de este objeto son de solo lectura.

Propiedades

appCodeName Nombre en clave del navegador.

appName Nombre del navegador.
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-0l x|
Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda
€« @2 A &4 2 £ S &£ B @
Antenor  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir ~ Seguridad  Shop Farar
location hash = #algo
location host = sluyjar:30
location hostname = shyan
location href' = http /fslujan: 80/ dom-11 htmi#algo? A=10&B=30
location pathname = /dom-11 html
location. port = 80
location protocol = hitp:
location. search = 7A=10&B=30
'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 10.7: Propiedades del objeto location

appVersion Version del navegador.

language Idioma que emplea el navegador.

mimeTypes Array que contiene todos los tipos MIME que soporta el navegador.
platform Indica el tipo de maquina para la que se compilé el navegador.

plugins Array que contiene todos los plug-ins instalados.

userAgent Especifica la cabecera HTTP user-agent.

Métodos

javaEnabled Chequea si la opcion Java esta activada.
plugins.refresh Recarga los documentos que contienen plug-ins.

preference Permite a un script firmado acceder (lectura y escritura) a ciertas pre-
ferencias del navegador.
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savePreferences Guarda las preferencias del navegador en prefs.js (fichero de
preferencias que posee cada usuario).

taintEnabled Especifica si data tainting esta activo.

El siguiente ejemplo muestra todas las propiedades del objeto navigator. En la
Figura 10.8 se puede ver como se muestra esta pagina en Netscape Communicator 4.78
y en la Figura 10.9 se visualiza la misma pagina en Microsoft Internet Explorer 6.0.

Ejemplo 10.11

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso del objeto navigator</TITLE>

4 </HEAD>

5 <BODY>

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">

7 document.writeln("navigator.appCodeName = " + navigator.appCodeName) ;
g8 document.writeln("<BR>");

o document.writeln("navigator.appName = " + navigator.appName) ;

10 document.writeln("<BR>");

11 document.writeln("navigator.appVersion = " + navigator.appVersion);
12 document.writeln("<BR>");

13 document.writeln("navigator.language = " + navigator.language);
14 document.writeln("<BR>");

15 document.writeln("navigator.mimeTypes = " + navigator.mimeTypes) ;
16 document.writeln("<BR>");

17 document.writeln("navigator.platform = " + navigator.platform);
18 document.writeln("<BR>");

19 document.writeln("navigator.plugins = " + navigator.plugins);

20 document.writeln("<BR>");

21 document.writeln("navigator.userAgent = " + navigator.userAgent);

22 document.writeln("<BR>");
23 </SCRIPT>

24 </BODY>

25 </HTML>

10.2.6. Objeto screen

Este objeto contiene una serie de propiedades que describen las caracteristicas
fisicas de la pantalla: resolucién y colores.
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Ejemplo de uso del objeto navigator - Netscape = IEIIﬂ

Archivo  Edicion  Yer Ir Communicator  Avuda

<« @ A B . £ S &£ O @

Anterior  Siouiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Farar

nawgator appCodelyame = Mozilla

navigator appllame = Netscape

nawigator appVersion =478 [es] (Windows T 5.0, T
navigator language = es

navigator mimeTypes = [object MimeType Array]

navigator platform = Win32

nawigator pligins = [object PluginArray]

navigator userdgent = dozllad. 78 [es] (Windows T 5.0, T

'@=¢D=| Dacumentn: Terminado =[ 2 (- | v

Figura 10.8: Propiedades del objeto navigator en Netscape Communicator

a Ejemplo de uso del objeto navigator - Microsoft Internet Explorer = |EI|5|
Archiva  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda | ﬂ'
- = a p ~ T
O Afrds -\) v |ih] @ N p ) Biisqueda \i&{ Favoritos e Multimedia ﬁ‘} | ['\: - :\?_ - Iﬂ ﬁ
=l

navigator. appCodelame = Mozilla

navigator. appI¥ame = Microsoft Internet Explorer

navigator. app Version = 4.0 {zompatible; MEIE 6.0, Windows NT 5.1)
navigator. language = undefined

navigator.mimeTypes =

nawvigator. platform = Win32

navigator. plugins =

nawvigator userfgent = Mozlla/d. 0 (compatible, MSIE 6.0; Windows NT 5.1)

s

@] Liste [ [ [@wmirc

Figura 10.9: Propiedades del objeto navigator en Microsoft Internet Explorer
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Propiedades

availHeight Altura de la pantalla en pixels, menos el espacio empleado por el siste-
ma operativo para mostrar elementos permanentes o semipermanentes, como la barra
de tareas en Microsoft Windows.

availLeft Coordenada x del primer pixel que no esta reservado por el sistema ope-
rativo para mostrar elementos permanentes o semipermanentes.

availTop Coordenada y del primer pixel que no esté reservado por el sistema ope-
rativo para mostrar elementos permanentes o semipermanentes.

availWidth Anchura de la pantalla en pixels, menos el espacio empleado por el
sistema operativo para mostrar elementos permanentes o semipermanentes.

colorDepth La profundidad en bits de la paleta de color. Si no esta definido toma
el mismo valor que screen.pixelDepth.

height Altura de la pantalla.
pixelDepth Numero de bits por pixel (profundidad de color) de la pantalla.
width Anchura de la pantalla.

El siguiente ejemplo muestra todas las propiedades del objeto screen. En la Figu-
ra 10.10 se puede ver como se muestra esta pagina en un navegador.

Ejemplo 10.12

1 <HTML>

2 <HEAD>

3 <TITLE>Ejemplo de uso del objeto screen</TITLE>

4+ </HEAD>

5 <BODY>

6 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

7 document.write("availHeight: " + screen.availHeight + "<BR>") ;
8 document.write("availlLeft: " + screen.availlLeft + "<BR>");

9 document.Write("availTop: " + screen.availTop + "<BR>");

10 document.write("availWidth: " + screen.availWidth + "<BR>");
11 document.write("colorDepth: " + screen.colorDepth + "<BR>");
12 document.write("height: " + screen.height + "<BR>");

13 document.write("pixelDepth: " + screen.pixelDepth + "<BR>") ;
14 document.write("width: " + screen.width + "<BR>");

15 </SCRIPT>
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16 </BODY>
17 </HTML>

jemplo de uso del objeto screen - Netscape = |E||£|
Archiva Edicidn Wer Ir Communicator  Ayuda
w2 2 D . £ s & B @
& Anteron Siguiente Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir ~ Seguridad  Shop Farar,
availHeight: 768
avvailleft: 0
avall Top: 0

aval Width: 1024
colorDepth: 16
height: 768
pizelDepth: 16
width: 1024

[&F [=0=| |Documenta: Terminado

2@ @ 2| s

Figura 10.10: Propiedades del objeto screen en Netscape Communicator

10.2.7. Objeto window

Representa una ventana o, cuando la ventana esté dividida en marcos, un marco
concreto del navegador. Es el objeto en la posicién superior en la jerarquia de objetos,
por encima de todos los demas. Se crea un objeto window por cada etiqueta <BODY>

</BODY> o <FRAMESET> ... <FRAMESET>. También se crea un objeto window
para representar cada marco definido con una etiqueta <FRAME>. Ademaés, también se
pueden crear otras ventanas nuevas llamando al método window.open.

Propiedades

closed Especifica si una ventana ha sido cerrada.
crypto Permite acceder a las caracteristicas de encriptacion de Netscape Navigator.
defaultStatus Mensaje mostrado por defecto en la barra de estado.

document Contiene informacién sobre el documento actual y métodos que permi-
ten mostrar contenido HTML al usuario.
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frames Array que permite acceder a los marcos que posee una ventana.

history Posee informacion sobre las URLs que el cliente ha visitado dentro de la
ventana.

innerHeight Dimension vertical, en pixels, del area de contenido de la ventana.
innerWidth Dimensiéon horizontal, en pixels, del drea de contenido de la ventana.
length Numero de marcos (frames) de la ventana.

location Informacion sobre la URL actual.

locationbar Representa la barra de localizacion de la ventana del navegador.
menubar Representa la barra de menis de la ventana del navegador.

name Nombre tnico usado para identificar a la ventana.

offscreenBuffering Especifica si las actualizaciones de la ventana se realizan en un
buffer.

opener Nombre de la ventana que ha abierto esta ventana usando el método open.
outerHeight Dimensién vertical, en pixels, del limite exterior de la ventana.
outerWidth Dimensién horizontal, en pixels, del limite exterior de la ventana.

pageXOffset Posicion actual sobre el eje X, en pixels, de una pagina vista en la
ventana.

pageYOffset Posicion actual sobre el eje Y, en pixels, de una pagina vista en la
ventana.

parent Ventana o marco que contiene al marco actual.

personalbar Representa la barra personal (también llamada barra de directorios)
de la ventana del navegador.

screenX Posicion sobre el eje X del extremo izquierdo de la ventana.
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screenY Posicion sobre el eje Y del extremo superior de la ventana.
scrollbars Representa las barras de desplazamiento de la ventana.

self Sinénimo de la ventana actual.

status Especifica un mensaje en la barra de estado de la ventana.
statusbar Representa la barra de estado de la ventana.

toolbar Representa la barra de herramientas de la ventana del navegador.
top Sinénimo de la ventana mas superior en la jerarquia de ventanas.

window Sinénimo de la ventana actual.

Meétodos

alert Muestra un cuadro de didlogo de alerta con un mensaje y un botén OK.

atob Decodifica una cadena de informacién que ha sido codificada usando la codi-
ficacion base-64.

back Deshace la ultima navegaciéon en la ventana de nivel superior.
blur Elimina el foco del objeto especificado.
btoa Crea una cadena codificada en base-64.

captureEvents Configura la ventana o documento para que capture todos los even-
tos del tipo especificado.

clearInterval Cancela un temporizador (timeout) que se habia fijado con el método
setInterval.

clearTimeout Cancela un temporizador (timeout) que se habia fijado con el mé-
todo setTimeout.

close Cierra la ventana.
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confirm Muestra un cuadro de didlogo de confirmacién con un mensaje y los botones
OK y Cancel.

crypto.random Devuelve una cadena pseudoaleatoria cuya longitud es el nimero
de bytes especificados.

crypto.signText Devuelve una cadena de informacién codificada que representa
un objeto firmado.

disableExternalCapture Desactiva la captura de eventos externos fijado por el
método enableExternalCapture.

enableExternalCapture Permite que una ventana con marcos capture los eventos
en las paginas cargadas desde distintos sitios (servidores).

find Buscala cadena de texto especificada en el contenido de la ventana especificada.
focus Otorga el foco al objeto especificado.

forward Carga la siguiente URL en la lista del historial.

handleEvent Invoca el manejador del método especificado.

home Navega a la URL especificada en las preferencias del navegador como la
pagina inicial (home).

moveBy Mueve la ventana segiin el desplazamiento indicado.

moveTo Mueve la esquina superior izquierda de la ventana a la posicion de la
pantalla indicada.

open Abre una nueva ventana del navegador.
print Imprime el contenido de la ventana o marco.

prompt Muestra un cuadro de didlogo de peticiéon de datos con un mensaje y un
campo de entrada.

releaseEvents Configura la ventana para que libere todos los eventos capturados
del tipo indicado, enviando el evento a los siguientes objetos en la jerarquia de eventos.
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resizeBy Redimensiona la ventana moviendo la esquina inferior derecha la cantidad
indicada.

resizeTo Redimensiona la ventana segun la altura y anchura indicada.
routeEvent Pasa un evento capturado a través de la jerarquia de eventos normal.
scroll Realiza un scroll a las coordenadas indicadas.

scrollBy Realiza un scroll en el area de visién segtn la cantidad especificada.
scrollTo Realiza un scroll en el area de visién a las coordenadas especificadas.
setHotKeys Activa o desactiva las hot keys en una ventana que no posee mend.

setInterval Evalta una expresion o llama a una funcion cada vez que transcurre el
numero de milisegundos indicado.

setResizable Especifica si el usuario puede redimensionar una ventana.

setTimeout Evalia una expresion o llama a una funcién una vez que ha transcurri-
do el nimero de milisegundos indicado.

setZOptions Especifica el orden sobre el eje Z.

stop Detiene la carga actual de la péagina.

Eventos

onBlur Se produce cuando un elemento pierde el foco.

onDragDrop Se produce cuando el usuario deja un objeto sobre la ventana del
navegador.

onError Se produce cuando la carga de un documento o una imagen produce un
error.

onFocus Se produce cuando un elemento recibe el foco.
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onLoad Se produce cuando el navegador termina de cargar una ventana.
onMove Se produce cuando se mueve una ventana o marco.

onResize Se produce cuando se redimensiona una ventana o marco.
onUnload Se produce cuando un usuario cierra un documento.

El siguiente ejemplo muestra como se puede establecer una comunicacién entre
varias ventanas. A partir de una ventana, se puede abrir una ventana nueva en la
que se puede escribir texto introducido en la primera ventana. En la Figura 10.11 se
muestra la ventana principal y la ventana que se crea mediante el método open.

jemplo de uso del objeto window - Netscape = |EI|5|
Archiva Edicidn  Wer Ir Communicator  Ayuda
€« @ A & 2 £ oS &£ B @
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Inprimir ~ Seguridad Shop Farar
Escribe en la ventana ||(c] Sergio Lujan Mor ] ] 3
- Programacién en
__ Cier la vertanz_| Tofernet
HTML + JavaScript =
Lapareja perfecta
{c) Sergio Lujan Mora,
2002
& [=0= | |Dacumenta: Terminado

Figura 10.11: Interacciéon entre varias ventanas a través del objeto window

Ejemplo 10.13

1 <HTML>
2 <HEAD>
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<TITLE>Ejemplo de uso del objeto window</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var win = null;

function abre() {
win = window.open("", "Ventana",
"scrollbars=yes,width=175,height=300") ;

}

function escri() {
if (win != null)
{

win.document.write(document.formulario.algo.value + "<BR>\n");
win.focus();

}

}

function cierra() {
if(win != null)
{

win.close();
win = null;
}

}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME="formulario">
<pP>
<INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Abre una ventana" ONCLICK="abre()">
<pP>
<INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Escribe en la ventana" ONCLICK="escri()">
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="algo'">
<pP>
<INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Cierra la ventana" ONCLICK='"cierra()'">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

El siguiente ejemplo muestra como se puede emplear el método setTimeout del

objeto window para refrescar autométicamente una pagina cada 5 segundos. En la
Figura 10.12 se muestra esta pagina en un navegador; para comprobar que la pagina
se refresca cada 5 segundos, se muestra la hora actual (expresada como el namero de
milisegundos desde el 1 de enero de 1970 a las 0 horas).
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jemplo de uso del objeto window - Netscape = IEIIﬂ
Archivo  Edicidn Wer Ir  Communicator  Avuda
| 4 2 A A . £ S &£ O F
Anterior  Siguiente  Recargar Inicio Buscar Guia Imprimir  Seguridad Shop Parar

,? == | |Document0: Terminado

Esta pagina se refresca cada 3 segundos

Hora: 1031242463156

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Figura 10.12: Refresco automatico de una pagina mediante JavaScript

Ejemplo 10.14

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ejemplo de uso del objeto window</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function refrescar()
{
location.href = self.location.href;
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="window.setTimeout(’refrescar()’, 5000)">
Esta pagina se refresca cada 5 segundos
<BR><BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var d;

d = new Date();

document.write ("Hora: " + d.getTime());
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>
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[y

0.3. Modelo de objetos en Microsoft Internet Ex-
plorer
Incluimos en la Figura 10.13 una representacion grafica del modelo de objetos im-

plementado en el navegador de MICROSOFT. Si se compara con el modelo de NETS-
CAPE (Figura 10.1), se pueden apreciar varias diferencias.
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Figura 10.13: Modelo de objetos en Microsoft Internet Explorer
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Resumen de etiquetas de HTML

En este apéndice se incluye un resumen de la sintaxis de las etiquetas HTML. El
objetivo de este apéndice es que sirva como una guia rapida de bisqueda en caso de
duda.
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A.1. Introduccién

Este resumen contiene todas las etiquetas HTMUL aceptadas por Netscape Naviga-
tor 4.0 y posteriores. Este resumen solo contiene la sintaxis de las etiquetas. Conforme
evoluciona HTML aparecen nuevas etiquetas, se anaden atributos nuevos a algunas
etiquetas y otras quedan obsoletas (deprecated) y se desaconseja su uso.

Cuando una etiqueta se emplea por parejas (inicio y fin), se representa con unos
puntos suspensivos, como <HTML> ... </HTML>, mientras que cuando la etiqueta es
individual aparece como <IMG>. Cuando un atributo de una etiqueta puede tomar
una serie de posibles valores, estos se han separado con una barra vertical, como por
ejemplo ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "CENTER". Otros atributos no reciben ningin
valor, como el atributo MULTIPLE de la etiqueta <SELECT> ... </SELECT>.

Las etiquetas se han clasificado en los siguientes grupos:

= Etiquetas que definen la estructura del documento.
= Etiquetas que pueden ir en la cabecera <HEAD>.
= Etiquetas que definen bloques de texto.

= Etiquetas de listas.

= Etiquetas de caracteristicas del texto.

= Etiquetas de anclas y enlaces.

= Etiquetas de imagenes y mapas de imégenes.

= Etiquetas de tablas.

= Etiquetas de formularios.

= Etiquetas de marcos.

= Etiquetas de situacién de contenidos.

= Etiquetas de script.

= Etiquetas de applets y plug-ins.

= Etiquetas de ajuste del texto.

= Atributos universales.

Para incluir un comentario en una pagina HTML se utiliza la etiqueta <!--
Comentario -->. Se puede emplear para anular una seccién de una péagina, de forma
que no se visualice en el navegador, pero sin tener que eliminar dicha seccién de la
pagina.
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A.2. Etiquetas que definen la estructura del docu-
mento

En este grupo se incluyen las etiquetas que definen la estructura béasica de un
documento HTML.

= Etiqueta méas externa: <HTML> ... </HTML>.
= Encabezado del documento: <HEAD> ... </HEAD>.
= Contenido principal del documento (cuerpo): <BODY> ... </BODY>. Atributos:

e BACKGROUND="URL".

e BGCOLOR="color".

e TEXT="color".

e LINK="color".

e ALINK="color".

e VLINK="color".

e ONLOAD="cédigoScript".
e ONUNLOAD="coédigoScript".
e ONBLUR="cédigoScript".
e ONFOCUS="cbédigoScript".

A.3. Etiquetas que pueden ir en la cabecera

En este grupo se clasifican las etiquetas que pueden usarse en la cabecera de un
documento, entre las etiquetas <HEAD> y </HEAD>.

s Titulo del documento: <TITLE> ... </TITLE>.
= Direccién URL base: <BASE>. Atributos:

e HREF="URL".
e TARGET="nombreVentana".

= Informacién metadocumental: <META>. Atributos:

e NAME="nombre".
e HTTP-EQUIV="nombreCampo".
e CONTENT="valor".
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Definicion de estilo: <STYLE> ... </STYLE>. Atributo:

e TYPE="tipoEstilo".
= Enlace a ficheros externos: <LINK>. Atributos:

e REL="tipoFichero".
e TYPE="tipo".
e SRC="URL".

Elemento de busquedal: <ISINDEX>. Atributo:

e PROMPT="texto".
Codigo JavaScript en el cliente?: <SCRIPT> ... </SCRIPT>. Atributos:

o LANGUAGE="nombreLenguajeScript".
e SRC="URL".
A.4. Etiquetas que definen bloques de texto

En esta seccion se incluyen las etiquetas que definen bloques de texto, como en-
cabezados, parrafos, citas, etc.

= Formato direccién: <ADDRESS> ... </ADDRESS>.

= Bloque de texto con sangria: <BLOCKQUOTE> ... </BLOCKQUOTE>.

= Seccion de un documento: <DIV> ... </DIV>. Atributo:
e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT" | "JUSTIFY"3.

= Encabezamientos predefinidos: <H1> ... </H1>, <H2> ... </H2>, <H3> ...

</H3> <H4> ... </H4> <H5> ... </H5>y <H6> ... </H6>. Atributo:

e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT" | "JUSTIFY".

= Parrafo: <P> ... </P>. Atributo:
e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT" | "JUSTIFY".

= Texto preformateado (tipo de letra fija): <PRE> ... </PRE>. Atributos:
e COLS="columnas".
e WRAP.

= Secuencia literal de caracteres (desactiva intérprete): <XMP> ... </XMP>.

ITambién puede emplearse en el cuerpo.
2También puede emplearse en el cuerpo.
3En la documentacion de Netscape Communicator no figura el valor JUSTIFY.
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A.5. Etiquetas de listas

En este grupo se encuentran clasificadas las distintas etiquetas que permiten crear
listas.

= Lista de directorio: <DIR> ... </DIR>.
= Lista de definicién: <DL> ... </DL>. Atributo:
e COMPACT.
= Término de definicién: <DT> ... </DT>.
= Descripcion de definicién: <DD> ... </DD>.
= Lista de elementos individuales: <MENU> ... </MENU>.
= Lista ordenada: <OL> ... </0L>. Atributos:

e START="valor".

e TYPE="A" | "a" [ "I" | "i" | "1".
= Lista no ordenada: <UL> ... </UL>. Atributo:
e TYPE="CIRCLE" | "DISC" | "SQUARE".
= Elemento de una lista: <LI> ... </LI>. Atributos:
e TYPE="CIRCLE" | "DISC" | "SQUARE" | "A" | "a" | "I" | "i"
nyn,

e VALUE="numero".

A.6. Etiquetas de caracteristicas del texto

En esta seccién se muestran las etiquetas que definen las caracteristicas del texto
a nivel de caracter.

Negrita: <B> ... </B>.

Tamano del tipo de letra por defecto: <BASEFONT> ... </BASEFONT>. Atributo:

e SIZE="numero".

Tamano de letra mayor: <BIG> ... </BIG>.

Parpadeante: <BLINK> ... </BLINK>.
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= Cita: <CITE> ... </CITE>.

= Codigo: <CODE> ... </CODE>.

» Enfatizado: <EM> ... </EM>.

= Caracteristicas del tipo de letra: <FONT> ... </FONT>. Atributos:

e COLOR="color".
FACE="listaTiposDeLetra".
POINT-SIZE="tamafioPunto".

e SIZE="numero".

WEIGHT="gradoNegrita".

= Cursiva: <I> ... </I>.
= Texto de teclado: <KBD> ... </KBD>.

= Muestra el resto del documento tal cual: <PLAINTEXT>.

= Tipo de letra menor: <SMALL> ... </SMALL>.

= Tachado: <STRIKE> ... </STRIKE> 0 <S> ... </S>.
» Enfasis fuerte: <STRONG> ... </STRONG>.

= Subindice: <SUB> ... </SUB>.

= Superindice: <SUP> ... </SUP>.

s Mecanografiado: <TT> ... </TT>.

= Subrayado: <U> ... </U>.

= Variable: <VAR> ... </VAR>.

A.7. Etiquetas de anclas y enlaces

En esta seccion se muestra la etiqueta <A> ... </A>, que se usa tanto para definir
las anclas (lugares a donde se puede crear un enlace) como los enlaces.

= Ancla: <A NAME> ... </A>. Atributo:
e NAME="nombreAncla".

= Enlace: <A HREF> ... </A>. Atributos:
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A.8.

HREF="URL".
ONCLICK="cbédigoScript".
ONMOUSEQUT="cédigoScript".
ONMOUSEQOVER="coédigoScript".

TARGET="_blank" | "_parent" | "_self" | "_top" | "nombre-

Ventana".

Etiquetas de imagenes y mapas de imagenes

En esta seccién se muestran las etiquetas que permiten insertar una imagen en un
documento HTML y crear mapas de imégenes (también llamados mapas o imagenes

sensibles).

= Imagen: <IMG>. Atributos:

SRC="URL".

LOWSRC="URL".

ALT="textoAlternativo".

ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE"
"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" | "BOTTOM".

BORDER="anchuraBorde".
HEIGHT="altura".
WIDTH="anchura".
HSPACE="margenHorizontal".
VSPACE="margenVertical".
ISMAP.
USEMAP="#nombreMapa".
NAME="nombreImagen".
ONABORT="cédigoScript".
ONERROR="cbédigoScript".
ONLOAD="coédigoScript".
SUPPRESS="TRUE" | "FALSE".

» Area de un mapa de imagen: <AREA>. Atributos:

COORDS="coordenadas".

| "ABSBOTTOM" |
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e SHAPE="CIRCLE" | "RECT" | "POLY".
e HREF="URL".

e NOHREF.

e TARGET="nombreVentana".

e ONMOUSEQOUT="cédigoScript".

e ONMOUSEQOVER="coédigoScript".

e NAME="nombreArea".
= Mapa de imagen: <MAP> ... </MAP>. Atributo:

e NAME="nombreMapa".

A.9. Etiquetas de tablas

Esta seccion muestra las etiquetas que se emplean para crear tablas.

= Tabla: <TABLE> ... </TABLE>. Atributos:

e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT".
e BGCOLOR="color".

e BORDER="anchuraBorde".

e CELLPADDING="valor".

e CELLSPACING="valor".

e HEIGHT="altura".

e WIDTH="anchura'".

e COLS="numeroDeColumnas".

e HSPACE="margenHorizontal".

e VSPACE="margenVertical".

= Titulo de la tabla: <CAPTION > ... </CAPTION>. Atributo:
e ALIGN="BOTTOM" | "TOP".
= Fila de la tabla: <TR> ... </TR>. Atributos:
e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT".
e VALIGN="BASELINE" | "BOTTOM" | "MIDDLE" | "TOP".

e BGCOLOR="color".

» Celda de una tabla: <TD> ... </TD>. Atributos:
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e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT".

e VALIGN="BASELINE" | "BOTTOM" | "MIDDLE" | "TOP".
e BGCOLOR="color".

e COLSPAN="valor".

e ROWSPAN="valor".

e HEIGHT="altura".

e WIDTH="anchura".

o NOWRAP.

= Encabezamiento de una columna o fila: <TH> ... </TH>. Atributos:
e ALIGN="LEFT" | "CENTER" | "RIGHT".
e VALIGN="BASELINE" | "BOTTOM" | "MIDDLE" | "TOP".

e BGCOLOR="color".
e COLSPAN="valor".
e ROWSPAN="valor".
e HEIGHT="altura".
e WIDTH="anchura".
o NOWRAP.

A.10. Etiquetas de formularios

En este grupo se encuentran las etiquetas que definen los formularios y sus posibles

controles.

» Formulario: <FORM> ... </FORM>. Atributos:

e NAME="nombreFormulario".

e ACTION="URL".

e ENCTYPE="tipoCodificacién".
e METHOD="GET" | "POST".

o TARGET="nombreVentana'.

e ONRESET="cédigoScript".

e ONSUBMIT="coédigoScript".

= Boton: <INPUT TYPE="BUTTON">. Atributos:

o NAME="nombreBotdon".
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e VALUE="etiqueta".
e ONCLICK="codigoScript".

Casilla de verificacién: <INPUT TYPE="CHECKBOX">. Atributos:

e NAME="nombre".

e VALUE="valor".

CHECKED.
ONCLICK="cbédigoScript".

Envio de fichero: <INPUT TYPE="FILE">. Atributos:

e NAME="nombre".
e VALUE="nombreFichero".

» Elemento oculto: <INPUT TYPE="HIDDEN">. Atributos:

e NAME="nombre".
e VALUE="valor".

Imagen como botén: <INPUT TYPE="IMAGE">. Atributos:

e NAME="nombre".

e ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE" | "ABSBOTTOM" |
"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" | "BOTTOM".
e SRC="URL".

Contrasena: <INPUT TYPE="PASSWORD">. Atributos:

e NAME="nombre".

e VALUE="texto".

e MAXLENGTH="maximoNimeroCaracteres".
e SIZE="longitudCampo".
ONSELECT="codigoScript".

= Boton de radio: <INPUT TYPE="RADIO">. Atributos:

e NAME="nombre".

e VALUE="valor".

CHECKED.
ONCLICK="cbédigoScript".
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Restaurar (borrar): <INPUT TYPE="RESET">. Atributos:

NAME="nombre".
VALUE="etiqueta".
ONCLICK="cédigoScript".

Boton de envio: <INPUT TYPE="SUBMIT">. Atributos:

NAME="nombre".
VALUE="etiqueta".

Linea de texto: <INPUT TYPE="TEXT">. Atributos:

NAME="nombre".

VALUE="texto".
MAXLENGTH="maximoNimeroCaracteres".
SIZE="longitudCampo".
ONBLUR="codigoScript".
ONCHANGE="coédigoScript".
ONFOCUS="cédigoScript".
ONSELECT="codigoScript".

» Lista de seleccién: <SELECT> ... </SELECT>. Atributos:

NAME="nombre".

MULTIPLE.
SIZE="longitudCampo".
ONBLUR="cédigoScript".
ONCHANGE="coédigoScript".
ONCLICK="cbédigoScript".
ONFOCUS="cédigoScript".

= Opcién en una lista de seleccién: <OPTION> ... </0PTION>

VALUE="valor".
SELECTED.

= Area de texto: <TEXTAREA> ... </TEXTAREA>. Atributos:

NAME="nombre".

COLS="columnas".

. Atributos:
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e ROWS="filas".

e WRAP="QFF" | "HARD" | "SOFT".
e ONBLUR="codigoScript".

o ONCHANGE="coédigoScript".

e ONFOCUS="cbédigoScript".

e ONSELECT="coédigoScript".

» Generador de clave: <KEYGEN>. Atributos:

e NAME="nombre".
e CHALLENGE="desafio".

» Elemento de busqueda®*: <ISINDEX>. Atributo:

e PROMPT="texto".

A.11. Etiquetas de marcos

En esta seccién se muestran las etiquetas que permiten crear marcos y conjuntos
de marcos. Un marco es una regiéon de una ventana que actia como una ventana ella
misma.

= Region de una ventana (marco): <FRAME>. Atributos:

e BORDERCOLOR="color".

e FRAMEBORDER="YES" | "NO".

e MARGINHEIGHT="alturaMargen".
e MARGINWIDTH="anchuraMargen".

e NAME="nombreMarco".

e NORESIZE.
e SCROLLING="YES" | "NO" | "AUTO".
e SRC="URL".
= Conjunto de marcos: <FRAMESET> ... </FRAMESET>. Atributos:

e COLS="listaAnchurasColumnas".
e ROWS="listaAlturasFilas".
e BORDER="anchura".

4También puede emplearse en la cabecera.
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BORDERCOLOR="color".
FRAMEBORDER="YES" | "NO".
ONBLUR="cédigoScript".
ONFOCUS="cédigoScript".
ONLOAD="cédigoScript".
ONUNLOAD="cédigoScript".

» Texto alternativo a los marcos: <NOFRAMES> ... </NOFRAMES>.

A.12.

Etiquetas de situaciéon de contenidos

En esta seccién se encuentran las etiquetas que permiten definir la posicién de los
distintos elementos en una pagina. Estas etiquetas se emplean en DHTML.

= Definicién de una capa: <LAYER> ...

ID="nombreCapa".
LEFT="posicion".
TOP="posicidn".
PAGEX="paginaX".
PAGEY="paginaY".
SRC="URL".
Z-INDEX="numero".
ABOVE="nombreCapa".
BELOW="nombreCapa".
WIDTH="anchura".
HEIGHT="altura".

</LAYER>. Atributos:

CLIP=""ntmero,nimero,nimero,nimero".

VISIBILITY="visibilidad".
BGCOLOR="color".
BACKGROUND="URL".
ONBLUR="cédigoScript".
ONFOCUS="codigoScript".
ONLOAD="cédigoScript".
ONMOUSEQOVER="coédigoScript".
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= Capa posicionada de forma relativa: <ILAYER> ...

= Texto alternativo a las capas: <NOLAYER> ...

A.13.

ONMOUSEQUT="cédigoScript".

ID="nombreCapa".
LEFT="posiciodn".
TOP="posicidn".
PAGEX="paginaX".
PAGEY="paginaY".
SRC="URL".
Z-INDEX="numero".
ABOVE="nombreCapa".
BELOW="nombreCapa".
WIDTH="anchura".
HEIGHT="altura".

CLIP="numero,nimero,nuimero,nimero".

VISIBILITY="visibilidad".
BGCOLOR="color".
BACKGROUND="URL".
ONBLUR="co6digoScript".
ONFOCUS="co6digoScript".
ONLOAD="codigoScript".
ONMOUSEQOVER="codigoScript".
ONMOUSEQOUT="co6digoScript".

Etiquetas de script

</ILAYER>. Atributos:

</NOLAYER>.

En esta secciéon se encuentran las etiquetas que permiten incluir c6digo script en
una pagina HTML.

s Codigo JavaScript en el cliente®: <SCRIPT> ...

e LANGUAGE="nombreLenguajeScript".

= Texto alternativo al cédigo JavaScript: <NOSCRIPT> ...

SRC="localizacionURL".

= Codigo en el servidor: <SERVER> ...

5También puede emplearse en la cabecera.

</SCRIPT>. Atributos:

</NOSCRIPT>.

</SERVER>.
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A.14.

Etiquetas de applets y plug-ins

Esta secciéon muestra las etiquetas que se emplean para incluir applets y objetos
que emplean plug-ins.

= Applet Java: <APPLET> ... </APPLET>. Atributos:

NAME="nombre".

CODE="nombreFicheroClass".
CODEBASE="directorioFicheroClass".
ARCHIVE="archivo".

ALT="textoAlternativo".

ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE"

"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" | "BOTTOM".

HEIGHT="altura".
WIDTH="anchura".
HSPACE="margenHorizontal".
VSPACE="margenVertical".
MAYSCRIPT.

= Parametro para un applet: <PARAM>. Atributos:

NAME="nombre".
VALUE="valor".

= Plug-in incrustado: <EMBED> ... </EMBED>. Atributos:

NAME="nombre".

SRC="URL".

TYPE="tipoMIME".
PLUGINSPAGE="URLinstrucciones".
PLUGINURL="URLplugin".
ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "BOTTOM".
BORDER="anchura".
FRAMEBORDER="YES" | "NO".
HEIGHT="altura".
WIDTH="anchura".
UNITS="unidades".

"ABSBOTTOM"
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e HIDDEN="TRUE" | "FALSE".

HSPACE="margenHorizontal".

VSPACE="margenVertical".

e PALETTE="FOREGROUND" | "BACKGROUND".
= Texto alternativo para objetos incrustados: <NOEMBED> ... </NOEMBED>.
= Objeto incrustado: <OBJECT>. Atributos:

e CLASSID="ficheroClase".

e DATA="URL".

o CODEBASE="directorioFicheroClase".

e TYPE="tipoMIME".

e ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE" | "ABSBOTTOM"

"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" | "BOTTOM".

e HEIGHT="altura".
e WIDTH="anchura".

e ID="nombre".

A.15.

Etiquetas de ajuste del texto

Las etiquetas de esta seccién permiten ajustar la posicion del texto.

» Salto de linea: <BR>. Atributo:

e CLEAR="ALL" | "LEFT" | "RIGHT".
= Centrado: <CENTER> ... </CENTER>.
= Linea horizontal: <HR>. Atributos:
e ALIGN="CENTER" | "LEFT" | "RIGHT".

NOSHADE.

e SIZE="grosor.
e WIDTH="anchura".

= Multiples columnas: <MULTICOL> ...

e COLS="nimeroColumnas".

e GUTTER="separaciénColumnas".

</MULTICOL>. Atributos:
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e WIDTH="anchuraColumnas".
= No salto de linea: <NOBR> ... </NOBR>.

= Espacio extra: <SPACER>. Atributos:

e TYPE="HORIZONTAL" | "VERTICAL" | "BLOCK".
e ALIGN="LEFT" | "RIGHT" | "TOP" | "ABSMIDDLE"
"TEXTTOP" | "MIDDLE" | "BASELINE" |

e HEIGHT="altura".
e WIDTH="anchura".

e SIZE="tamafio".

= Intervalo de contenido: <SPAN> ... </SPAN>.

= Posible salto de linea: <WBR>.

A.16. Atributos universales

"ABSBOTTOM"

Los siguientes atributos se pueden emplear con practicamente todas las etiquetas

situadas en el cuerpo de una pagina <BODY> ... </BODY>.

Estilo de la clase: CLASS="claseEstilo".

= Idioma: LANG="IS0".

Estilo: STYLE="estilo".

Nombre de lugar o de estilo: ID="nombreLugarOEstilo".
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Colores en HI'ML

El lenguaje HTML posee varias etiquetas con atributos que indican un color. Por
ejemplo, la etiqueta <BODY> tiene el atributo BGCOLOR que permite indicar el color
de fondo de una péagina y la etiqueta <FONT> posee el atributo COLOR para cambiar
el color del texto. En este apéndice se explica cémo trabajar con los colores en HTML.
Ademas, también se incluyen una serie de consejos sobre el uso de los colores en las
paginas web.

Indice General

B.1. Cémo trabajar con las componentes RGB ... ... .. 289
B.1.1. Obtener las componentes del color deseado en decimal . . 290
B.1.2. Transformar las componentes de decimal a hexadecimal . 290

B.2. Tabladecolores . ... .. .. ...t eeeenn 294
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B.4. Consejos sobre el usode colores . ... .......... 296

B.1. Cémo trabajar con las componentes RGB

Las componentes RGB permiten expresar cualquier color mediante la combina-
cion de los tres colores bésicos (primarios) rojo, verde y azul. Cada componente expre-
sa la intensidad del color basico en la combinacién. Asi, por ejemplo, el color negro es
el resultado de combinar los tres colores basicos con una intensidad nula (0), mientras
que el blanco es el resultado de combinar los tres colores con una intensidad maxima
(255 cada componente). Este sistema de codificacion de los colores permite 16 777 216
colores (256 x 256 x 256 combinaciones posibles).

289
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Cuando se trabaja con los colores en HTML, las tres componentes se tienen que
expresar en hexadecimal. Como este sistema de numeracion es un poco “engorroso”; a
continuacién mostramos céomo se pueden convertir las componentes RGB de decimal
a hexadecimal mediante las herramientas que posee Microsoft Windows.

B.1.1. Obtener las componentes del color deseado en decimal

Mediante cualquier programa que permita seleccionar colores, podemos elegir el
color que queremos emplear en una pagina HTML. Por ejemplo, en el programa
Microsoft Paint!, que viene con los sistemas operativos de MICROSOFT y que se puede
encontrar a través de Inicio — Programas — Accesorios, si seleccionamos en el
menu Colores la opcion Modificar colores... aparece la paleta de colores de la
Figura B.1. Si en esta ventana se pulsa el botén Definir colores personalizados
», la ventana anterior se amplia y aparece la ventana de la Figura B.2.

En esta ventana se puede elegir de la paleta de colores un color y para el color
elegido se puede seleccionar su brillo. En las casillas Rojo, Verde y Azul aparecen
las correspondientes componentes en decimal (los valores de cada casilla varian desde
0 hasta 255). Una vez que se tienen las componentes del color deseado, el siguiente
paso es convertirlas a hexadecimal.

B.1.2. Transformar las componentes de decimal a hexadecimal

Para pasar un ndmero del sistema decimal al hexadecimal, se tiene que dividir
el namero entre 16. Si el cociente es mayor que 15, se divide el cociente entre 16 y
asi sucesivamente hasta lograr un cociente menor que 16. El nimero en hexadecimal
escrito de izquierda a derecha se compone del ultimo cociente y los sucesivos restos
obtenidos, desde el dltimo hasta el primero, pero si el dltimo cociente o los restos
tienen dos cifras, se tienen que transformar segin las equivalencias del Cuadro B.1.

Cociente o resto | Cifra hexadecimal
10 A
11
12
13
14
15

o QW

Cuadro B.1: Equivalencias para pasar del sistema decimal al hexadecimal

ISe ha elegido este programa porque se encuentra en la mayoria de los ordenadores con sistema
operativo Microsoft Windows. Existen programa de dibujo o retoque fotografico, como Jasc Paint Shop
Pro, que facilitan la tarea, ya que directamente muestran en hexadecimal las componentes RGB de
un color.
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Modificar colores |

Colores basicos:

1’1l HEERRAT
17T THEENT

Definir colorez personalizadoz » > |

Bceptar Cancelar |

Figura B.1: Ventana para modificar colores en Microsoft Paint
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Modificar colores

Colorez bazicos:

R
__ IR N
T
NN NN
ENEEEEEN
MEEENT .

Colorez personalizados:

N S O Y O T

b atiz: Ihﬁ Biajo: IEI_
e - e

[MEfinm colores persnmalizados =& Colorl3 dlido Lur: II] Azl IEI

Aceptar | I:ann:elarl Agregar a loz colores personalizados |

4

Figura B.2: Ventana para definir colores personalizados en Microsoft Paint
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Por ejemplo, el nimero 241 en decimal equivale a F1 en hexadecimal, ya que el
primer (y unico) resto que se obtiene es 1 y el dltimo (y tnico) cociente 15, que
equivale a F.

Como el método anterior es tedioso y propenso a errores, se puede realizar la
conversién automaticamente mediante el ordenador. Para ello, se puede emplear el
programa Calculadora que se incluye en los sistemas operativos de MICROSOFT y
que se encuentra otra vez en Inicio — Programas — Accesorios. El programa
Calculadora posee dos modos de visualizacion: estdndar y cientifica. Para realizar la
conversién, tiene que estar en el modo calculadora cientifica, que se selecciona a través
del menu Ver.

Tal como se ve en la Figura B.3, el programa Calculadora tiene cuatro botones de
radio marcados con las etiquetas Hex (hexadecimal), Dec (decimal), Oct (octal) y
Bin (binario), que permiten convertir un nimero a los distintos sistemas de numera-
cién. Para pasar de decimal a hexadecimal, simplemente hay que escribir el ntimero
cuando la calculadora se encuentra en el sistema Dec y pulsar el botén Hex para que
aparezca en pantalla el nimero convertido a hexadecimal.

i Calculadora _ =) x|
Edician  “er Aypuda
| 0,
 Hex & Dec 1 Oct " Bin & Gradoz ¢ Radianes ¢ Gradianes
I nv ™ Hyp I_ I_ Retrocezo Borrar Barrar todo
Sta FE [ ] MC 7 8 & / Mod | And
Ane dmz | Exp Ln kF 4 5 E " Or Har
Sum zin 5 log k5 1 2 3 - Lsh | Mat
z coz | %73 ! b+ 0 + . + = Ink
Dat tan | &2 | 14 FI & B C D E F

Figura B.3: Calculadora en modo cientifico
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B.2. Tabla de colores

En HTML existe una serie de colores predefinidos a los que se les ha asignado
un nombre en inglés. La lista de nombres contiene cientos de colores, por lo que aqui
solo incluimos el Cuadro B.2 con algunos de ellos, junto con su valor en RGB.

Nombre color | Valor RGB
aqua #O0OFFFF
black #000000
blue #0000FF

fuchsia #FFOOFF
gray #808080
green #008000
lime #00FFOO
maroon #800000
navy #000080
olive #808000
purple #800080
red #FF0000
silver #COCOCO
teal #008080
yellow #FFFFOO
white #FFFFFF

Cuadro B.2: Nombres de algunos colores en HTML

B.3. Cambio de colores

Si se quiere cambiar un color, ya sea el color del fondo, el color del texto o el color de
los enlaces, es importante establecer un color para todos ellos mediante los atributos
BGCOLOR, TEXT, LINK, VLINK y ALINK de la etiqueta <BODY> ... </BODY>, ya que
cualquier cambio parcial puede producir una combinacién con poco contraste entre
los colores que se modifican y los colores que se emplean por defecto (que cambian de
un navegador a otro o incluso el usuario los puede modificar a su gusto). Por ejemplo,
en la Figura B.4 se puede ver el cuadro de didlogo de Microsoft Internet Explorer 5.5
que permite cambiar los colores de los atributos anteriores y en la Figura B.5 se puede
observar el cuadro de didlogo de Netscape Communicator 4.78 que realiza la misma
funcion.

Incluso si se emplea una imagen como fondo de una pégina, hay que asignar un
valor al atributo BGCOLOR: si el usuario ha desactivado la carga de iméagenes, puede ser
que el texto no se vea correctamente sobre el color de fondo por defecto de la pagina.
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— Colores

=

Eonda

I

r
r

|zar colores de

W indioe
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Activar siheule; I

Yigitados: -l
Mo visitadas: -l

[ Activar color:

Aceptar I

Cancelar |

Figura B.4: Cuadro de dialogo para cambiar colores en Microsoft Internet Explorer

Preferences

Lategony:

- Appearance

=+ Mavigator

- Languages

i Applications

- Smart Browsing
[ Mail & Newsgroups
[+ Roaming Access
[+ Compozer
[
[

H- Offlire
H- Advanced

Change the colors in pour digplay

— Colorg

Teut:

-

Backaround: |:||

V¥ Use Windows colars

Lirks
Lpvizited Links: -l
Wigited Links: -|

¥ Underling links

Sarmetimes a document will pravide its awn colors and background.

[ Always use my colors, overiding document

o]

Cancel | Help

Figura B.5: Cuadro de dialogo para cambiar colores en Netscape Communicator
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B.4. Consejos sobre el uso de colores

Los colores son una gran ayuda a la hora de comunicar un mensaje. Una pagina
web en blanco y negro es aburrida y monétona, pero una pagina con colores divierte
y mejora su lectura. Sin embargo, el mal uso de los colores puede destruir el mensaje
que se quiere comunicar, ya que el usuario abandona la pagina web sin consultar su
contenido.

Cuando se emplee un color, hay que pensar para qué se estd empleando. Un color
se puede usar de distintas formas:

Para etiquetar: en ese caso, el color actiia como un nombre.

Para medir: el color se puede emplear para representar medidas (escala de co-
lores).

= Para representar o imitar la realidad: el color se puede emplear como una re-
presentacion de la realidad (metéfora).

Para decorar: el color se puede emplear para anadir belleza.

Sobre el mal uso de los colores, es adecuado recordar el comentario que hacia
Edward R. Tufte en 1990, poco antes del nacimiento de la web (pero que se puede
aplicar sin problema a las paginas web):

Color’s multidimensionality can also enliven and inform what users must
face at computer terminals, although some color applied to display screens
has made what should be a straightforward tool into something that looks
like a grim parody of a video game.

La multidimensionalidad del color también puede alegrar e informar aque-
llo que los usuarios tienen que afrontar delante de un ordenador, aunque
algunos colores aplicados en las pantallas de ordenador han transforma-
do aquello que debia ser una simple herramienta en algo que parece una
grotesca parodia de un videojuego.

Edward R. Tufte en Envisioning Information, Graphics Press, 1990

Por otro lado, la capacidad humana de distinguir colores tiene un limite. Los
expertos en color se cree que pueden distinguir aproximadamente un millén de colores,
mientras que la mayoria de la gente no llega a los 20.000. Un limite adecuado para
una pagina web es emplear 20 colores distintos como maximo (sin contar, claro esté,
los colores que se emplean en las imagenes o fotografias).

Algunos consejos basicos sobre el uso de los colores son los siguientes:



B.4.

Consejos sobre el uso de colores 297

Un color brillante sobre una gran superficie también brillante suele irritar (por
ejemplo, un texto rosa sobre un fondo amarillo). Sin embargo, un color brillante
usado sobre un fondo sin brillo (apagado) destaca y proporciona dinamismo.

Los colores brillantes cercanos entre si causan un mal efecto.

Los colores de fondo deben de ser discretos y suaves, de modo que no distraigan
la atencién del usuario frente a los elementos situados en un primer plano.

Para que el texto sea claramente legible, tiene que existir un gran contraste
entre el color del texto y el color del fondo. La combinaciéon de mayor contraste
es el texto en negro sobre un fondo blanco, que es la que se emplea normalmente
en los documentos impresos (libros, peridédicos, manuales, etc.). Sin embargo,
para evitar la fatiga visual que produce una pantalla completamente blanca, se
puede emplear justo la combinacion contraria: el texto en blanco sobre un fondo
negro>.

2Sin embargo, las combinaciones de colores claros para el texto sobre fondo oscuro se imprimen
con dificultad.






Apéndice C

Depuracion de errores de
JavaScript

Como los lenguajes de script que se emplean en las paginas web son interpretados, la
depuracién de errores es dificil (al no existir la fase de compilacién, no se detectan los erro-
res sintacticos o semanticos). En este apéndice se explica como se puede depurar el cédigo
de script en cualquier navegador. Ademas, se comentan algunas herramientas especificas
que poseen los navegadores Microsoft Internet Explorer y Netscape Communicator.

Indice General

C.1. Introduccidon . . . . . . . v it it i e e 299
C.2. Depuracién en cualquier navegador . ... ........ 300
C.3. Netscape Communicator . . .. ... .. .......... 300
C.3.1. Modificar las preferencias . . . . .. ... ... ...... 302
C.3.2. Evaluacién de expresiones con la consola . . . . . . . . .. 304
C.3.3. Netscape JavaScript Debugger . . . . .. ... ... ... 305
C.4. Microsoft Internet Explorer . . ... .. .......... 308

C.1. Introducciéon
La depuracién de errores de JavaScript suele estar desactivada en los navegado-

res, ya que sélo es util para aquellos programadores que quieran verificar su codigo.
Vamos a ver como podemos depurar cédigo JavaScript de forma general en cualquier

299
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navegador y de forma especifica mediante las caracteristicas que nos ofrecen Netscape
Communicator y Microsoft Internet Explorer.

C.2. Depuraciéon en cualquier navegador

Se pueden emplear las ventanas de alerta de JavaScript para mostrar la infor-
macién que deseemos durante la ejecucién del cddigo: valor de una variable, situa-
cién del punto de ejecuciéon del codigo, etc. Este método también permite detener
momentineamente la ejecucion del codigo. Las ventajas que ofrece este sistema son:

1. Lainformacién que se muestra puede ser tan detallada como nosotros queramos.
2. Su uso no tiene efecto sobre el resto del codigo.
Se pueden emplear tantas ventanas de alerta como se quiera.

Se pueden colocar practicamente en cualquier lugar del codigo.

AT ol

Funciona con todos los navegadores que soporten cédigo JavaScript.

Por ejemplo, si queremos comprobar en un punto del cédigo el valor de una varia-
ble, s6lo hay que incorporar una linea de c6digo similar a la siguiente:

Ejemplo C.1

1 alert("El valor de la variable v es " + v);

C.3. Netscape Communicator

En versiones anteriores a la 4.06, cada vez que se producia un error de JavaScript,
se mostraba una ventana de alerta con el error que se habia producido. Este sistema
era bastante engorroso, ya que si una péagina contenia multiples errores, se mostraban
multiples ventanas que el usuario tenia que cerrar una a una.

A partir de la version 4.06, que incluye JavaScript 1.3, se emplea la consola de
JavaScript (Figura C.1). La consola sustituye a todas las ventanas de alerta: cada vez
que se encuentra un error, se escribe un mensaje en la consola. La consola almacena
todos los mensajes de error que se producen (Figura C.2). Ademas, la consola se puede
dejar abierta o cerrar y abrir tantas veces como se quiera.

Por defecto, la consola no se muestra: se encuentra oculta y no hay ninguna opcién
en los menis del navegador que permita mostrarla. Si se desea mostrar la consola,
existen cuatro posibilidades:

1. Escribir javascript: en la barra de direcciones del navegador y pulsar la tecla
Enter (Return).
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Communicator Console - Netzcape

javascript typein

Clear Console | Clnsel

Figura C.1: Consola JavaScript de Netscape Communicator
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2. Seleccionar en el mend File la opcién Open Page. .. y escribir en el campo
URL javascript:.

3. Incorporar en el codigo HTML de la pagina el siguiente enlace:

Ejemplo C.2
1 <A HREF="javascript:">Abrir consola JavaScript</A>.

4. Modificar las preferencias del navegador para que se muestre autométicamente
cada vez que se produzca un error. Esta opcién es la mejor para los usuarios
que estén desarrollando codigo JavaScript.

La consola JavaScript dispone de dos botones, tal como se ve en la Figura C.1:

= El botéon Clear Console permite borrar todo los mensajes de error mostrados
hasta el momento.

= El botén Close cierra la ventana de la consola.

Para cada error que se encuentra, en la consola JavaScript se muestra un mensaje
con la URL del fichero que contiene el error, el nimero de linea y un comentario que
describe el tipo de error. En algunos casos, se incluye también una parte de la linea
que contiene el error y se marca el punto exacto donde se encuentra.

C.3.1. Modificar las preferencias

Para algunos propésitos, el tener que abrir de forma manual la consola JavaScript
puede ser molesto. Por ejemplo, si estamos desarrollando una pégina, el tener que
teclear javascript: cada vez que hay un error para abrir la consola y ver el mensaje
de error puede ser tedioso.

Se puede especificar que automaticamente se abra la consola cuando se produz-
ca un error de JavaScript. Para ello, hay que modificar el fichero de preferencias
prefs.js, que se encuentra en el directorio personal de cada usuario de Netscape
Communicator. Por defecto, suele ser C:\Archivos de programa\Netscape\Users\-
nombreUsuario.

Para modificar este fichero hay que seguir los siguientes pasos:

1. Asegurarse de que el navegador no esta ejecutandose. El navegador puede so-
brescribir los cambios que realicemos si se esta ejecutando cuando editemos el
fichero de preferencias.

2. Abrir el fichero de preferencias prefs. js. El contenido del fichero es similar a
(s6lo se muestran las primeras lineas):
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ommunicator Console - Hetscape

JavaScript Error: file:/E|/Mis documentos/Diputacicon/Curso
ASP2001/Javalcript/error.html, line 8:

miz=sing ) after argument list.

document.write (a

JavaScript Error: file:/E|/Miz documentos/Diputacion/curso
ASP2001/Javalcript/error. html, line 10:

window.top.ge iz not a function.

javascript typein

Clear Console | Clnsel

Figura C.2: Consola JavaScript con mensajes de error
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Ejemplo C.3
1 // Netscape User Preferences
2 // This is a generated file! Do not edit.

4+ user_pref ("autoupdate.enabled", false);

5 user_pref ("browser.bookmark_window_showwindow", 3);
6 user_pref(”browser.cache.disk_cache_size", 20480) ;

7 user_pref(”browser.cache.memory_cache_size", 2048) ;
s user_pref ("browser.download_directory", "D:\\TV\\");

3. Anadir una de las siguientes lineas al final del fichero:

= Si se quiere que se abra automaticamente la consola cada vez que se produce
un error de JavaScript:

Ejemplo C.4

1 user_pref ("javascript.console.open_on_error", true);

= Si se quiere que se abra una ventana de alerta cada vez que se produce un
error de JavaScript (como el sistema empleado en las versiones anteriores):

Ejemplo C.5

1 user_pref ("javascript.classic.error_alerts", true);

Nota: aunque este sistema figura en la documentaciéon de Netscape Com-
municator, se ha probado en la version 4.7 y no funciona.

4. Grabar y cerrar el fichero prefs. js.

C.3.2. Evaluacién de expresiones con la consola

La consola de JavaScript es un ventana compuesta de dos marcos (Figura C.1).
El marco inferior contiene un cuadro de texto etiquetado javascript typein en el
que se pueden escribir expresiones de una sola linea. Se puede emplear este cuadro de
texto para asignar valores a variables, realizar operaciones matemadticas o verificar el
resultado devuelto por los operadores de comparacion.

Para evaluar una expresiéon simplemente hay que escribirla en el cuadro de texto
y pulsar la tecla Enter (Return). El resultado se muestra en el marco superior. Por
ejemplo, al evaluar las siguiente expresiones se obtienen los resultados citados en los
comentarios y mostrados en la Figura C.3:

Ejemplo C.6
1 alert("Hola a todos'"); // Muestra una ventana de alerta
2 5-2; // Muestra 3



C.3. Netscape Communicator 305

3 Math.sqrt(49); // Muestra 7
4 var a=100; var b=45; // Crea dos variables
5 a-b; // Muestra 55

Communicator Console - Netscape

37
55

javascript typein

Ia—b;|

Clear Console | Clnsel

Figura C.3: Evaluacién de expresiones

C.3.3. Netscape JavaScript Debugger

Existe una posibilidad mas con el navegador de NETSCAPE: Netscape JavaScript
Debugger (Figura C.4). Se trata de un applet (hecho en Java) que permite realizar
una depuracion avanzada del codigo JavaScript: visor de objetos (object inspector),
puntos de parada (breakpoints), visores de variables (watches), ejecucion paso a paso
(step running), visor de la pila de ejecucion (call stack window), etc.

Esta herramienta se puede descargar en las siguientes direcciones:
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Bl Metscape JavaScript Debugger _ & x|

I - T R S

:<HTHML>
SBODY>
1< 3CRIPT LANGUAGE="Jawvalcript™s
sdocument.write (™44 251 produce: Y251<BR>");
rdocument . write (™4 xAL produce: S xAA<BR>"):
rdocument . write ("4 u00FA produce: SulOFA<ER>"):
1</ SCRIPT>

1< /BODY>

:</HTHL>

TIA A LN

Figura C.4: Netscape JavaScript Debugger
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= http://developer.netscape.com/software/jsdebug.html.

= http://home.netscape.com/eng/Tools/JSDebugger/relnotes/relnotes-
11.html.

Para poderlo descargar e instalar, es necesario tener activada la opciéon Smar-
tUpdate. Se accede a ella a través del meni Edit — Preferences — Advanced —
SmartUpdate y se tiene que activar la casilla Enable SmartUpdate (Figura C.5).
El sistema de descarga e instalacion de este applet es automatico.

Preferences | x| |

Categon:

Canfigure software inztallation

----- Fonts
----- Colors
=- N:avigatur [~ Enable SmartUpdate
'-a”S_'“aQES ™ Require manual confimnation of each instal
i Bpplications

o Srnart Browszing

[+ Mail & Newsgroups To uninztall, select fram the following lizt and click the Lninztall button,
- Roaming Access
[ Composer Uninztall |
[+ Offline
= Advanced

i Cache

- Proxies
- SmartUpdate

(] I Cancel Help

Figura C.5: SmartUpdate en Netscape Communicator
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C.4. Microsoft Internet Explorer

En las versiones 5.0 o superiores de este navegador, se muestra autométicamente
una ventana de alerta (Figura C.6) por cada uno de los errores de JavaScript que se
produzca en una pagina. Estas ventanas de alerta se pueden desactivar de dos formas:

1. Desactivando la casilla Mostrar siempre este mensaje cuando una pagina
contenga errores en la propia ventana de alerta (Figura C.6). La proxima vez
que se localice un error de JavaScript, no se mostrara la ventana de alerta.

2. Desactivando la opcién Mostrar una notificaciéon sobre cada error de se-
cuencia de comandos en el ment Herramientas — Opciones de Inter-
net... — Avanzadas (Figura C.8). A través de esta opcion se puede activar
o desactivar tantas veces como se quiera.

<3 Internet Explorer |

comectamente. Para volver a mogtrar este menzaje. haga doble clic en el

Hay problemas con la pagina actual. Podria no mostrarse o no funcianar
& icono de advertencia que aparece actualmente en la barra de estado.

v Mosgtrar ziempre este mensaje cuando una pagina contenga enores.

| Bceptar I Qculkar Detalles |

Eror:  Se esperaba ' il
Codigo: 0
BL:  file: //E:MMiz documentoshDiputaciontCurso A5F2001
b avaS criptuerror. htrl -
K | | »
L rteriar | Hguiente |

Figura C.6: Mensaje de alerta de Microsoft Internet Explorer

En cualquier caso (esté activado o desactivado), si se encuentra un error, en la
barra de estado del navegador se muestra un mensaje (Figura C.7) cuando se localiza
un error. Pulsando sobre el icono (tridangulo amarillo), se abre la ventana de alerta.

En la ventana de alerta (Figura C.6) se muestra un mensaje con informacion sobre
el error: linea, caracter, error, cédigo y URL (fichero que contiene el error). Estos
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@ Lizto pero con eraorez en la pagina.

Figura C.7: Mensaje de alerta en la barra de estado de Microsoft Internet Explorer

mensajes suelen ayudar bastante poco a localizar el error, ya que a veces no senalan
el sitio exacto del error.

Si se tiene instalado algin entorno de programacion de MICROSOFT, como Visual
Basic o Visual C++, a Microsoft Internet Explorer se incorpora una opciéon de depu-
racion de secuencia de comandos (codigo de script), tal como se ve en la Figura C.8
y Figura C.11. Esta opcién permite depurar el codigo de JavaScript mediante el de-
purador empleado en los entornos de programacién de MICROSOFT. El depurador
(Figura C.12) permite realizar un depuraciéon del codigo mucho maés precisa, ya que
incorpora inspeccion de variables, ejecucién paso a paso, puntos de interrupcion, visor
de objetos, etc.

Para que funcione el depurador, tiene que estar desactivada la opcion Desha-
bilitar depuraciéon de secuencias de comandos en el meni Herramientas —
Opciones de Internet... — Avanzadas (Figura C.8).

Cuando se tiene activada la opcién de depurador de secuencias, las ventanas de
alerta cambian a otras que muestran la linea donde se produce el error, el error
producido y la posibilidad de abrir el depurador de secuencias para depurar el cédigo
de JavaScript (Figura C.9 y Figura C.10).



310 Apéndice C. Depuracion de errores de JavaScript

Opciones de Internet HE

Generall Seguridadl Eu:untenidu:ul Eu:une:-:iu:-nesl Frogramas Avanzadas |

Configuracian;

E warminar ;I

Cerrar lag carpetas gin uzar en Histonal y Favaritos [requiere reir
Comprobar automaticamente zi hap actualizaciones de [nternet
< Tezhabilitar depuracian de secuencias de comandos -
Erwiar ziempre laz direcciones URL como UTF-8 [requiere reini
Habilitar instalacidn a peticidn
Habilitar la lista de carpetas para los sitioz FTFP
Habhilitar la sincranizacion programada de los elementos sin con
Habilitar tranziciones de pagina
O Mostrar direcciones URL abreviadas
Muaostrar el batén Ir en la bara de direcoiones
Muastrar Internet Explarer en el escritorio
Moztrar mensajes descriptivos de los erores hitp
e Jw] Mostrar una notificacion sobre cada eror de secuencia de com_o»
[ Motificar cuando se haya completado Ta descarga

Subrayar vinculoz _ILI
1 | 3

Restaurar valores predeterminados |

Aceptar I Cancelar | EliEar |

Figura C.8: Opciones de Microsoft Internet Explorer
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Emor |

Se produjo un errar en iempo de ejecucion.
¢Desea depurarlo’?

Linea: 7
Error: Se ezperaba

Figura C.9: Mensaje de error en Microsoft Internet Explorer

|

Se produjo un erar en tiempo de ejecucion.
iDeszea depurarlo’?

Linea 9
Errar: El objeto no acepta esta propiedad o método

Figura C.10: Mensaje de error en Microsoft Internet Explorer

Cadigo fuente |

Depurador del archivo de secuencias de comandos Abrir

Pantalla completa F11 [nterrumpir en la praxima declaracion
Conszola Java |

Figura C.11: Nuevas opciones de Microsoft Internet Explorer
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Archivos varios - Entorno de programa de Microsoft [interrupci - [error.html]

&8 pArchiva Edicidn Wer Proyecto Depuracidn Herramientas Yentana Avuda _|ﬁ'|1|
m|@ﬂﬁ|é¢é|ﬂ'“'| » Ul I|M '|& & v|Depuraci6n -
= | 0 o DB R EE%RE S|

<HTHL> = x|
<BOD¥:> D'-s. |

<3CRIPT LANGUAGE="Javalcript™>

document.write ("Hola a todos™) | [ Solucidn ‘Solutiont (0 proyectos)
a=23/0; B [ Archivos varios

@ error.html - E:\Mis dorumentos)\Diputac

window.top.go () ;
document .. write(a

</SCRIPT>

<BCRIPT LAMGUAGE="JavalScript'>
Ly window.top.gof():

</SCRIPT>

</BODY>

</HTHL>

IJScript global code  <15cript= vl Mombre | Walor | Tipa

MNombre | Walar | Tipo
windaw Ohject

Lizta |— Lin 10 Cal1 Car1 SECLEMCIA | INS

Figura C.12: Depurador de Microsoft
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