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Prologo
al contenido

A medida que Internet crecid, los usuarios se fueron
convirtiendo en expertos navegantes que comenza-
ron a demandar cada vez una mayor cantidad de so-
luciones basadas en la Web.

Estos requerimientos de los internautas generaron
oportunidades de trabajo que fueron aprovechadas,
en un comienzo, solo por profesionales con estu-
dios relacionados con la programacion. Sin embar-
go, cuando la apariencia de los sitios cobro casi tan-
ta importancia como su funcionalidad, esos técnicos
se quedaron sin respuestas para dar a los clientes, y
entonces recurrieron a los disenadores graficos.

Las herramientas de desarrollo y de disefio crecieron
hasta permitir la creacion de sitios con amplias fun-
cionalidades, y con aspecto sobresaliente y llamativo
para los navegantes.

RedUSERS!

Prélogo

En este nuevo mundo, podremos crecer profesional-
mente sin realizar mas inversion que la de nuestro
capital intelectual. Para eso, deberemos adquirir los
conocimientos técnicos que se convertiran en un ne-
gocio rentable cuando les sumemos una cuota de
nuestra propia creatividad y buenas ideas.

A pesar de esta evolucién, sin dudas, la base en todo
diseno web hace referencia al conocimiento y mane-
jo de HTML. En este sentido, esta obra permite ad-
quirir todos esos conocimientos, ya que propone un
aprendizaje guiado a través de los distintos concep-
tos y practicas que debemos manejar para convertir-
nos en expertos en HTML.

Comencemas, entonces, el fascinante recorrido ha-
cia el éxito en el desarrollo de sitios profesionales;
suerte en el camino.
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El libro de un vistazo

Esta obra retine todos los conocimientos tedricos y practicos necesarios para apoyar la tarea de creacion de si-
tios web. Revisaremos en profundidad el uso y el potencial de HTML y CSS, aprendiendo su manejo en diver-

sas situaciones practicas.

CAPITULO 1

PRIMEROS PASOS
Aqui repasaremos las caracteristicas principales del
disefio web, conoceremos su historia y evolucion, asi
como también, la estructura basica de un sitio y al-
gunos consejos que debemos tener en cuenta para
que nuestras creaciones sean exitosas.

CAPITULO 2

DEL DISENO AL HTML
Este capitulo nos acompaniara a través de la imple-
mentacion de la estructura HTML que necesitamos
para plasmar una idea de disefio. Conoceremos las
herramientas que intervienen en este proceso y crea-
remos nuestro primer documento HTML.

-

p— | prasgna B E

; LE"
FRoniT® ri1l Ve

F 1" <
"‘k‘r-VWt:"."d'q L
nadescri1pt ol .4
rathor i conti
. ribut
I|-||

conTteant

cont

Ja k' B e "
¢ onTel

ent=" s

TR rre 8
by 0 T
1 ITE
qme—""dl 1 =
gl I

§ £

antent
T I’
Viil s

pFFIE"

CAPITULO 3

ESTRUCTURA DEL SITIO
Esta seccion nos introducira en los conceptos basi-
cos y avanzados relacionados con la estructura de
un sitio web. Revisaremos las tendencias en disefio
web, incorporaremos bordes y armaremos la estruc-
tura de un sitio.

CAPITULO 4

TEXTOS
En esta etapa profundizaremos en los conceptos re-
lacionados con la incorporacién de textos en la es-
tructura de un sitio web. Aprenderemos a crear ti-
tulos, y nos familiarizaremos con los pérrafos y el
marcado basico. También daremos los primeros pa-
s0s en la aplicacion de estilos CSS.

CAPITULO 5

IMAGEN

El uso de imagenes es fundamental para lograr que
un sitio web sea atractivo. En este capitulo conocere-
mos los detalles necesarios para trabajar con las pro-
piedades de imagen, realizar mapas de imagenes y
optimizarlas para usar en la Web.
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Hey, I'm Pete.
But I'm most likely to be known by my other name,

Chopeh I'm moving to Denmark to start a new life, so

I'm beginning my search for a job in Copenhagen

CAPITULO 6

ENLACES

Los enlaces seran analizados en detalle a lo largo de
este capitulo. Conaceremos su definicion y clasifica-
cion, asi como también aprenderemos a crear enla-
ces dentro de la herramienta que usamos para dise-
nar el sitio web.

g9 Ld Pladiers del Currpleatad

e
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HELP!
I WANT TO

VORK HERE

CAPITULO 7

LISTAS

En este capitulo podremos conocer y aprender a uti-
lizar |as listas, veremos ejemplos de uso y aprende-
remos a generarlas. Conoceremos el procedimiento
adecuado para personalizar listas con CSS y creare-
mos menus de navegacion.

CAPITULO 8

FORMULARIOS

Los formularios son importantes para establecer
contacto con nuestros visitantes. Por eso, en este ca-
pitulo conoceremos los detalles en torno a su crea-
cion y uso. Ademas, nos dedicaremos a crear un for-
mulario completo utilizando el lenguaje PHP.
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Introduccién a

Diseno web con HTML y CSS

Como sabemos, la era digital generd nuevas y fas-
cinantes oportunidades de trabajo. Esta obra es la
puerta de acceso a una de las areas que mas posibi-
lidades y satisfacciones brindan en el ambito web: el
desarrollo de sitios. En este libro, los mejores conse-
jos y contenidos son expuestos al lector, junto a los
fundamentos de este arte y, al mismo tiempo, todos
los secretos para que triunfemos ante cualquier de-
safio que nos toque encarar, convirtiéndonos en ex-
celentes profesionales de la Web.

A través de cada uno de sus capitulos, podremos co-
nocer y dominar HTML, asi como también las princi-
pales tecnologias relacionadas. En sus paginas en-
contraremos un recorrido por todos los elementos
tedricos fundamentales en esta profesion y veremos
la forma de llevar estos conceptos a la practica ayu-
dados por detalladas explicaciones paso a paso.

Sin dudas, este aprendizaje sentara bases solidas, y

nos llevarad a disefiar y desarrollar sitios web profe-
sionales que resalten nuestro trabajo.

10

Los contenidos expuestos en esta obra estan dirigi-
dos a todos aquellos que quieran desarrollar sitios,
incluso a quienes no cuentan con educacion formal
previa en la materia.

Por un lado, los desarrolladores web aumentarén su
oferta de servicios, y se convertiran en profesiona-
les con conocimientos avanzados de HTML. Por otra
parte, los estudiantes de Disefio Grafico seran tra-
bajadores mucho mas completos cuando finalicen
sus estudios, ya que lograran implementar sitios con
buen diseno, alta funcionalidad y codigos optimiza-
dos. Finalmente, los aficionados a la Web tendran la
posibilidad de participar en ella de forma activa me-
diante la creacion de sus propios sitios, y seran capa-
ces de disenarlos también para terceros, con lo cual
transformaran el objeto de su devocion en una tarea
rentable y productiva.

En suma, el material que tienen delante de ustedes

es una obra imperdible para todo tipo de usuarios,
quedan en buenas manos.

RedUSERS:
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Primeros pasos
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El disenador web

Actualmente, es imposible referirse a un solo tipo de
perfil de disefiador web, y mucho menos, a un solo
tipo de persona. La creacion de sitios web se ha con-
vertido en una disciplina en la que se plantean pro-
yectos que requieren de una conjuncion de conoci-
mientos técnicos (como lenguajes de programacion
y servidores, entre otros), conceptuales (usabilidad y
accesibilidad, entre otros) y también estéticos (como
percepcion y legibilidad).

Atras quedé la época en la que para realizar un sitio
web completo alcanzaba con tener un minimo co-
nocimiento de HTML y del tratamiento de imagenes.
Ahora es importante que un disenador sepa como
planificar un sitio web y que tenga presentes los as-
pectos técnicos de diagramacion y de estructura al
momento de ponerse a disefar.

LAS HERRAMIENTAS DE TRABAJO

Para realizar su trabajo, un profesional del disefio y
el desarrollo de sitios web necesita contar con herra-
mientas de software, que debe utilizar con criterio
para sacar el maximo provecho de ellas, ademas de
conocer los fundamentos de su tarea.

FIGURA 1. La suite de programas mas famosos
para disefar sitios, Adobe CS5, esta disponible
para Windows y para Mac 0SX.

Debe ser un usuario intermedio de PC o Mac, utili-
zar los navegadores web y el correo electronico, y es-
tar al tanto de la existencia y el funcionamiento de
las redes sociales.

Si bien existen muchas herramientas de diserio en el
mercado, lo cierto es que hay un estandar bien de-
finido de lo que se usa. Basta con echar una mirada
a las solicitudes de trabajo que aparecen en los me-
dios para saber qué es lo que se pretende hoy en dia
de un disefiador web.

Un disefiador web tiene que saber HTML y CSS, y
tiene que trabajar con Dreamweaver para armar
los sitios en forma correcta. Debe utilizar las herra-
mientas principales de disefio, como Photoshop,
lllustrator y Fireworks, que permiten trabajar en
forma profesional y con la mejor calidad. Ademaés,
resultan importantes los conocimientos de disefio y
animacion con Flash, asi como también la programa-
cion en ActionScript 3.
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El disefiador web

LAS HABILIDADES DEL DISENADOR
Aunque es posible decir que un buen disefiador web
es aquel que sabe utilizar las herramientas con las
que desarrolla sus proyectos, este es solo un aspecto
técnico que no resulta fundamental para tener éxi-
to. La buena fortuna de un disefador web depen-
de, en gran medida, de sus conocimientos estéticos
y conceptuales.

También tiene que estar inmerso en el mundo virtual
de Internet, y conacer las dltimas tendencias y tec-
nologias aunque no las aplique por si mismo, ya que
asi podra comunicarse para solicitar su implementa-
cion e interactuar con otros profesionales.

Como vemos, la tarea mas dificil de un buen dise-
fador web no radica en aprender a utilizar una apli-
cacion, sino en saber utilizarla con criterio y estar al
tanto de todo lo que influye en su medio de traba-
jo, como la aparicion de nuevas técnicas de disefio,
cambios en las tendencias y en los estilos, o nuevos
dispositivos y utilidades que simplifiquen su trabajo.

El éxito de un disehador
web depende de sus
conocimientos técnicos,
estéticos y conceptuales.

En este sentido, debe saber utilizar los programas
mas conocidos de disefio pero, sobre todo, saber de-
terminar en qué momento conviene aplicar una u
otra herramienta segun lo que requieran los proyec-
tos web en los que esté involucrado.

TAREAS DEL DISENADOR

Para definir de forma mas clara el perfil del disefia-
dor web, podemos realizar una division de sus tareas
sobre la base de las diferentes etapas en las que se
podria ver involucrado dentro de la realizacion de un
proyecto web.

Si pensamos en la concepcion del disefio de un si-
tio, es inevitable que sea capaz de realizar un resu-
men o brief de trabajo en donde pueda determinar

FIGURA 2. Es muy
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las necesidades estéticas y técnicas del proyecto, y
segUn esto, comenzar a disefiar. En este momento,
sera preciso que disponga de herramientas para con-
feccionar el disefio. Si el sitio es HTML, puede traba-
jar con una aplicacion como Photoshop, Illustrator o
Fireworks, que ya mencionamos. En cambio, si el si-
tio es en Flash, debera determinar la mejor forma de
crear un disefio optimizado, utilizar las herramientas
gréficas del programa y conocer su lenguaje de pro-
gramacion, ActionScript.

Para las etapas posteriores al disefio de los sitios, es
necesario que sepa maquetar en HTML y utilizar CSS,
y para estas tareas, Dreamweaver resulta una herra-
mienta esencial.

Por Ultimo, es importante que tenga conocimien-
tos sobre la forma de alojar un sitio en un servidor,
ya sea por medio de Dreamweaver o mediante un
programa especial para FTP (File Transfer Protocol),
como, por ejemplo, FileZilla.

Un disefnador necesita contar con muchos conoci-
mientos para poder crear un sitio de calidad. En esta
obra, veremos todas esas herramientas e, incluso,
obtendremos los mejores consejos que nos brinda la
experiencia de los expertos que investigaron y escri-
bieron sobre este tema.

Evolucion
del diseno web

Como usuarios de Internet, navegamos decenas
de sitios por dia con el objetivo de revisar nuestro
correo, informarnos, compartir imagenes, comprar
productos, contar lo que estamos haciendo o, sim-
plemente, divertirnos. Hemos aprendido a utilizar
estos sitios casi sin darnos cuenta, haciendo uso
de interfaces que, en general, podemos entender y
dominar sin grandes dosis de esfuerzo o atencion.

Los elementos que hoy componen una pagina web
y su disefio han evolucionado a través del tiempo.
En sus comienzos, surgieron gracias al uso de me-
taforas basadas en el cine, la television, los libros o
las galerias de arte, del mismo modo en que ante-
riormente los sistemas operativos tomaron la meta-
fora del escritorio. El uso de estos recursos ayudo
a los usuarios a familiarizarse con las funcionalida-
des de estos productos interactivos y marcd el ini-
cio de una disciplina que, tiempo mas tarde, se con-
vertiria en un trabajo interdisciplinario, frenético y
lleno de inventiva.

UN RECORRIDO POR LA

HISTORIA DEL DISENO WEB

El disefio web comenzo a dar sus primeros pasos en
la década del 90, y hoy, a casi 20 afios de su na-
cimiento, podemos decir que es una disciplina que
ha tenido un crecimiento agitado, colmado de cam-
bios, posibilidades, busquedas e innovaciones. Esta
metamorfosis fue la respuesta al ritmo vertiginoso
de las necesidades y las tendencias que fueron mos-
trando los usuarios de Internet y a la evolucion de
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Evolucién del disefio web

los factores tecnoldgicos que atravesd el medio web,
entre los que podemos mencionar los siguientes:

* Avances en la velocidad y el tipo de conexion a
Internet.

* Evolucion del hardware: monitores, tarjetas de vi-
deo y procesadores, entre otros componentes.
 Crecimiento del software, principalmente, el que
entrega para su uso libre.

* Estandarizacién de los lenguajes segun las normas
W3C (World Wide Web).

* Masificacion en el uso de los buscadores.

* Aparicion de herramientas y aplicaciones web que
ayudan a mejorar los procesos, los tiempos y la cali-
dad de produccion.

A partir de ahora, delinearemos los diferentes perio-
dos del disefio web y analizaremos algunos ejemplos
caracteristicos de cada uno.

PRIMEROS PASOS

En 1991, Tim Berers-Lee publico la primera pagi-
na web. Su contenido estaba conformado Ginicamen-
te por texto e hipervinculos que hacian posible la

RedUSERS:

navegacion entre paginas. Esta era una pequena re-
ferencia sobre que era la World Wide Web y qué se
podia hacer en ella, y en menos de un afio, recibio
dos millones de visitas.

World Wide Web
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FIGURA 4. La primera pagina web, publicada en
1991 por Tim Berners-Lee, estaba compuesta solo
por texto e hipervinculos.

En esta primera etapa, el foco estaba puesto en la
tarea de enviar o recibir datos. Las paginas solian ser
hechas por programadores, y se caracterizaban por
tener una interfaz lineal y limitada. Su disefio estaba
generalmente diagramado a una sola columna y no
se observaba el uso de cuadriculas que ayudaran a
organizar la informacion.

FIGURA 3. La evolucién del hardware incide
en el avance de otras tecnologias. Un monitor
monocromo no nos permite disfrutar de
imagenes, por ejemplo.
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El acceso a Internet se efectuaba, principalmente, a
través de conexiones dial-up, con una velocidad de
navegacion muy lenta, factor limitante del peso que
podian tener los archivos. Por eso, las paginas de esa
€poca contenian muy pocas imagenes, en general,
dispuestas en orden consecutivo.

CREACION DEL WORD WIDE

WEB CONSORTIUM (W3C)

En 1994, el fisico inglés Tim Berners-Lee fundo el
consorcio W3C, organismo destinado a establecer
reglas y pautas que ayudarian a unificar criterios y a
definir el futuro del diseno web.

En 1995 se publico el estandar 2.0 de HTML

(HyperText Markup Language), que a pesar de
su nombre, es el primer estandar oficial de ese

ﬂ@
s

FIGURA 5. Logo del W3C (www.w3c.org), que aun hoy
es de gran importancia para el diseio web.

-

El diseno web se

convirtié en un trabajo
Interdisciplinario, frenético
y lleno de inventiva.

lenguaje. Las primeras versiones de HTML solo per-
mitian dar a un texto el formato de encabezado, de
parrafo y de hipervinculo (mediante etiquetas basi-
cas). En las versiones posteriores, se incorporé el uso
de imagenes y de tablas, y de la mano de estos avan-
ces, fueron apareciendo varios navegadores web.

ICONOS. BOTONES Y BANNERS

El periodo en el cual aparecieron estos elementos co-
menzo alrededor del ano 1996, momento en el que
sucedieron varias cosas simultaneamente; veamos:

* Desarrollo de nuevos recursos graficos: ico-
nos que reemplazan palabras, banners que con-
forman cabeceras, botones con volumen que in-
vitan a la interactividad y fondos que invaden las
paginas. En el afan de experimentar y aprovechar
los nuevos recursos, los desarrolladores web, co-
nocidos en esa época como webmasters, empe-
zaron a incluirlos de manera excesiva en sus di-
sefios, lo que dio origen a paginas recargadas.

HTML

HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje basico con el que se escribe la mayoria de las
paginas web actuales. Estad compuesto por etiquetas delimitadas por paréntesis angulares (<.>),
que se encargan de describir la estructura y el contenido.
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» Gracias a la definicion de estandares HTML, se die-
ron los primeros pasos hacia la escritura de codigo
semantico, compuesto por etiquetas bien estructura-
das que describen el contenido.
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FIGURA 4. Pagina principal del buscador AltaVista,
lanzado en 1995. Fue el primero que permitio rea-
lizar basquedas de texto sobre una base de datos.

» Para ordenar la informacion, comenzd a implemen-
tarse el uso de tablas, uno de los elementos mas po-
lémicos de HTML. Con este elemento, la diagrama-
cién de las paginas se enriquecio sobre las bases del

o CSS

disefio editorial (libros y revistas) e hizo uso de mal-
tiples columnas. Aparecieron las primeras aplicacio-
nes web basadas en el uso de tablas para la creacién
de paginas, lo que fomento la adopcién de la técnica
por parte de los disefiadores. Si bien algunos desa-
rrolladores la siguen utilizando, se trata de una téc-
nica obsoleta y nada recomendable, concebida origi-
nalmente para mostrar informacion tabular.

* Esta también fue la era del spacer.gif, una ima-
gen transparente e invisible conformada por un pixel
cuadrado. Su uso gand popularidad rapidamente al
permitir forzar y controlar los espacios vacios dentro
de una tabla, necesarios para separar los contenidos.

* En el terreno del hardware, se avanzd en términos
de resolucidn y definicién del color, tanto en los mo-
nitores como en las tarjetas graficas. Esto trajo im-
portantes mejoras en la calidad del disefio web.

» Comenzo a vislumbrarse lo que posteriormente se
conoceria como guerra de los navegadores, con

Aunque lo conoceremos y utilizaremos mas adelante en esta obra, vale aclarar que CSS es el
lenguaje de hojas de estilo en cascada creado para controlar el aspecto visual de los documen-

tos HTML. Es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion.
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las primeras diferencias en la adaptacion de los es-
tandares por parte de los dos principales browsers:
Internet Explorer y Netscape Navigator.

* A finales de 1996, W3C publico la primera reco-
mendacion oficial de CSS (Cascading Style Sheets),
conocida como CSS nivel 1, cuya adopcion formal se
produjo mas adelante.

LA IRRUPCION DE FLASH

Unos afos mas tarde, una aplicacion surgida con el
nombre FutureSplash Animator (hoy Adobe Flash)
gané popularidad entre los desarrolladores. Este
software, que nacié con una interfaz sencilla com-
puesta por una linea de tiempo y herramientas muy
basicas, progreso hasta convertirse en una aplica-
cién que permitid controlar el disefio y animar pa-
ginas web sin las limitaciones del codigo HTML de
la época.

La versatilidad de Flash permitio crear paginas do-
tadas de animacion e interactividad, gracias a la

FIGURA 7. Interfaz

de FutureSplash Animator
(el precursor de Flash),
utilizado para crear
animaciones sencillas

peinled m anuel

basadas en el uso de

vectores.
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edicion de fotogramas y a la manipulacion de ob-
jetos por separado. Hay quienes opinan que esta he-
rramienta contribuy6 a la evolucion del disefio web,
aunque muchos desarrolladores también sostienen
que su uso desmedido no hizo mas que degenerarlo.

En 1998 se publico la segunda recomendacion ofi-
cial de CSS, conocida como CSS nivel 2. La version
de CSS que utilizan los navegadores actuales es
CSS 2.1, una revision de CSS 2 que aun se esta ela-
borando. La siguiente recomendacion de CSS, de-
nominada CSS nivel 3, continta en desarrollo des-
de 1998, y hasta el momento solo se han publicado
borradores.

EL DISENO WEB ACTUAL

A partir de la aparicion de nuevos navegadores, de
las mejoras en los existentes, de la evolucion en la
velocidad de las conexiones y del desarrollo de nue-
vos dispositivos de navegacion (celulares, PDAy con-
solas de juegos, entre otros), surgio una nueva gene-
racién de desarrolladores que deben tener en cuenta

That bt very 1o baarm how 10 Lt FulureSplash Animaloe
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The cacline help. eccessed with the Help menu, provides
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Tha HTLIL samples thow how o placs FuluneSplash
Animations and bultoas in your Web pager.
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tanto las restricciones como las multiples posibilida-
des existentes a la hora de crear sitios.

La necesidad de reproducir los contenidos en los
nuevos dispositives y los avances constantes en los
estandares web produjeron un nuevo impulso de si-
tios basados en XHTML (HTML y XML) combina-
do con CSS para separar cada vez mas el disefio del
contenido.

Por otro lado, la adopcién de JavaScript (un lengua-
je de programacion sencillo capaz de crear conteni-
dos interactivos) para la creacion de transiciones re-
legé el uso de Flash a sitios de animacion cada vez
mas especificos o al uso puntual de la tecnologia en
elementos como reproductores de video o banners.

A lo largo de los afos, los webmasters fueron reem-
plazados por equipos interdisciplinarios de trabajo
compuestos por programadores, arquitectos de la in-
formacion, maquetadores y disefiadores web. Todos

RedUSERS:
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FIGURA 8. Pagina principal

de uno de los sitios realizados
en Flash mas populares de la
época: EYE4U.

ellos construyen sitios basandose en las mejores
practicas, que también evolucionan continuamente.

La colaboracion fluida entre pares, el acceso a tecno-
logias web de codigo abierto (gestores de conteni-
dos), la disponibilidad de recursos graficos en linea,
y la incorporacion de herramientas de testeo y de
desarrollo modificaron el trabajo del disefiador web,
y elevaron a un nivel muy superior la calidad de los
productos finales.

En la actualidad, vemos
que el trabajo realizado
por el disenador web
alcanzé un nivel muy
elevado y mejoro la calidad
de los productos finales.
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Tipologia
de los sitios web

Producto del avance tecnologico y del creciente nt
mero de personas que acceden a Internet, aparecie
ron variadas herramientas y servicios que es posibl
utilizar online. Gracias a esto, muchos aspectos ¢
nuestra vida cotidiana se ven directamente influer
ciados por la proliferacion de los sistemas web, com
nuestros habitos de compra, de pago de servicios
de comunicacion, entre otros.

Para ofrecer estas utilidades, existen diversos tipos
de sitios, que conoceremos a continuacion.

SITIOS DINAMICOS

Aungue podriamos pensar que un sitio dinamico es
aquel que tiene animaciones o que es veloz en algun
aspecto, este concepto se refiere al sitio en el que, al
hacer clic para acceder a una pagina, esta se arma
sequn nuestro pedido. En los sitios estaticos, en cam-
bio, las paginas estan armadas, esperando que al-
guien acceda a ellas.

El armado a pedido es realizado por dos partes: el
motor de armado y la informacion con la que este
genera la pagina. El motor de armado esté creado

WORDPRESS

con un lenguaje de programacion, y la informacion
suele provenir de una base de datos. Las principales
ventajas de un sitio dinamico son |a facilidad de ac-
tualizacion y carga de datos.

Encontramos sitios dinamicos en los casos que men-
cionamos a continuacion:

* Foros: plataformas donde los usuarios escriben
consultas, comentarios y respuestas que son alma-
cenados en la base de datos.

* Blogs y microblogs: sistemas que nos permiten
tener un espacio personal, a partir de una planti-
lla predisefada, en el que podemos compartir y co-
mentar informacién como musica (www.myspa-
ce.com), videos (www.youtube.com), imagenes

Dentro del listado de blogs y microblogs que analizamos, WordPress merece una mencion ex-
tra, ya que ofrece, en forma gratuita, los archivos fuente que conforman el blog para descargar,
instalar y personalizarlos completamente, y asi utilizar el blog en cualquier dominio y hosting.
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(www.fotolog.com y www.flickr.com), textos y
multimedia (www.blogspot.com y http://word-
press.com), y textas reducidos (http://twitter.com).
» Wikis: plataformas de creacion de contenidos en
forma participativa, como la enciclopedia http://wi-
kipedia.org o http://commons.wikimedia.org, un
repositorio de archivos de uso gratuito.

* Portales de noticias: sitios con contenidos gene-
rados, cominmente, por periddicos de edicién im-
presa. En este caso, los usuarios no pueden encar-
garse de editar los contenidos, pero si podran dejar
comentarios en algunas noticias.

* E-commerce: sitios como www.ticketek.com y
www.amazon.com ofrecen entradas a espectaculos
o productos como libros y peliculas en sus paginas,
donde el usuario puede elegir, entre otros detalles, Ia
cantidad y el tipo de articulo, la forma de envio y la
de pago, que suele ser mediante tarjeta de crédito.
* Redes sociales: plataformas en las que podemos

P @ . @2 - SODUEHRS oD &0 L-WE, D wam
& roconi . | @ vt [0 Outema W00 web | Swetide | Ejonweb | @ snebd | Sjor e, | citnagen . | - serden | capbic | Comevtn | aitmigen | istrs.. . | OB e )

generar un perfil con datos personales, intereses,
profesion y educacion. A partir de €l, es posible con-
tactarnos con personas que tengan intereses simila-
res o nuestra misma profesion, por ejemplo. También
permiten agregar albumes de fotos, videos, links y
comentarios, estos ultimos, tanto en el perfil propio
como en el de los contactos.

APLICACIONES WEB

Muchos sitios ofrecen aplicaciones online en for-
ma gratuita, entre las que encontramos editores de
texto, de sonido y de imégenes; planillas de célcu-
lo y agenda. La ultima tendencia es que las aplica-
ciones no estén instaladas en nuestras computa-
doras sino disponibles como un servicio online. El
ejemplo mas referencial es Gmail.com, que ofrece
muchos de estos servicios y, ademas, permite per-
sonalizar colores, logos, fondos y la disposicion de
las interfaces.

RedUSERSE

21



P 1. Primeros pasos

INTERCAMBIO Y ALOJAMIENTO

DE ARCHIVOS

La calidad de las imagenes, los videos y el audio dis-
ponibles en las computadoras ha aumentado, lo que
provoca cambios en el modo de distribuir y trans-
ferir estos archivos, cada vez mas pesados. Sitios
como www.rapidshare.com, www.dropbox.com
0 www.yousendit.com nos permiten almacenar y
enviar archivos de gran tamano.

SITIOS ESTATICOS
Son sitios donde los usuarios no pueden crear ni edi-
tar los contenidos. Los casos mas comunes de este
tipo son los siguientes:

* Sitios experimentales: en estos casos se busca
generar nuevas experiencias de navegacion para el
usuario, al producir interacciones no convencionales

Los avances de la
tecnologia generan
nuevos modos de
transmitir archivos y
novedosos servicios
para los usuarios.

(http://dontclick.it), recorridos 3D (www.vatican.
valvarious/cappelle/sistina_vr/index.html) o na-
vegacion mediante la camara web (www.davidlind-
seywade.com/#/portfolio/portfolio/19).

» Newsletters y flyers:; son minisitios publicitarios
que estan alojados en un servidor y son enviados
por e-mail con el fin de promover algun producto
0 servicio.

FIGURA 9. En este portfolio de fotografias, podemos ir navegando de una imagen a otra interactuando con
la cdmara web conectada a nuestra computadora.

22
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Tecnologias
de los sitios web

Es habitual que a diario navequemos por diversos
sitios para revisar nuestro correo electronico, leer
las noticias, o hacer alguna compra o pago virtual.
A simple vista, todos los sitios que encontramos pa-
recieran estar hechos de la misma manera, aunque
si hacemos un andlisis en detalle, descubriremos
que en ellos intervienen diversas tecnologias que se
combinan de diferentes modos para lograr las fun-
cionalidades y prestaciones que brindan al usuario.
Conozcamos las principales.

LENGUAJES DE EJECUCION

DEL LADO DEL USUARIO

En estos sitios, cuando el usuario accede a una pa-
gina, los archivos que la componen son descarga-
dos e interpretados directamente por el navegador
(Firefox o Internet Explorer). Pueden estar creados
con las siguientes tecnologias:

HTML y XHTML: la mayoria de los sitios por los que
navegamos se crean con estos lenguajes. Estas pa-
ginas se componen por una estructura de etiquetas
que tienen significados semanticos (titulos impor-
tantes, parrafos o imagenes) para que los buscado-
res (como Google o Bing, por ejemplo) vinculen un
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FIGURA 10. Aqui se ve el cddigo con el que esta conformada parte de una pagina, con etiquetas que indican

titulos principales, parrafos. links e imagenes.

o HTML vs. XHTML

Aunque lo veremos en detalle mas adelante, la diferencia entre HTML y XHTML radica, funda-
mentalmente, en que el dltimo requiere una sintaxis mas estricta en comparacion con el prime-

ro, en el que pueden omitirse las etiquetas de cierre, por ejemplo, sin que esto provoque fallas.
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FIGURA 11. Gmail permite adjuntar un archivo, ver la progresion de la carga y escribir en el cuerpo del co-
rreo al mismo tiempo que se produce un autoguardado del mensaje en borradores. Todo facilitado por AJAX.

determinado texto existente en |a pagina al signifi-
cado seméntico que le da |a etiqueta que lo contiene.

JavaScript/AJAX: es un lenguaje de programacion
usado para generar interfaces de usuario mejora-
das, con mas interactividad. Las sentencias y fun-
ciones de este codigo pueden estar en el mismo
archivo HTML o en un archivo externo.

AJAX es una técnica que se usa vinculando
JavaScript a XML. JavaScript requiere la informa-
cion alojada en el servidor en formato XML para
generar cambios o agregar mas funcionalidades en

la pagina, sin interferir con su visualizacion ni
comportamiento.

Flash y ActionScript: Flash se asomé al mundo de
Internet como un programa destinado a generar
vistosas animaciones vectoriales que se podrian in-
corporar en las paginas. En su evolucion, desarro-
l6 un potente leguaje de programacion que, hoy en
dia, permite crear sitios y aplicaciones web dinami-
cas, con conectividad hacia otros lenguajes y pla-
taformas. También brinda la posibilidad de generar
entornos con gran interactividad e impacto visual,
ademas de manejar audio y video.

FIGURA 12. Este sitio

de alto impacto visual
permite tener interactividad
tanto con el mouse como

con el teclado.

—

SOME LOOK AT STYLE DIFFERENTLY .

Meat Paul
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ALMACENAMIENTO DE DATOS

Cuando se genera un sitio dinamico, es necesario
contar con un repositorio de informacion. Para esto,
disponemos de algunas alternativas que menciona-
mos a continuacion:

XML (Extensible Markup Language): es un lenguaje
de sintaxis similar a HTML, pero no tiene etiquetas
predefinidas con significados particulares, sino que
estas son establecidas por el usuario de acuerdo con
la informacion que necesite almacenar. Suele usarse
vinculado a Flash y ActionScript.

Bases de datos: una base de datos es un conjun-
to de datos pertenecientes a un mismo contexto
y almacenados sistematicamente para su poste-
rior uso. En el entorno web, las bases mas utiliza-
das son SQL (SQL Server pertenece a Microsoft) y
MySQL (Open Source). Se las usa para almacenar
los datos que componen un sitio web, tales como
textos e imagenes, entre otros. Suelen utilizarse
vinculadas a ASP y PHP.

LENGUAJES DE EJECUCION

DEL LADO DEL SERVIDOR

Son lenguajes que ejecuta el servidor para crear una
pagina cuando el usuario accede a un sitio. Es de-
cir, buscan la informacién en una base de datos vy,
tomandola como referencia, generan archivos HTML
que seran finalmente visualizados por el usuario.
Conozcamos las alternativas mas difundidas:

* PHP: es un lenguaje de programacion al que pue-
den agregarse diversas librerias para otorgarle fun-
cionalidades y usarse sin costo alguno. Es compati-
ble con la mayoria de los servidores web y sistemas
operativos, aunque suele implementarse en entornos
Linux y con bases de datos MySQL, lo cual evita por
completo los costos de licencias.

* ASP: es un lenguaje de programacion crea-
do por Microsoft, que se ejecuta solo en servido-
res Windows. Su funcionamiento es igual al de PHP
pero se utiliza, en general, vinculado a bases de da-
tos SQL. La desventaja que presenta es que no es
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FIGURA 13. Wikipedia es un
entorno colaborativo creado

en PHP. donde los usuarios
crean la informacion, que es
almacenada en base de datos y,
luego. mostrada ante el
requerimiento de cada persona.
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gratuito y que debe implementarse en un entorno
100% Windows, que también tiene un costo.

APLICACION DE ESTAS TECNOLOGIAS
Un caso en el que podemos ver muchas de estas
tecnologias vinculadas es YouTube. En €l se utili-
za un reproductor con funciones espediales de vi-
deo, creado en Flash, y en la interfaz de la pagina
se pueden postear nuevos videos, crear perfiles y de-
jar comentarios.

Por su parte, en los sitios experimentales que ge-
neran nuevas situaciones de interaccion y de expe-
riencia con el usuario, al mismo tiempo que buscan
un gran impacto visual sin limitaciones en cuanto
al diserio, tanto la interfaz como las situaciones in-
teractivas son creadas en Flash y ActionScript de
forma estatica. Claro que Flash también puede leer
lenguajes de marcado y bases de datos para gene-
rar sitios dinamicos.

Si hacemos un analisis

en detalle, descubriremos
que en un sitio intervienen
diversas tecnologias.

La estructura
de las paginas

Es hora de comenzar a presentar los aspectos rela-
cionados con los elementos que conforman una in-
terfaz, la manera en la que estos se estructuran, y
los criterios que debemos sequir para realizar una
pagina atractiva y funcional.

Cada sitio web tiene un objetivo comunicacional
y, debido a eso, todos sus aspectos visuales y la ar-
ticulacién de sus elementos deben garantizar que se
cumpla ese objetivo.

Es necesario que el internauta comprenda el obje-
tivo del sitio en pocos segundos. El tiempo es tira-
no, y el navegante esta expuesto a una innumera-
ble cantidad de sitios, una avalancha de informacion
que hace imprescindibles la claridad del mensajey la
buena legibilidad.

LA FORMA DE NAVEGACION

A la hora de disefiar un sitio, tenemos la libertad de
elegir qué forma de navegacion utilizaremos, pero
debemos hacerlo con criterio y adecuandonos a cada
caso en particular. Veamos, a continuacion, algunos

YOUTUBE

En YouTube podemos ver que el reproductor de video y sus controles estan creados con Flash y
ActionScript. El resto del entorno visual es HTML, pero tanto la informacién de los videos relacio-
nados como los comentarios dejados por los usuarios estan almacenados en una base de datos.
lo que indica que se trata de un sitio creado con PHP o ASP.
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sitios que proponen formas novedosas de navega-
cion, con intervenciones poco comunes por parte de
los usuarios.

* Navegacion sin clics: www.dontclick.it propo-
ne una navegacion sin clics, haciendo la eleccion
de lo que deseamos con solo aguardar unos se-
gundos sobre el elemento al que queremos acceder.
* Navegacion vertical: todo el contenido se pre-
senta en una sola pagina, que se mueve hacia arri-
ba o hacia abajo segin las opciones que vaya-
mos eligiendo. Podemos ver ejemplos en www.
volll.com, www.kitfolio.com y www.pojeta.cz.
» Navegacion original: en http://doorstepdairy.
com encontramos que la navegacion se realiza me-
diante el movimiento de un elemento, en este caso, un
pequefio camion que debe arrastrarse con el mouse.

Si imaginamos una interfaz de navegacion con movi-
miento vertical para un sitio con muchas secciones y
que ofrezca varios productos, el largo necesario para
la pagina seria excesivo. Si nos moviéramos del Glti-
mo producto al comienzo, la sensacién al ver pasar
palabras, imagenes y colores a gran velocidad quizas
resultaria desagradable. Esto nos demuestra que no
todos los recursos disponibles son aplicables a cual-
quier sitio, y si a pesar de eso los utilizamos, tal vez
el usuario no tenga una buena percepcion de nues-
tra propuesta.

RedUSERS:
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FIGURA 14. Todo el contenido del sitio esta ubicado
en una sola pagina muy larga. que se muestra por
partes en la ventana del navegador.
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FIGURA 15. En este sitio
aparecen diversas
opciones a medida que
arrastramos el pequefio
camién con el mouse.

iQUE ES LA ESTRUCTURA?

Nadie espera encontrar un menu en el medio de un
parrafo, ni tampoco un buscador o un logo en el pie
de la pagina. Aunque sea de forma inconsciente, to-
dos esperamos que los elementos estén dispuestos
de cierta manera, donde los buscamos en primer lu-
gar cuando accedemos al sitio.

Un usuario tiene la capacidad de predecir el sitio,
buscando de forma rapida lo que le interesa. Luego
de reconocer la disposicion de los elementos en la
pagina de inicio, los seguird buscando en el mis-
mo lugar dentro de las diferentes secciones. Por
es0, necesitamos mantener estandares de estruc-
tura para darle una coherencia visual a la distri-
bucion del contenido en todas las paginas. Por su-
puesto que también podremos tomarnos pequenas
libertades de disefio para darle un ritmo especial a
la navegacion.

28

ENCABEZADO O HEADER

El header es uno de los aspectos principales que en-
contramos en un sitio web, ya que es lo primero que
vemos. Ocupa todo el ancho superior del sitio y es
uno de los elementos que se mantienen casi sin nin-
guna variacion dentro de todas las paginas. Veamos,
a continuacion, los elementos que pueden estar pre-
sentes dentro del header de un site:

fro _
MrrasdartlIRAES

P —
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Todos los elementos y
los aspectos visuales de un

sitio deben garantizar que
se cumpla la comunicacion

* Logo: dentro del header se sitla el logotipo, es de-
cir, la identidad gréfica, el sello distintivo de una em-
presa. Como es fundamental diferenciarse, el logo
ocupa un lugar protagénico en el extremo superior
izquierdo. Esto no es casual: estd comprobado me-
diante estudios que este es el primer lugar donde los
usuarios dirigen su mirada.

Ademas de ser un elemento grafico importante, al
logo se le otorga una funcionalidad extra: posee un
enlace al inicio del sitio, convirtiendose en un ata-
jo para que el usuario pueda volver a la pagina
principal.

JOLT ONLINY
E ¥ omaire g, i iy
WEFFER PRI FENFFELFREY
aMLIME

T
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* Men: en el header también encontramos la barra
de navegacion, que contiene los enlaces para acce-
der a las diferentes secciones del sitio. Los elemen-
tos del men( deben estar expuestos de modo senci-
llo, intuitivo y bien visible para que el usuario tenga
acceso rapido a la informacion y siempre encuentre
lo que busca.

Cuando un sitio tiene pocos enlaces, todos pueden
estar en el men( principal. En cambio, en uno mas
complejo (de mas de seis o siete paginas), aparece el
men principal para navegar por las secciones mas
importantes y, luego, submenus para moverse den-
tro de cada una. Estos submenus deben mantener
coherencia tematica y logica en su agrupacion. Por

FIGURA 16. Cada vez
son mas los sitios con
disefios de vanguardia que le
otorgan un papel
protagonico al header.
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el e

FIGURA 17. Plantear una
buena organizacioén de
contenidos da como resultado
una navegacion clara. \
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ejemplo, si tenemos un sitio de venta de productos
de electronica, a nadie se le ocurriria buscar los pro-
ductos dentro de la seccién Contacto.

e Menl de rastros: como mencionamos antes,
este menl es recomendable en los sitios que tie-
nen muchas secciones y subsecciones, ya que in-
forma al usuario su ubicacion dentro del sitio. Por
ejemplo, si estamos en la subseccion Aventuras,
dentro de la subseccion Playstation 3, que a su vez
esta dentro de la seccion Videojuegos, deberiamos

Es importante que el
usuario pueda identificar
de inmediato la seccion en
la cual se encuentra.
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de informarle al usuario algo como Videojuegos/
Playstation 3/Aventuras. Esto representa de una
manera visual la jerarquia del sitio y, en la mayo-
ria de los casos, lo encontramos antes del conteni-
do principal.

» |dentificacion de secciones: es importante que el
usuario sepa en gué seccion se encuentra y que pue-
da identificarla de inmediato. En combinacién con el
men de rastros, la identificacion de secciones debe-
ria de tener mayor relevancia tanto en su ubicacion
como visualmente, y por lo general, se la coloca por
debajo del menti principal de secciones, como enca-
bezado de la seccion a la que identifica.

» Sliders: este recurso interactivo ha ganado terreno
gracias a las nuevas tendencias del disefio 2.0, don-
de los headers son cada vez mas grandes, y |a grafi-
ca, cada vez mas iconografica. Los sliders captan la
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mirada por su movimiento e interactividad, mostran-
do un mensaje de forma simple, rapida y eficaz. Para
hacerlo, se valen de iconos, colores e informacion
bien jerarquizada, con un disefio simple y atractivo.

Microsite

el i

FIGURA 18. Modernos, practicos y muy utilizados,
los sliders dan dinamismo y transmiten mensajes
claros de una manera efectiva.

o UN BUEN DISENADOR

* Buscadores internos: en sitios grandes, estos bus-
cadores suelen ubicarse arriba a la derecha o en los
sidebars. Sirven para encontrar de forma rapida algo
puntual. Esto quiere decir que no se accede a la in-
formacién a partir de la navegacién, sino que se in-
gresa una palabra exacta o aproximada a lo que se
desea encontrar y se presiona el botén Buscar o si-
milar para obtener los resultados.

CONTENIDO

Como mencionamos, esta comprobado que el reco-
rrido visual que realiza el visitante comienza por el
extremo superior izquierdo (donde es usual que en-
contremos el logo) y luego se fija en el centro de la
pagina, donde esté el contenido principal.

Aunque la organizacion varia entre disefios, veremos
denominadores comunes para jerarquizar los dife-
rentes tipos de informacion. El uso de destacados
es un gran punto de tension, asi como también los

Aunque es posible decir que un buen disefiador web es aquel que sabe utilizar las herramien-
tas con las que desarrolla sus proyectos, este es solo un aspecto técnico que no resulta funda-

mental para tener éxito. La buena fortuna de un disefiador web depende de sus conocimientos.

RedUSERS:
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titulos, que son resaltados mediante el uso de fon-
dos, bullets, iconos, u otros elementos, para luego
continuar por la lectura de parrafos o de informa-
cion secundaria.

BARRA LATERAL O SIDEBAR

Este elemento grafico sirve para organizar conte-
nidos importantes del sitio. Se puede ubicar a la
derecha del cuerpo principal, a la izquierda o en
ambos lados. Contiene enlaces externos e internos,

Ao '- e

0T Panbine Holeld Brals

FIGURA 19. Los sidebars son infaltables en las re-
des sociales y en los blogs. donde su rol es clara-
mente organizativo, debido a la gran cantidad de in-
formacién que se necesita comunicar.
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informacion adicional organizada por categorias y,
actualmente, se utiliza también para incluir publici-
dades (banners, links, etcétera).

PIE DE PAGINA O FOOTER

Asi como los headers han dado un salto de lo tradi-
cional a lo vanguardista, los footers también siguie-
ron esos pasos. Pasaron de contener informacion
como politicas de privacidad de uso y derechos de
autor, a ser contenedores de elementos relevantes,
como enlaces, mapas de sitios (para ayudar a la in-
dexacién en Google), informacion y formularios de
contacto, y los infaltables links a las redes sociales,
que nos invitan a unirnos, compartir, ver perfiles y
hasta visualizar los ultimos posts de Twitter.

Todos los elementos mencionados determinan lo
que llamamos una interfaz web. Los contenidos, |a
forma de navegacion, los elementos de identifica-
cién y las acciones que podemos generar dentro de
un sitio son parte de su interfaz.

Al crear una interfaz, es importante que, para trans-
mitir un mensaje claro, rapido y de forma sencilla,
respetemos ciertas convenciones de estructura e in-
novemos desde el disefio y las tecnologias.
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appboy U6INY WFFS! IBEAS

FIGURA 20. Actualmente, los
footers son algo méas que un

buen cierre para el sitio.

Su uso y actualizacion marca
tendencia.

JOIN
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La tarea mas dificil de un buen disefiador web no
radica en aprender a utilizar una aplicacién, sino
en saber utilizarla con criterio y estar al tanto de
todo lo que influye en su medio de trabajo, como la
aparicion de nuevas técnicas de disefio, cambios en
las tendencias y en los estilos, 0 nuevos dispositi-
vos y utilidades que simplifiquen su tarea. Debe sa-
ber utilizar los programas mas conocidos de disefio
y determinar en qué momento conviene uno u otro.

-

|

CONOCIMIENTOS

Como vemos. un disefiador necesita contar con muchos conocimientos para poder crear un si-
tio de calidad. En esta obra, veremos todas esas herramientas e, incluso, obtendremos los me-
jores consejos que nos brindaran la experiencia que necesitamos.

O
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Multiple choice

> 1 ;Qué conocimientos debe manejar un dise-
nador web?

a- Estéticos.

b- Estéticos, conceptuales y técnicos.

c- Estéticos, conceptuales y de diagramacion.

d- Conceptuales y técnicos.

P 2 ;0ué significa W3C?

a- Word Wide Web Consortium.
b- Word Wide Web.

c- Consortium Web.

d- Word Wide Consortium.

> 3@,Qué es el spacer.gif?

a- Una imagen transparente con forma redonda.

b- Una imagen de color negro.
¢- Una imagen con forma redonda.
d- Una imagen transparente e invisible.

’4guué caracteriza a un sitio dinamico?

a- Qué su contenido se actualiza cada cierto
tiempo.

b- Que posee videos.

¢- Al acceder a una pdgina, esta se arma segun
nuestro pedido.

d- Que contiene animaciones.

’ 5 ;Qué es un sitio estatico?

a- Donde los usuarios no pueden crear ni editar
contenidos.

b- Donde los contenidos no se actualizan en for-
ma constante.

¢- Sitios que no poseen animaciones.

d- Sitios que solo poseen texto.

| g 6 ;Qué espacio utiliza el header de un sitio?
a- Utiliza todo el ancho superior del sitio.

b- Usa el ancho inferior del sitio.

¢- Hace uso de la zona central del sitio.

d- Utiliza la columna lateral izquierda del sitio.

2-9'8-G 3 'P-€ 'e- ‘G| :seisandsay
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P 2. Del disefio al HTML

Herramientas para
desarrollar HTML

El proceso de crear paginas se denomina, en la jer-
ga, maquetacion, y da como resultado tener nues-
tro disefio convertido en un sitio navegable. Lueqgo,
en caso de que el proyecto lo requiera, faltara la adi-
cion de codigo JavaScript, AJAX, ASP o PHP para ha-
cer que las paginas dindmicas obtengan contenido
de las bases de datos.

Un problema que suele presentarse al desarrollar
HTML es lograr que el disefio sea visualizado de
igual forma en la mayoria de los navegadores de
Internet. Este inconveniente se debe, principalmen-
te, a que algunos fabricantes no han incorporado en
sus productos los estandares que determinan la es-
tructura de la Web. En consecuencia, tendremos que
aplicar parches en el codigo CSS y HTML para que
la maqueta sea compatible con los navegadores mas
frecuentes: Internet Explorer 6, 7 y 8; Mozilla Firefox
3.5y 3.6; Chrome 5.0 y Safari 4.0. Esta practica se
denomina cross-browsing.

Es importante distinguir entre las distintas versio-
nes de cada navegador, ya que cada uno interpreta

La maquetacion sera
exitosa si el cadigo

respeta los estandares
CSS de la W3C sin alterar
el disefio original
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el codigo de forma diferente. Si nos aseguramos de
que nuestro sitio sea compatible con los siete na-
vegadores mencionados, el 96% de los usuarios de
Internet podra ver sin problemas el trabajo que es-
tamos desarrollando.

HERRAMIENTAS PARA GENERAR
CODIGO HTML Y CSS

La aplicacion mas potente del mercado para gene-
rar codigo HTML es Adobe Dreamweaver CS5, que
comenzaremos a estudiar en las préximas paginas.
Sin embargo, ademas de ella, existen otras que po-
demos utilizar para redactar y generar cédigo CSS y
HTML para nuestros sitios.

Si bien es cierto que cualquier editor de texto pla-
no, como el Bloc de notas de Windows, es su-
ficiente para redactar codigo HTML y CSS, nos
convendra recurrir a programas disefiados espe-
cialmente para tal fin, ya que en ellos tendremos
ayudas visuales (como el uso de distintos colo-
res para el texto) que nos orientaran en la tarea y
simplificaran el trabajo.

NOTEPAD++

Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org) es
una aplicacion que bien podriamos definir como
una version muy mejorada del editor de texto o
el Bloc de notas incluido en todos los sistemas
Windows. Si no estamos acostumbrados a redac-
tar codigo de programacion web a ciegas, no sera
conveniente utilizarlo, ya que su principal desven-
taja es que no cuenta con un preview incorporado.
De todas maneras, desde un simple atajo de tecla-
do, podemos visualizar el HTML en los navegadores
de Internet que tengamos instalados.
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FIGURA 1. Interfaz de Notepad++.
donde vemos como ejemplo el

Entre los principales puntos a favor de esta aplica-
cién encontramos los siguientes:

* Es gratuita.

* Sintaxis coloreada.

» Numeracion de linea.

» Muy liviana, consume pocos recursos del sistema.
» Codigo autocompletable en diferentes lenguajes.
* Es posible abrir y gestionar archivos de texto

23333333
TEE I

codigo de una pagina escrita en PHP.

pesados (por ejemplo, logs de acceso a servidores)
sin perder estabilidad.

TOPSTYLE PRO

TopStyle Pro (www.topstyle4.com) es uno de los
mejores editores de cadigo CSS y, en general, es re-
comendable utilizarlo como complemento del edi-
tor de HTML principal que empleemos para trabajar.
Entre sus principales ventajas podemos mencionar:

i

1 FIGURA 2. Area de trabajo de

| TopStyle Pro. El panel CSS Palette
Editor, ubicado a la izquierda.
muestra los colores utilizados en
nuestra hoja de estilos y cuantas
veces aparece cada uno.

RedUSERS:
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* Preview del codigo escrito en tiempo real.

* Validador de estilos CSS.

* Sintaxis autocompletable del codigo que estamos
escribiendo.

iPOR QUE DREAMWEAVER?

La eleccién de Adobe Dreamweaver como principal
herramienta de trabajo se debe a que es una aplica-
cion muy potente para desarrollar sitios web respe-
tando los estandares CSS y HTML. Con ella, pode-
mos disefiar sitios de forma visual o directamente
sobre el cddigo, y tenemos la posibilidad de traba-
jar con distintos entornos de programacion, como
XHTML, CSS, XML, JavaScript, AJAX, PHP y ASP.

FIGURA 3. Dreamweaver es la aplicacion de la sui-

te Adobe Web Premium especialmente desarrolla-
da para la creacidn de sitios web.
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Dreamweaver nos permite configurar sitios y, de esta
manera, definir un ambito de desarrolloy testeo para
los disefios y aplicaciones web que generemos, sin
necesidad de usar un programa externo para tal fin.

Ademas, esta nueva version de la herramienta (CS5)
cuenta con una funcionalidad muy destacable: el
asistente de codificacion inteligente. Su funcion es
optimizar la velocidad de escritura de cédigo, dado
que el programa reconoce y sugiere strings de cédi-
go en diferentes lenguajes de programacion. Estas
sugerencias aparecen tanto en funciones predefini-
das del lenguaje como en otras personalizadas que
hayamos usado en el mismo desarrollo.

Por otro lado, con Adobe Dreamweaver tenemos una
ventaja simple pero fundamental sobre otros edito-
res de HTML: podemos insertar tags corriendo sola-
mente un comando del programa, como Insertar/
Imagen.

Adobe
Dreamweaver CSbH

La flexibilidad es una de las cualidades mas destaca-
das de Dreamweaver. Esta aplicacion puede ser usa-
da por aquellas personas que tengan poca experien-
cia en el armado de una pagina HTML, porque al
insertar elementos desde los mens, el programa se
encarga de redactar a la perfeccion el codigo HTML
y CSS. También es (til para usuarios avanzados, ya
que permite manipular manualmente los tags con
asistencias de edicion excepcionales, que aceleran el
proceso de redaccion de codigo.
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Luego de iniciar Dreamweaver por primera vez, es
recomendable definir |a distribucion del espacio de
trabajo. Esto determinara la ubicacion de los distin-
tos menus y opciones dentro de la aplicacion, y es
una seleccion que quedara registrada para las proxi-
mas veces que lo usemos. Para hacerlo, nos dirigi-
mos al menu Ventana/Disefio del espacio de
trabajo.

La distribucion llamada Clédsico es sumamente
flexible e intuitiva, y resulta familiar para quienes
vienen trabajando con versiones anteriores de este
programa. Sin embargo, cada usuario elegira la que
le resulte mas adecuada.

RedUSERS:

EL AREA DE TRABAJO

Cuando abrimos un documento (o creamos uno nue-
vo, como veremos mas adelante), por defecto apa-
rece la pantalla dividida en dos zonas principales:
Cédigo y Disefio.

Como su nombre lo indica, en el area denominada
Cddigo, la cual se ubica en la parte superior, vere-
mos el codigo HTML que corresponde a la pagina.
Aqui también podremos escribir cualquier otro cé-
digo de programacion web que necesitemos (como
ASP, PHP, JavaScript, etcétera). Por su parte, en la
seccion Disefio, que se encuentra en la parte infe-
rior, se muestra la previsualizacion (preview) del co-
digo interpretado.

El resto de la pantalla se compone de la siguiente
manera: en la parte superior encontraremos el ment
y la barra de herramientas; en |a derecha, la barra de
ventanas; y en la parte inferior, la barra de propieda-
des HTML y CSS. Veremos estas secciones en detalle
en las proximas paginas, donde nos encargaremos
de conocer las partes mas importantes que presenta
|a interfaz del programa.

FIGURA 4. La primera

vez que ejecutamos
Dreamweaver, debemos
definir si sera el editor
predeterminado para los tipos
de archivo que soporta.
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FIGURA 5. Al abrirse,
Dreamweaver ofrece una lista

de acciones que podemos
realizar. Tenemos la opcién

de evitar que se abra este cuadro
marcando la casilla ubicada en el
angulo inferior izquierdo.

[opep—

s

......

[- [ —— T
- h] i
. ] =

I..!'] e

T e

[a] v e

NUEVAS CARACTERISTICAS
Adobe Dreamweaver CS5 incluye mejoras respecto a
su antecesor; las mas destacadas son las siguientes:

* Inspeccion de hojas de estilo: se pueden cambiar
las propiedades CSS sin necesidad de escribir codi-
go, simplemente, desde un panel ubicado a |a dere-
cha del area de trabajo.

* Integracion con Adobe BrowserLab: este es un
servicio en linea de Adobe que permite probar y
comparar nuestro desarrollo en diferentes navega-
dores de Internet.

* Sugerencias de cddigo PHP personalizado: se
trata de un asistente para escribir sintaxis adecuada
de nuestras funciones personalizadas de PHP.

Aungue trabajaremos con CSS mas adelante, vale
destacar en este caso la nueva caracteristica de
Dreamweaver CS5 que realiza la inspeccidn de CSS
en tiempo real. Gracias a esta funcionalidad, es po-
sible cambiar las propiedades de una hoja de estilos
sin necesidad de interpretar codigo. Desde el panel
Estilos CSS, podremos modificar colores y otros
pardmetros de manera muy sencilla.

O INTEGRACION ENTRE APLICACIONES DE LA SUITE

Ademas de las ventajas de cada uno de los programas de la suite Adobe Web Premium, trabajar
con el paquete completo ofrece beneficios adicionales. Entre ellos, permite crear un objeto inteli-
gente de imagen a partir de la insercién de un archivo de Photoshop o Illustrator.
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PRESTAR ATENCION AL CODIGO

Aunque podemos trabajar exclusivamente en la vis-
ta Disefio, es conveniente utilizar la pantalla dividi-
da de Dreamweaver. De esta forma, a medida que
hagamos el diserio de una pagina, también veremos
el cadigo que se va generando. En etapas de apren-
dizaje, esto nos ayudara a familiarizarnos con la sin-
taxis HTML y a relacionar cada uno de los elementos
que insertemos con sus etiquetas y atributos HTML
(veremos estos temas sobre el final de la clase). Mas
adelante, cuando tengamos mas conocimientos, ver
el cédigo nos permitira cuidar que este cumpla con
los estandares definidos por la W3C (www.w3.org).

Si bien este es un tema que veremos en detalle en
la proxima clase, cabe adelantar que, al trabajar con
la interfaz dividida, encontraremos que algunas pa-
labras comienzan con el signo & (ampersand).
Tendremos que familiarizarnos con estos caracte-
res para poder leer HTML con naturalidad, ya que se

RedUSERS:
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FIGURA 4. Luego de seleccionar un
estilo, buscamos la propiedad que
gueremos modificar y elegimos el
nuevo valor que deseemos darle.

utilizan para indicarle al navegador el uso de algu-
nos simbolos o palabras especiales.

;Qué es HTML?

Toda pagina web esté conformada por un cédigo es-
tructurado, denominado HTML (HyperText Markup
Language). Basicamente, este cuenta con una serie
de instrucciones para indicarle al navegador que es-
temos utilizando la manera en que la pagina debe
ser visualizada y representada.

Una de las caracteristicas de este lenguaje es su sim-
plicidad, dado que para crear un documento HTML,
lo Ginico que necesitamos es un editor de texto como
WordPad o el Bloc de notas de Windows. Con es-
tas dos sencillas herramientas, es posible estructu-
rar una pagina web por medio de la inclusion de las
etiquetas (tags) propias del lenguaje. Estas indican
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el comienzo y el final de los elementos que integran
el documento, desde las caracteristicas de los textos
hasta los elementos multimedia, como iméagenes, vi-
deos y sonidos.

Aunque HTML es un lenguaje, no lo es de programa-
cion, sino que es un lenguaje de marcado. Se trata
de un sistema de etiquetas que indica al navegador,
por ejemplo, cuando subrayar un titulo, como defi-
nir el color del texto o donde insertar una imagen. Si
el navegador detectara algun error en el codigo que
debe representar, mostraria el documento tal como
lo hubiera interpretado.

XHTML

La sigla proviene de EXtensible Hypertext Markup
Language, y es un lenguaje que cuenta con un eti-
quetado mas estricto que HTML, con lo cual permite
una correcta interpretacion del contenido del docu-
mento. Posee una mayor flexibilidad, ya que logra ser
representado por todos los navegadores, incluyendo

FIGURA 7.

El codigo XHTML tiene una
menor cantidad de errores
de compatibilidad y una
mayor integracién con las
diferentes plataformas

de visualizacién

de contenidos web.
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HTML es un lenguaje de
marcado con etiquetas que
le Indican al navegador lo
que debe mostrar

los de dispositivos portatiles, como PDAs y teléfonos
celulares, entre otros.

Gracias a XHTML, el mismo documento es til para
todos los soportes; es decir, no es necesario desarro-
llar un documento para navegadores web y otro di-
ferente para contenido movil, por ejemplo.

Ademas, los elementos correspondientes al diseno
(como colores, tipos de fuente o fondos, entre otros)
se representan en hojas de estilo en cascada (CSS)
por separado; de esta forma, podemos tener un co-
digo mucho mas limpio y de menor tamafio, el cual
puede ser seguido con mas facilidad.

RedUSERS!



Diferencias entre HTML y XHTML

Diferencias entre
HTML y XHTML

La evolucion de HTML ha sido compleja, y avanzo so-
bre diferentes tematicas, que cambiaron aspectos del
lenguaje afo tras afo hasta llegar a la version actual
(HTML 4.0). Esta incluye elementos que en el pasado
no estaban integrados y que fueron surgiendo gra-
cias a los diferentes fabricantes de navegadores web.

Sin embargo, hoy en dia no se navega por la Web
tnicamente desde una computadora, sino que cada
vez se utilizan mas los dispositivos maviles y de otro

tipo. Debido a esto, se hizo necesario crear un meca-
nismo que permitiera manejar la informacion de ma-
nera mas estandarizada y para que fuera universal-
mente accesible.

Como sabemos, XHTML es el nuevo lenguaje estan-
dar generalizado para la Web desde el afio 2000.
Como estd basado en XML (Extensible Markup
Language), es posible considerarlo como una com-
binacion entre HTML y XML.

BENEFICIOS DE XHTML
Los principales beneficios de XHTML frente a otros
lenguajes son los siguientes:

Contenidos
s

Presentacion

XHTML

(Contenidos)

. | css

(Presentacion)

FIGURA 8. HTML incluye los contenidos y la forma de presentacion. XHTML solo trata con contenidos, que

se representan segun lo indicado en CSS.

O XHTML VALIDO

Muchas herramientas de disefio web aun no producen coédigo XHTML completamente vali-
do, es decir, que cumpla con los estandares de la W3C. Es por eso que, antes de publicar una

pagina web en Internet, debemos realizar su comprobacién en el sitio http://validator.w3.org.

RedUSERS:
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* Compatibilidad con navegadores antiguos: XHTML
fue disefado con el objetivo de cumplir con los re-
querimientos de todos los browsers.

* Reduccion de errores: como mencionamos ante-
riormente, al ser mas estricto, elimina una gran can-
tidad de errores propios de HTML.

* Facilidad de edicion: por ser un codigo mas estruc-
turado —que, ademas, separa los elementos del di-
sefio en hojas de estilo—, es un codigo mas legible
para editar.

» Compatibilidad con estandares web: es compati-
ble con los nuevos estandares sugeridos por la W3C
(World Wide Web-Consortium).

Estructura basica
de una pagina
Por su estructura, las paginas web pueden dividir-

se en dos partes: head (cabecera) y body (cuerpo).
El head es el encargado de determinar el tipo de

documento y sus propiedades, ademas de otras ca-
racteristicas no visibles para el usuario que visita la
pagina. Por su parte, el body es el responsable de
darle a la pagina los elementos visibles, es decir, el
texto, las imagenes, las animaciones Flash y todo lo
que el usuario puede observar en pantalla.

EL HEAD

Esta seccion contiene directivas que el navega-
dor necesita para leer el documento correctamen-
te. Entre estos elementos, encontramos el titulo de |a
pagina, las meta etiquetas, las funciones JavaScript
y los enlaces de referencia.

Podemos mencionar siete etiquetas principales en la
cabecera, las cuales se encuentran presentes en casi
todas las paginas web: DOCTYPE, html, title, meta
DESCRIPTION, meta KEYWORDS, link a hojas de
estilo en cascada (CSS) y link externo a funciones
JavaScript. De esta forma, un encabezado bésico en
una pagina web estaria conformado como vemos en
la siguiente porcion de codigo:

<htmli> <head> <body>
Cabecera
HTML </head> + Cuerpo
</html> </body>

FIGURA 9. Con sus dos partes integradas. el documento HTML le comunica al navegador como debe mos-

trar la informacién que contiene.
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Estructura basica de una pagina

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-strict.dtd™>

<htm1>
<head>
<title>Titulo de la Pagina Web</title>

<meta name="DESCRIPTION” content="Descripcién minima de la Pdgina Web que debe
contener preferentemente alrededor de 70 caracteres.”>
<meta name="KEYWORDS” content="palabras, claves, que, identifican, a, la, web,

separadas, por, coma”>

<link href="estilos.css” rel="stylesheet” type="text/css” />
<{script type="text/javascript” src="script.js"></script>

</head>

En este ejemplo, observamos la definicion del tipo de
documento en la etigueta DOCTYPE. Aunque no es
obligatoria y puede ser omitida, debemos saber que
su falta puede dar lugar a imperfecciones en la inter-
pretacién por parte del navegador. A continuacion, la
pagina esta contenida entre las etiquetas <htm1> y
</htm1> como apertura y cierre de su codigo fuente.
Luego, aparece |a apertura del encabezado a través
de la etiqueta <head> y el titulo que sera visualiza-
do en la barra de titulo del navegador, definido entre
las etiquetas <title>y </title>. Le siguen la des-
cripcion del sitio y las palabras clave que determinan
su tematica, y después, los enlaces a las referencias:
por un lado, a las hojas de estilo (CSS), y por el otro,
a una funcion JavaScript.

EL BODY

El elemento body, cuya apertura es <body> y su cie-
rre </body>, se introduce luego del cierre de Ia eti-
queta </head>. Le indica al navegador los elemen-
tos que debe incluir, asi como también la manera de
hacerlo, es decir, su organizacion en el espacio de la
pagina web. Luego del tag de cierre del contenido,
aparece la etiqueta </html>, que corresponde al fi-
nal de la pagina.

El elemento body se
Introduce luego del cierre
de la etiqueta </head>

o ETIQUETAS Y POSICIONAMIENTO

Es muy importante definir correctamente las meta etiquetas DESCRIPTION y KEYWORDS junto con
el titulo de la pagina web. Estos tres factores son considerados indispensables para la adecuada

categorizacion de los buscadores y, por lo tanto, fundamentales para el posicionamiento en ellos.
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Etiquetas y atributos:
definicion

El HTML estd integrado por elementos que, en con-
junto, forman la base de su estructura. De esta ma-
nera, cuando definimos una etiqueta, estamos indi-
cando que, en funcion de ella, se represente algo,
que puede ser visible al usuario o no.

DEFINIR LAS ETIQUETAS

Para definir una etiqueta, debemos realizar una
apertura y un cierre. Entre ambos, tendremos el
contenido que se adaptara a las condiciones que
ella disponga. Por ejemplo, para subrayar un texto,
utilizariamos la siguiente linea de cddigo:

<u>Texto Subrayado</u>

Existen 93 etiquetas estandar que tienen una re-
presentacion especifica, lo que nos facilita la rea-
lizacion de un documento si las utilizamos como
herramientas para introducir la informacién que de-
$eamos mostrar.

LOS ATRIBUTOS
Los atributos son directivas que nos permiten defi-
nir valores para cada una de las etiquetas agregadas

ETIQUETAS OBSOLETAS

en el codigo fuente. Son introducidos en las etique-
tas con el objeto de otorgar algunas caracteristicas
puntuales, como el alto, el ancho, un borde, etcétera.
Un atributo puede definir desde valores numeéricos,
como la altura de un determinado bloque, hasta co-
lores y estilos de letra.

Todo atributo contiene un valor, que debe estar en-
cerrado entre comillas.
Por ejemplo:

{a href="enlace” rel="de que se trataré
el enlace”>Aqui el enlace</a>

Siempre debemos recordar que las etiquetas deben
llevar una apertura y un cierre, porque asi lograre-
mos informar cual es el contenido que debe ser re-
presentado a través de las declaraciones que hace-
mos en ellas.

Cuando declaramos por completo la etiqueta, po-
demos observar, entonces, cuatro interventores: la
etiqueta propiamente dicha, los atributos, los va-
lores de los atributos y el contenido en cuestion,
como en el siguiente ejemplo:

<etiqueta atributol="numérico” atributo
2="alfanumérico”>Contenido</etiqueta>

Aungue podemos utilizar cualquiera de las etiquetas disponibles en HTML, en este caso reco-
mendamos no emplear algunas en particular, ya que se consideran obsoletas. Entre ellas, pode-
mos mencionar applet, basefont, center, dir, font, isindex, menu, s, strike, u.
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FIGURA 10. Dreamweaver
muestra, con diferentes
colores, las distintas partes

del cédigo.

Elementos HTIVIL

En lo que respecta al lenguaje HTML, se considera
a los elementos como las indicaciones o partes que
el navegador interpretara mas adelante. Durante la
programacion de un sitio web, encontraremos varios
tipos de elementos que nos permitiran modelarlo a
nuestro gUStU.

UN REPASO POR LOS

PRINCIPALES ELEMENTOS

Si bien hay una gran cantidad de elementos, a con-
tinuacion citaremos algunos de los mas utilizados:

* <p>: permite dividir nuestro un texto en parra-
fos. Si preferimos realizar un salto de linea en vez
de comenzar un nuevo parrafo, recurrimos al ele-
mento <br>.

« <ul>: corresponde a una lista no numerada. En
ella, cada elemento debe estar identificarlo con la
etiqueta <1i>.

* <01>: en este caso, corresponde a una lista nu-
merada y también se acompafa a cada elemento
de la lista con la etiqueta <11>.

* <h1>, <h2>,...<h6>: identifican a los encabeza-
dos del sitio web. Su tamafio e importancia varia; 1
es el mayor y 6 es el menor.

RedUSERS:

* <ad: esta etiqueta indica la referencia a algln
recurso, y es acompafada por el atributo “href”,
que sirve para definir la direccién del vinculo.

CLASIFICACION DE ELEMENTOS
Podemos distinguir tres tipos de elementos en el len-
guaje HTML:

* Llenos: estos elementos cuentan con una aper-
tura y un cierre. El cierre es idéntico a la apertura
pero cuenta con una barra diagonal (/). Por ejem-
plo, si queremos agregar una linea de texto en don-
de una frase aparezca resaltada en negrita, ingresa-
mos |o siguiente:

<{p>Aqui una Tinea de texto <b>con una
parte resaltada en negrita</b></p>

* Vacios: en este caso, los elementos no requieren
de un cierre. Un ejemplo de este tipo es la etique-
ta <br>, que da la posibilidad de realizar un salto
de linea.

* Con argumentos: aqui se encuentran los elemen-
tos que poseen atributos definidos; por ejemplo:

<{table width="700px”>Una tabla de 700
pixeles de ancho</table>
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CLASIFICACION DE ELEMENTOS

El lenguaje HTML clasifica los elementos en dos
grandes grupos: en linea (inline) y de bloque (block).
La diferencia entre ambos radica en la posicion que
abarcan sobre el espacio disponible en la pagina.
Los elementos de bloque siempre comienzan en una
linea nueva, de modo que ocupan todo el espacio
disponible de ella, hasta el final. Por su parte, los ele-
mentos en linea ocupan Unicamente el espacio nece-
sario para su visualizacion.

TIPOS DE ELEMENTOS HTML

TIPO DE ELEMENTO

ELEMENTO

Otra diferencia que es posible encontrar entre am-
bos grupos es su contenido: mientras que los de
bloque admiten en su interior otros elementos de
blogue y en linea, los elementos en linea no admi-
ten a los de blogue en su contenido. En términos
especificos, esto significa que un elemento de blo-
que solo puede aparecer como contenido en otro
elemento de bloque; por otro lado, un elemento en
linea puede aparecer en otros en linea, asi como
también en los de bloque.

Elementos en linea

a, abbr, acronym, b, basefont, bdo, big, br, cite, code, dfn, em, font, |,

img, input, kbd, label, q, s, samp, select, small, span, strike, strong, sub,
sup, textarea, tt, u, var

Elementos de bloque

address, blockquote, center, dd, dt, dir, div, dl, fieldset, form, frame-set,

h1, h2, h3, h4, h5, hé, hr, isindex, li, menu, noframes, nos-cript, ol, p,
pre, table, thody, td, tfoot, th, thead, tr, ul

Elementos que pueden ser considerados
en linea o de bloque segiin el caso

Tabla 1. Elementos HTML.

button, del, iframe, ins, map, object, script

RECOMENDACIONES

Es muy interesante observar como diferentes maneras de introducir el cédigo pueden hacer va-
riar su tamano en cuanto a lineas, sin modificar la estética del sitio web. Siempre es aconseja-
ble que nuestro sitio web tenga su codigo validado por la W3C y que éste sea liviano, para acele-

rar la interpretacion de los navegadores.
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Primmer documento HTML en Dreamweaver

Figura 11. Los elementos permiten ver facilmente-
las partes del cédigo y mejoran la posterior visuali-

zacion en los navegadores.

Primer documento
HTML en
Dreamweaver

En este apartado, realizaremos, a través de un
paso a paso detallado, un nuevo documento en
HTML utilizando Dreamweaver como aplicacion.

Adobe Dreamweaver brinda la posibilidad de crear
documentos en una gran variedad de formatos, al
mismo tiempo que permite abrir todo tipo de ar-
chivos basados en texto; como ejemplo podemos
mencionar ASP, PHP, JavaScript y hojas de estilo
en cascada (CSS), aunque no hayan sido creados
utilizando este programa. Ademas, tengamos en
cuenta que podemos abrir y editar archivos de co-
digo fuente Visual Basic, Java y C#. De esta forma
se amplia el rango de accion y las opciones de esta
aplicacion, haciendo mucho mas eficiente las tareas
efectuadas por el desarrollador.

:TE RESULTA UTIL?

Lo que estas leyendo es el fruto del trabajo de cientos de
personas que ponen lodo de si para lograr un mejor producto.
Utilizar versiones "pirata® desalienta la inversion y da lugar a

publicacianes de menor calidad.
NO ATENTES CONTR

LA LECTURA. NO ATENTES

CONTRA Ti. COMPRA SOLO PRODUCTOS ORIGINALES.

g2

RedUSERSE

(usershop.redusers.com)
saber mas, puedes contactarnos por medio de usershop @redusers.com

Nuestras publicaciones se comercializan en kKioscos o puestos de
lores: librerias; | et

alguna duda, comen 0 quieres
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PASO A PASO /1

Crear un documento HTML

Para crear un documento HTML,
puede hacer clic en la opcién HTML
que aparece en la

seccion Crear nuevo, del

cuadro de bienvenida del
programa. Otra alternativa, si ya
tiene el programa

abierto, es dirigirse al menu
Archivo/Nuevo...

Desde el cuadro que se
presenta, puede escoger entre
una gran cantidad de formatos y,
al crear un documento nuevo,
optar por alguno de los disenos
de pagina predefinidos o tomar
un documento basado en una
plantilla existente. En este caso,
dentro de la pestafia Pdgina en
blanco, elija HTML en el
recuadro Tipo de pé&gina.En
la seccion Disefio seleccione
Ninguno y presione Crear.
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PASO A PASO /1

(Cont.)

Aparece en pantalla

nuestro documento bajo el

: nombre “Untitled-1".

-§ . - | Puede elegir como lo
visualizara desde los botones
Cédigo, Dividir o Disefio,

. _ seguin lo que desee ver.
“ms— En este caso, recurra a la vista di-
=" vidida para apreciar mas facil-
- mente los cambios que

haga durante el trabajo.

Al comenzar a preparar el
nuevo documento, revise

el cadigo de la izquierda

hasta identificar la etiqueta
<title>. Para colocar el titulo
del sitio, escriba, entre las
etiquetas <title> y</title>,
el texto que figurara en la
ventana del navegador.

En este caso, escriba “Users Web
Design”.
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PASO A PASO /1

(Cont.)

También puede crear otras
etiquetas esenciales para el header,
como las de descripcion, autor,
etcétera. En este caso, ingrese el si-
guiente cédigo antes del tag

| de cierre:

mENEEL

</head>:

<META name="author” content="Users”>

<META name="copyright” content="&copy: 2010 Users Corp.”>
<META name="keywords” content="web,design,diseno,sitio”>
<META name="date” content="2010-07-20T08:49:37+00:00">

Por Gltimo, almacene el

documento en nuestro disco a través
del mend Archivo/Guardar como...
" En el cuadro que aparece, coloque el

= nombre que le dard y

.. e presione el boton Guardar.
¥

I LT
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Atributos

Atributos

Como ya hemos visto en secciones anteriores, cada
documento HTML se presenta estructurado por los
elementos, los cuales se encargan de indicar al nave-
gador de qué manera deberia verse el sitio web que
esta abriendo actualmente.

Cuando se precisa mas informacion en los elemen-
tos, entran en juego los denominados atributos, que
afiaden datos extra para ser interpretados por los
navegadores.

Los atributos se incluyen siempre en |as etiquetas de
apertura de los elementos, y la forma de introducir-
los es la siguiente:

<img src=" logo.jpg” alt="Logo”></img>

Como podemos observar en el ejemplo anterior, lo
primero que aparece en el atributo es su nombre,
seguido por el caracter igual (=) y, por ultimo, el
valor del atributo incluido entre comillas. En este
caso, hemos definido una imagen con la etiqueta
img y, en su propiedad scr, especificamos el nom-
bre del archivo de imagen.

La combinacion entre las distintas etiquetas y los
diferentes atributos nos abre un gran abanico de
posibilidades en cuanto a las opciones de visualiza-
cion de un sitio web. De esta forma, podemos mo-
dificar algunas de las caracteristicas visuales del si-
tio recurriendo exclusivamente al cédigo fuente, sin
que sea necesaria la inclusion de pesadas image-
nes que harian retrasar la carga de la pagina en el
navegador, y aburrir al visitante.

RedUSERS:

La combinacion de
etiquetas y atributos
nos permite lograr
distintas visualizaciones
de un sitio

LOS CUATRO GRUPOS DE ATRIBUTOS

Si bien cada etiqueta HTML cuenta con sus posi-
bles atributos ya definidos, podemos distinguir alqu-
nos que son comunes en casi todas ellas. Es por esto
que HTML divide los atributos en cuatro grupos dife-
renciados por sus funcionalidades: basicos, para in-
ternacionalizacion, de eventos y de foco. A partir de
ahora, conoceremos en detalle los correspondientes
a cada grupo.

LOS ATRIBUTOS MAS

FRECUENTES: BASICOS

Estos atributos son los que se presentan en el codi-
go fuente de los documentos HTML con mayor fre-
cuencia, y la razon es bien clara: se utilizan en la ma-
yoria de las etiquetas existentes. En el grupo de los
atributos basicos podemos encontrar los siguientes:

* Id: identifica de manera (nica a cada elemento
dentro de un documento HTML.

* Class: determina la clase CSS que afectara al
elemento.

* Style: determina de manera directa las propieda-
des CSS que afectaran al elemento.

* Title: afade un titulo al elemento. Esto es de uti-
lidad para mejorar la accesibilidad del documento, ya
que su nombre es visualizado al situar el cursor so-
bre el elemento.
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P 2. Del disefio al HTML

Cabe aclarar que los atributos 1d y class pueden
contener letras, numeros y guiones medios y bajos
como valor, pero no pueden empezar con nimeros.
Como recomendacion, no se deberian utilizar letras
como la fi, ya que podrian no funcionar en algunos
navegadores.

LOS ATRIBUTOS DE IDIOMA

Son utilizados para definir y adaptar los elementos
insertados en el documento a un idioma especifico.
Se los emplea en paginas que muestran su contenido
en varios idiomas o en aquellas que quieren especifi-
car en qué idioma esta su documento. En este grupo
encontramos los siguientes tres atributos:

* Lang: indica el idioma del elemento.

* Xml:Lang: indica el idioma del elemento, aunque
en este caso tiene mas prioridad que el atributo ante-
rior; es decir, prevalece este atributo por sobre Lang.
* Dir: indica la direccion del texto. Se lo utiliza al
trabajar con idiomas que no se escriben de izquier-
da a derecha.
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LOS ATRIBUTOS DINAMICOS

Encontramos dentro de este grupo muchos atribu-
tos, debido a que son los encargados de exhibir los
efectos y las animaciones de las paginas que in-
cluyen lenguaje JavaScript. Veamos, a continuacion,
cuales son estos atributos:

* Onclick: establece |a accion que se va a realizar
cuando se haga un clic sobre el elemento.

Figura 12. A este grupo de
atributos también se lo
denomina i18n, que es la
abreviatura de la palabra
internacionalizacién, utilizando
el ndmero de letras que tiene
el término entre la "i” inicial

i18n

xml:lang

y la “n” final.
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Atributos

e Ondblclick: establece la accion que se realiza
cuando se hace un doble clic sobre el elemento.

* Onmousedown: se ejecuta la accion cuando se de-
tecta el boton del mouse presionado.

* Onmouseup: se ejecuta la accion cuando se detec-
ta que el boton fue soltado.

* Onmouseover: establece la accion cuando se de-
tecta que el cursor se sitla sobre el elemento.

* Onmousemove: establece la accion cuando se de-
tecta que el cursor se encuentra en movimiento so-
bre el elemento.

* Onmouseout: se ejecuta la accion cuando el cur-
sor abandona el elemento.

* Onkeypress: se ejecuta la accion cuando se pre-
siona una tecla del teclado.

* Onkeydown: se ejecuta la accion cuando se detec-
ta que esta pulsada la tecla del teclado.

* Onkeyup: se ejecuta la accion cuando la tecla del
teclado fue soltada.

El grupo de atributos de eventos solo es utilizado
cuando el documento HTML incorpora el lenguaje
JavaScript, ya que a través de ellos, es posible lo-
grar que el sitio web responda ante la interaccion
del usuario. Por ejemplo, podemos verlos en accién
y descubrir su potencial al visitar sitios en los que se
emplean menus de navegacion JavaScript, los cuales
despliegan su lista de elementos cuando nos situa-
mos sobre cada uno de los botones.

Junto a JavaScript, los
atributos de evento ayudan
a dar interaccién a los
documentos HTML

RedUSERS:
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FIGURA 13. Los atributos de eventos son muy im-
portantes para las aplicaciones web actuales. En
www.cisco.com podemos verlos en accion.

LOS ATRIBUTOS DE SELECCION

El foco aparece durante la interaccion del visitante
en el sitio. Estos atributos nos permiten asignar ac-
ciones que se realizaran en cada caso. Cuando nos
referimos a detectar o perder el foco, estamos ha-
blando de que el usuario ha seleccionado o ha de-
seleccionado el elemento. Por ejemplo, si tenemos
un formulario web, dirfamos que cuando el usua-
rio estd escribiendo en uno de sus campos, este ele-
mento tiene el foco. Cuando continta hacia otro
campo, el elemento anterior ha perdido el foco, ya
que lo tiene el elemento actual que esta usando.
Veamos cuales son los atributos de foco:

* AccessKey: establece una tecla de acceso rapido
a un determinado elemento.

* TabIndex: establece el orden de tabulacion
del documento; su valor esta entre 0 y 32.767.
* DnFocus: se ejecuta la accidn cuando se detecta
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P 2. Del disefio al HTML

el foco sobre el elemento, lo que significa que actla
cuando el elemento es seleccionado.

* OnBlur: se ejecuta la accion cuando se detecta
que el elemento ha perdido el foco; es decir, actua
cuando el elemento se ha deseleccionado.

El atributo accessKey asigna teclas de acceso ra-
pido a los elementos de un sitio web, lo cual tiene
un problema implicito: los navegadores. Este incon-
veniente consiste en que, si bien HTML define qué
teclas se deben presionar para acceder al elemen-
to en cuestion, Internet Explorer interpreta al acce-
so rapido a través de la tecla <ALT>, mientras que
Mozilla Firefox interpreta esta tecla a través de la
combinacion <ALT + SHIFT>, el navegador Safari
realiza la accion a través de la tecla <CTRL> y, por
Gltimo, Opera la interpreta a través de la combina-
cion <SHIFT + ESC>.

Todo esto quiere decir que el acceso a cada par-
te de una pagina utilizando las teclas depende, ex-
clusivamente, del navegador que esté utilizando el
usuario; por lo tanto, debemos tener en cuenta es-
tas diferencias al crear el sitio web.

El atributo tablndex
exhibe su mayor
funcionalidad cuando
estamos manejando
formularios de login
0 de registro
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El atributo tabIndex, por su parte, exhibe su ma-
yor funcionalidad cuando estamos manejando,
por ejemplo, los formularios de login o de regis-
tro. Cuando un usuario se enfrenta a un formula-
rio en el que debe ingresar sus datos en diferen-
tes campos, al utilizar la tecla <TAB> para moverse
entre ellos, lo hard en el orden indicado mediante
este atributo. Para decirlo de otra manera, al definir
el atributo tabIndex de cada elemento, estaremos
definiendo la secuencia en la que el usuario entra-
rd en cada campo si no recurre al mouse, es decir, si
pasa de un campo a otro pulsando <TAB>.

Primeras etiquetas
HTML

Veremos ahora como escribir  codigo en
Dreamweaver y observaremos los cambios que se
producen en la seccion que muestra la vista de di-
seno. Aunque ya creamos y modificamos algunas
etiquetas para configurar el titulo de la pagina y
agregar tags descriptivos, ain no hemos generado
modificaciones en el contenido de ella.
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Primeras etiguetas HTML

PASO A PASO /2

Escribir cddigo en Dreamweaver
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Para escribir etiquetas en
Dreamweaver desde el
cadigo, seleccione en la barra
de vistas de la interfaz la que
dice Dividir.

Otra forma de hacerlo es ir al
mend Ver y alli elegir
Cédigo y disefio.

Luego, para que no se corten
las lineas de codigo y el
trabajo resulte mas

comodo, en el mismo ment
haga clicen

Dividir verticalmente,
de modo que la division de la
pantalla sea horizontal.
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PASO A PASOQ /2

e

58

Dentro de la etiqueta body,
presione la tecla <ENTER>

y comience a escribir la
primera etiqueta, que puede
ser cualquiera de las
existentes. En este caso,
sera <div>.

Las etiquetas llevan una
apertura y un cierre, lo que
significa que, cuando abra
una etiqueta, debe
cerrarla. Para cerrar <div>,
escriba </div>.

Este cierre debe aparecer
al final del contenido

de la etiqueta; es decir,

el contenido tiene que

ir entre la apertura y el cierre.
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Primeras etiguetas HTML

PASO A PASO /2

Dreamweaver da la posibili-
dad de utilizar un gestor de
etiquetas. Este gestor apare-
ce al colocar el signo € para
abrir una etiqueta. Seleccione
la etiqueta en el gestor, ayu-
dado por el mouse o los cur-
sores de direccion, y una vez
hecho esto, presione la tecla
<ENTER> Yy escriba el signo ».

Cuando termine de
escribir el contenido de
la etiqueta, bastara con
escribir </ para que
Dreamweaver la cierre
automaticamente

con su utilidad de
autocompletado. Luegpo,
podra ver el contenido que
haya incorporado

en la pagina.

Hasta aqui, vimos como escribir etiquetas en el co- adecuada en que podemos incorporar, y la forma de
digo de Dreamweaver. Luego conoceremos la forma  utilizar y modificar cada una de ellas.
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P 2. Del disefio al HTML

Multiple choice

> 1 iQué da como resultado la maquetacién?
a- Un bosquejo del disefio.

b- Un disefo preliminar.

¢- Un disefio convertido en sitio navegable.

d- Un sitio sin los enlaces.

[ g 2 iQué es cross-browsing?
a- Generacion de estilos CSS.

b- Aplicacién de parches en el cédigo CSS y HTML.

c- Aplicacion de enlaces.
d- Aplicacién de animaciones.

| 4 3 {Qué herramienta sirve para generar
cédigo HTML?

a- Notepad++.

b- Notepad.

¢- Microsoft Word.

d- Microsoft WordPad.

'4 iCual es la accién que debemos realizar
al ejecutar Dreamweaver por primera vez?

a- Ejecutar el asistente de configuracion.

b- Abrir un archivo de ejemplo.

¢- Definir la distribucién del espacio de trabajo.
d- Cambiar el idioma predeterminado.

’5 Mencione algun beneficio de XHTML sobre
otros lenguajes.

a- Mas sentencias disponibles.

b- Mas herramientas de desarrollo compatibles.

¢- Facilidad de instalacion.

d- Facilidad de edicién.

[ 6 (En que momento se introduce el
elemento body?

a- Después del cierre de head.

b- Antes del cierre de head.

c- En el pie de la pagina.

d- Cuando aparezca la etiqueta html.

-9 'p-g b 'e- 'G-7 | rsersendsay
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Capitulo 3

Estructura del sitio
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P 3. Estructura del sitio

Tendencias en el
diseno de fondos

El fondo de un sitio puede darle un toque distintivo
y actuar como contexto de la informacion. Trabajado
de manera apropiada, podra reflejar una determina-
da época, representar el concepto de minimalismo o,
simplemente, dar aire al disefio.

Podemos categorizar los fondos segln su aspecto
visual, es decir, el tratamiento grafico que se aplique;
0 segun su relacion con el resto de los elementos de
la interfaz. Veamos las opciones del primer grupo.

» Colores plenos: son fondos sencillos que transmi-
ten orden y claridad visual. Son pertinentes en los si-
tios que necesitan priorizar los contenidos, como los
de fotografias o tipografias. La aplicacion de estos
fondos es sencilla, ya que podemos crearlos con la
declaracion de la propiedad background-color en
el elemento body de la hoja de estilos.

* Gradientes: otorgan mayor profundidad al dise-
fo y se convierten en un detalle que eleva su calidad

FIGURA 1. En los sitios

con fondos de color pleno se
destaca el contenido por
sobre el contexto. como
vemos en www.davidfooks.com.
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visual. Para aplicarlos, es aconsejable repetir una pe-
quefa imagen a modo de patron, utilizando las pro-
piedades background-image y background-re-
peat. La direccion del gradiente debe ser vertical u
horizontal, no diagonal.

» Texturas: son apropiadas para aquellos disefios en
los que queremos representar una metafora o trans-
mitir una cierta atmdsfera. Por ejemplo, el uso de pa-
peles viejos denotara el paso del tiempo, mientras
que la eleccion de una textura de acero transmiti-
ra conceptos como asepsia, modernidad o volumen.
Las texturas suelen ser aplicadas como una gran
imagen de fondo, utilizando la propiedad back-
ground-image, y también es posible hacerlo como
patrén, repitiendo una pequenia imagen.

El fondo puede ser un
condimento especial para
dar un toque distintivo y
contexto para la
iInformacion del sitio
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Tendencias en el disefio de fondos
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lenguaje grafico,
transmitiendo diferentes
conceptos o ideas. En
www.gomammoth.co.uk
encontramos un ejemplo
de uso de textura.
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* Fotografias: si encontramos una fotografia apro-
piada, podemos lograr un ambiente muy realista al
utilizarla como fondo. Habitualmente, la foto utili-
zada recibe un importante retoque y se aplica de
manera fija a través de la propiedad background-
attachment. Los contenidos quedaran por encima
de ella y, al hacer scroll, se deslizaran independien-
temente del fondo. Recordemos que no es aconseja-
ble aplicar una fotografia a modo de patrén, porque
su repeticion genera saltos visuales.

RedUSERS:

* llustraciones: los fondos creados a partir de ilus-
traciones suelen tener un toque de personalidad u
originalidad. Sin embargo, esta técnica en gene-
ral transmite un espiritu algo infantil, que no siem-
pre resulta apropiado. Como sabemos, las ilustra-
ciones pueden aplicarse como patrones y también
como imagenes de fondo y, a diferencia de las fo-
tografias, estan compuestas por pocos colores, por
lo que pueden ser optimizadas con formato GIF o
PNG, de peso reducido.

FIGURA 3. Las fotografias
crean un entorno realista,
dificil de lograr mediante
otras técnicas. Encontramos
un gran ejemplo en
www.alexarts.rufen.
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P 3. Estructura del sitio

FIGURA 4. Las

ilustraciones crean
ambientes muy ricos.

Su creatividad trasciende
los limites que proporcionan
otras técnicas, como vemos
en www.adobeusergroup.nl.

RELACION DEL FONDO

CON LOS ELEMENTQOS

Ademas del tratamiento grafico, para crear la atmos-
fera adecuada en un sitio debemos tener en cuenta
la relacion que los fondos mantienen con el resto de
los elementos, ya que podemos encontrar varias for-
mas de aplicacion.

» Fondo y contenido en diferentes niveles visua-
les: el fondo permanece en un segundo nivel, ac-
tuando como marco para el resto de los contenidos
del sitio. El contenido principal se ubica dentro de

O PATRONES

su propio contenedor, que se coloca por delante del
fondo, como si se tratara de un plano mas cercano
al espectador. En ocasiones, el fondo del contenedor
se aplica con transparencias, acercando visualmen-
te ambos planos.

* Fondo y contenidos integrados visualmente: al
integrar el fondo con los elementos, disminuye la
sensacion de profundidad que otorga el uso de dife-
rentes planos. Como estos sitios no estan enmarca-
dos por contenedores, transmiten sensacion de aire,
apertura y, en algunos casos, horizontalidad. Por lo

Esta técnica consiste en repetir —en el eje X. Y o0 en ambos— un médulo cuadrado o rectangular
para componer un fondo de mayor tamano. Los patrones pueden ser creados a partir de textu-

ras, fotografias o graficos, y su ventaja es que el peso total es inferior.
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Tendencias en el disefio de fondos
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general, el trabajo de implementacion del fondo se
realiza con mayor cuidado, dado que el riesgo de
que los elementos queden desfasados es mas noto-
rio que en la implementacion de fondos ubicados en
diferentes planos.

* Fondos compuestos por varios fondos: aqui se
aprovecha el fondo para separar los contenidos. De
esta manera, se utiliza, por ejemplo, una ilustracion

FIGURA 5.

En www.pixelimagedubai.com
vemos un sitio cuyo fondo
actla como marco de los
contenidos principales.

para el cabezal y un color pleno u otra imagen como
fondo para el cuerpo. Asi se logra un corte visual en-
tre ambos sectores.

En los fondos compuestos
se aprovecha el fondo para
separar los contenidos
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FIGURA 6. The Blizzards
(www.theblizzards.ie)
presenta un fondo que se
integra a los contenidos

principales. lo que disminuye
el nivel de profundidad.
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P 3. Estructura del sitio

Propiedades y
aplicacion de
fondos

El fondo de un elemento HTML puede controlarse a
través de la propiedad background, que contem-
pla background-color, background-image, bac-
kground-repeat, background-attachment vy
background-position.

Vale aclarar que, cuando hablamos de fondo, nos
referimos a la zona que ocupa el contenido. No se
veran afectados los bordes ni los margenes, pero si
el padding, si este existiera, ya que forma parte del
contenido.

BACKGROUND-COLOR

Este atributo se usa para determinar el color de fon-
do de cualquier elemento HTML. Es posible asig-
narle un valor hexadecimal o RGB, establecerlo por
el nombre del color o, simplemente, usar el valor
transparent.

En el siguiente ejemplo, al elemento <body> le asig-
naremos color gris, y a la clase caja, naranja. En

En la actualidad, los
sitios de vanguardia
poseen grandes
ilustraciones e imagenes
en el fondo
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cambio, si al elemento caja no le asignaramos un
color determinado, este adoptaria el establecido por
defecto, que es transparent.

body{
background-color: gray;
}
.caja{
width: 200px;
height: 200px;
background-color: orange;
}

BACKGROUND-IMAGE

Esta propiedad establece una imagen de fondo
para cualquier elemento HTML. En este caso, se in-
dica dentro del codigo la ruta de ubicacion de la
imagen, es decir, el lugar donde se encuentra el ar-
chivo. También es posible usar un color de fondo al
aplicar una imagen, ya que estas propiedades pue-
den emplearse juntas (la imagen se posicionara de-
lante del color de fondo). La sintaxis de esta propie-
dad es:url (“ruta a la carpeta donde se
ubica 1a imagen / nombre del archivo y
su extensidn”). Veamos un ejemplo:

body {
background-color:#FFFFFF;
background-image: url (“img/
bg-b.jpg");

margin:0;
padding:0;

RedUSERS!



Propiedades y aplicacion de fondos

Con una repeticion solo
en el eje X, la imagen se
repite horizontalmente

fcontenedor{
width: 300px;
height: 300px;
background-image: url(../img/
textura.jpg);
float: left;

FIGURA 7. En www.themepresso.com podemos ver un }
ejemplo de como queda aplicada una imagen como
fondo del €body-. En cambio, al asignarle la repeticion solo en el eje X,

la imagen se repite horizontalmente:
BACKGROUND-REPEAT

Otro de los aspectos del fondo que controlamos con fcontenedor{

CSS esta relacionado con el tamario de la imagen y width: 300px;

de los elementos que la contienen. Si la imagen es height: 300px;

mas grande que el elemento HTML que la contiene, background-image: url(../img/
esta se vera cortada. En cambio, si es mas chica, se textura.jpg);

repetird automaticamente en el eje X (horizontal) y background-repeat: repeat-x;
en el Y (vertical) formando un mosaico, a menos que float: left;

se establezcan otros atributos. }

Esta repeticion puede controlarse a través de los Un recurso muy utilizado al maquetar sitios es el em-
valores de la propiedad Background-repeat: pleo de una pequefia imagen de fondo que se repita

* repeat-x: repite la imagen horizontalmente.
* repeat-y: repite la imagen verticalmente.

* no-repeat: no repite la imagen.

* repeat: repite laimagenen X e Y.

En el siguiente codigo se utiliza una imagen como
fondo del contenedor y, dado que no se indica otra
Cosa, esta se repetira en ambos sentidos:
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FIGURA 8. Arriba. podemos ver una imagen

repitiéndose en ambos ejes del contenedor.

A la derecha. solo se repite en el eje X. J

en el eje X y, luego, un color pleno. Esto es comdn BACKGROUND-ATTACHMENT

en sitios que son muy largos, ya que es posible usar
una imagen vistosa o un gradiente y luego, si el con-
tenido es muy extenso, solo se visualizara el color
de fondo.

Esta propiedad no es muy utilizada. Su efecto es
mantener fija la imagen de fondo de un elemento
mientras el contenido se desplaza por delante de ella
cuando nos movemas con el scroll.

F LSRN AL W I

FIGURA 9. En
www.anthonynelan.org, la imagen

del degradé se repite en la
parte superior del sitio:
después se usa un color

plano para continuar con el alto
de la pagina.
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El background de un sitio

BACKGROUND-POSITION

A través de esta propiedad, indicamos la posicion
de la imagen de fondo de un elemento. Es posible
definir este parametro a partir de palabras clave:

* Ubicacién horizontal: left (izquierda),
center (centro), right (derecha).

* Ubicacién vertical: top (arriba), center
(centro), bottom (abajo).

O mediante medidas como las siguientes:

* Porcentajes: fija la distancia en porcentaje des-
de la posicion inicial, que es 0,0 y esta ubicada en
el margen superior izquierdo. Su valor por defec-
to es 50%.

* Pixeles: fija la distancia en pixeles desde la posi-
cion inicial, que es 0,0 y esta ubicada en el margen
superior izquierdo.

* Inherit: hereda la posicion del elemento padre.

En el siguiente ejemplo podemos ver como se pue-
den combinar ambas posiciones utilizando las pa-
labras clave. La primera hace referencia a la ubica-
cion en X, y la segunda, a la posicionen Y:

body {
background-image:url(“../
imagenes/bg.png”);
background-position:left top;
background-repeat:no-repeat;

También podemos utilizar para el background la pro-
piedad shorthand, que permite definir, primero, el
color; a continuacion, la ruta de la imagen; luego, su
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repeticion y, finalmente, su posicion en X e Y. Veamos
un ejemplo:

body {

background: #FFFFFF url(“grafik/
topBack.png”) repeat-x scroll 0 0;
¥

El background
de un sitio

En este apartado, veremos en seis pasos las formas
de colocar un background.

El background de un sitio es importante, tanto
como el sitio en si mismo; es el que generara los
contrastes entre el contenido y los distintos con-
tenedores. En este caso, explicaremos céomo co-
locar nuestro background en el sitio, pero antes
de hacerlo, serd importante abrir el archivo de
nuestro fondo en el programa de disefio que uti-
licemos, como Photoshop o Illustrator, y analizar
como conviene usarlo con el codigo CSS y HTML
para integrarlo al sitio.

Luego de esto, tendremos que darnos a la tarea
de dividir la imagen de la forma que resulte mas
conveniente. En este caso, cortamos un trozo de
header de 16 pixeles de ancho por 56 pixeles de
alto, una seccién de body de 123 pixeles de an-
cho por 123 pixeles de alto y, finalmente, hace-
mos un recorte del footer de 56 pixeles de ancho
por 552 pixeles de alto.
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P 3. Estructura del sitio

PASO A PASO /1

Crear el background de un sitio

Luego de guardar los re-
cortes como archivos JPG,
abra Dreamweaver y cree
un nuevo archivo CSS des-
de Archivo/Nuevo.., eli-
giendo €SS en el recuadro
Tipo de pédginay pre-
sionando Crear. Vaya a

mEE FRLE

Archivo/Guardar como..

e — y, en la ventana que apa-
T w0 R - - _ rece, elija la carpeta donde
———— almacenara la hoja de esti-
los. Escriba style en el campo Nombre y elija Style Sheets (*.css) en Tipo. Para terminar, pre-
sione Guardar y cierre el archivo.

Genere un archivo HTML
desde Archivo/Nuevo..,
: F—— eligiendo HTML en el
oz ewbemie recuadro Tipo de pégi-
T o na y presionando Crear.
Después, almacene el ar-
——m==— chivo en su disco des-
“v= == | deArchivo/Guardar
— como.... En el nuevo do-

BEE F R -

e e cumento, dentro del pa-

oy | e s o] e s - B EPHYS we

= N | nel Estilos €SS, haga

- clic en el icono Adjuntar
hojas de estilo. En la ventana Vincular hoja de estilos externa que aparece, presione
Examinar..y ubique la hoja de estilo creada anteriormente (style.css). Luego de que la
seleccione, haga clic en Aceptar. >
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Aplicacién de un sitio

PASO A PASO /1

Vuelva a la ventana
Vincular hoja de
estilos externa,
donde vera la ruta y el
nombre del archivo CSS.
Presione Aceptar

y, luego, guarde el
archivo HTML para
salvar los cambios
realizados.

A continuacion, haga clic
en el boton style.css

Ahora va a definir
el body. Para hacerlo,
escriba
body { background:
url(../imagenes/
body.Jpg); back-
ground-color: gray;
font-family:Arial,
Helvetica, sans-se-
rif;}. Luego de ingresar la
propiedad background:,
e ——1 al tipear el espacio,
Dreamweaver le ofrecera opciones. Si elige URL, podra buscar el archivo con la imagen de fondo del
header, de manera sencilla. Si no, bastara con que usted mismo escriba la ruta.

»>
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PASO A PASO /1

(Cont.)

e P
[
i v S

o | i G [

[

A IT%F

mEE

L_TL W

la pagina.
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Para definir el wrapper, es-
criba #wrapper

{ background: url(../
imagenes/header.jpg)0
0 repeat-x; margin: 0
auto; width: 100%;}. A
continuacion,

ingrese #header

{ margin: 0 auto:
padding-bottom:36px;
width: 914px;} para
generar el header y,

finalmente, establezca el area de contenido con #content { margin: 0 auto; min-height:
500px; padding-bottom:65px; width: 914px;}. El hecho de no darle al header una altura
determinada le permitira colocar la navbar en su interior.

Para terminar, defina el
footer con #footer

{ background: url(../
imagenes/footer.

Jpg)0 0 repeat-x; min-
height: 552px; mar-
gin: 0 auto; width:
100%;).

En este caso, fijes la
altura, ya que el footer
solo contendra elementos
que estan definidos, lo que

lo hace invariable. Al hacer clic en C6digo fuente, ver{a que se aplica el estilo al body de
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Bordes (CSS)

Mas adelante en esta clase, cuando aprendamos a
crear un layout, veremos como debemos generar los
divs que daran estructura al sitio para que incorpo-
ren estas reglas v, asi, la pagina luzca como desea-
mos en cada una de sus areas.

Bordes (CSS)

Cuando trabajamos con HTML, debemos imaginar
que cualquier elemento estd inscripto en un rectan-
gulo, cuyos bordes podemos controlar. La propiedad
genérica es Border y afecta a los cuatro bordes que
posee la figura (imaginaria), contemplando los atri-
butos de ancho, estilo y color (border-width, bor-
der-style y border-color). Esta propiedad vale
para cualquier elemento HTML. A continuacion, ve-
remos cada una de sus propiedades en detalle, asi
como la forma de aplicarla en los diferentes lados.

HELLD® I'M RAY AHTHOMY, A
GRAPHIC DESICNER WHO I8
PASSIONATE ABOUT ART.

I 1
N
BOX ABRAIN

ARILETITEREAM BT
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FIGURA 10. En las capturas cbservamos gue, aun-
que el disefio sea circular o irregular, la imagen
siempre esta circunscripta dentro de un cuadrado.

ANCHO DE BORDES
El grosor de los bordes puede ser modificado a
través de las siguientes propiedades:

* border-top-width: controla el borde superior.
* border-right-width: controla el borde derecho.
* border-bottom-width: controla el borde
inferior.

* border-left-width: controla el borde izquierdo.

A cada una de estas propiedades podemos asignar-
le alguno de los valores permitidos, que son:

* thin: grosor fino.

* medium: especifica un grosor normal. Viene deter-
minado por defecto.

* thick: grosor ancho.

e inherit: toma el ancho del borde del elemen-
to padre.

* pixeles: este e, tal vez, el mas utilizado, ya que
permite tener mayor control y precision sobre el gro-
sor que deseamos obtener.
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Ipx 2px 3px 4px Spx 6px T7px 8px 9px 10px Thin  Medium Thick

o

FIGURA 11. Distintos ejemplos de grosores que podemos aplicar en los bordes. Las medidas en pixeles son
determinadas por el usuario: las otras son estandar de CSS.

A la propiedad border-width podemos asignarle
varios valores en forma resumida, lo que nos ahorra
bastante tiempo. Esta modalidad debe tenerse siem-
pre en cuenta, ya que su sintaxis se mantiene igual y
es aplicable a muchos atributos.

.caja{
border-width:8px;
width: 200px;
height: 200px;
background-color: gray;
border-color: red;
border-style: solid;

}

Por otro lado, cuando se indican dos valores, el pri-
mero se aplica a los bordes superior e inferior; y el
otro, a los bordes derecho e izquierdo.

.caja{
border-width:8px 1px;
width: 200px; S
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height: 200px;
background-color: gray;
border-color: red;
border-style: solid;

Cuando se indican tres valores, el primero se aplica
al borde superior; el sequndo, al derecho e izquierdo;
y el Ultimo, al inferior,

.caja{
width: 200px;
height: 200px;
border-width:12px 1px 5px;
background-color: gray;
border-color: red;
border-style: solid;

COLOR DE LOS BORDES
Los bordes admiten la asignacion de colores a traves
de las siguientes propiedades:
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Bordes (CSS)
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FIGURA 12. Aqui
boris - esesn 12 | Tent 4 | £ G5 Boedn vemos el resultado
de indicar un solo
valor para la propiedad
border-width. En el
segundo ejemplo
aplicamos dos valores

y. finalmente, tres.

* border-top-color: controla el color para el bor-
de superior.

* border-right-color: controla el color para el
borde derecha.

* border-bottom-color: controla el color para el
borde inferior.

* border-left-color: controla el color para el bor-
de izquierdo.

Los valores disponibles para el color de los bordes
son los que estan en notacion hexadecimal, por

(Tt

i
i

iy

i"'%l‘ﬁ%i{f!l

|
i
.
i
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ejemplo, #123456; o los predefinidos como, White,
Black, Red, etcétera.

ESTILO DE LOS BORDES

La tercera opcion que podemos modificar de los bor-
des es el estilo. Su propiedad genérica es border-
styley se asigna de la siguientes manera:

* border-top-style: controla el estilo para el bor-
de superior.

* border-right-style: controla el estilo para el
borde derecho.

* border-bottom-style: controla el estilo para el

borde inferior.
* border-left-style: controla el estilo para el
borde izquierdo.

Los valores disponibles
para el color de los bordes
se encuentran en notacion
hexadecimal
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DOUBLE RIDGE
GROOVE INSET
GROOVE OUTSET

'DOTTED |
|
|

| DASHED |

FIGURA 13. Aqui vemos los e
diferentes estilos de bordes
que podemos aplicar
mediante CSS.

Como en otros casos, podemos usar el método de
escritura llamado shorthands para abreviar mul-
tiples reglas CSS. De esta forma, en una sola linea
asignamos varios valores a una propiedad; en el caso
de los bordes, el ancho, el estilo y el color. Por ejem-
plo, si tuviésemos nuestro codigo con las siguientes
declaraciones:

border-top-style:dotted;
border-top-width:5px;
border-top-color: White;

Podriamos abreviarlo de la siguiente manera:

border-top: 5px dotted White;

PROBAR Y APRENDER

Si quisiésemos el mismo estilo para los cuatro bor-
des, tendriamos el cadigo:

border-top: 5px dotted White;
border-right: 5px dotted White;
border-bottom: 5px dotted White;
border-left: 5px dotted White;

Gracias al método abreviado, podriamos resumirlo
en una sola linea:

border: 5px dotted White;

Hacer la declaracion de esta forma es lo méas fre-
cuente: ahorra tiempo de escritura y acorta el codigo.

En www.w3schools.com/css podemos manipular el codigo HTML y ver, automaticamente, qué in-
fluencia visual tiene cada cambio que hagamos. Esto es muy bueno para entender bien el mane-

jo de los diferentes atributos y su sintaxis.
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Tableless

Tableless

En sus comienzos, el lenguaje HTML tenia maltiples
carencias, ya que no se pensaba en la Web como
en un multimedio con disefios creativos, sino que la
idea era transferir y compartir datos cientificos. Por
esta razon, no era posible alinear una pagina hasta
darle la forma que se quisiera, sino que, simplemen-
te, se ordenaba y se jerarquizaba el texto.

Por esta razon, los disefiadores comenzaron a usar lo
tnico que les permitia formar de alguna manera una
estructura: las tablas. Este recurso funcioné durante un
tiempo, pero con la aparicién de distintos navegado-
res, motores de busqueda y diversas maneras en que la
gente empez¢ a pensar laWeb, fueron dejadas de lado.

;POR QUE DEJAMOS
DE LADO LAS TABLAS?
Esto se debe a que, fundamentalmente, las tablas se

utilizan para presentar contenido tabulado, y su es-
tructura esta conformada por filas y columnas.

Si las utilizamos para la estructura de un sitio, nos
encontraremos con multiples problemas a la hora de
diagramarlo, ya que deberemos anidar varias tablas
para consequir la disposicion deseada, y tendremos
que colocar el diseno y el contenido en el interior del
sitio, algo que resulta poco practico desde el disefio.
Ademas, si maquetamos el sitio con tablas, tendre-
mos otras desventajas:

» El contenido del HTML se vuelve mucho més pesado.
* El servidor tarda mas en acceder y, por lo tanto, ha-
bré menos gente en el sitio.

* Los buscadores indexan el sitio de manera inco-
rrecta, porque a veces leen su contenido de modo
confuso, debido a la forma en la que el contenido se
distribuye en el codigo.

» El rediserio del sitio resulta incomodo y, en muchos

e o Cadgelecn - Off a5

mER WA o)
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FIGURA 14. Aqui podemos apreciar un prototipo
realizado con tablas. A la izquierda. la pagina abierta
en un navegador: y arriba, el cédigo con tablas.
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P 3. Estructura del sitio

casos, inaccesible, lo que hace que debamos iniciar
el proceso desde cero.

* La forma de pensar la estructura del sitio es com-
plicada y hasta impractica a la hora de efectuar su
implementacion.

TABLELESS

Por los motivos que mencionamos, el uso de ta-
blas en la estructura web se esta dejando cada vez
mas de lado, ya que se fue migrando a CSS+HTML/
XHTML.

En los inicios del codigo €SS, no todos los navega-
dores lo soportaban de forma completa y, a veces,
ni siquiera lo hacian de manera parcial. Esto hizo
que el paso de las tablas a una estructura dinamica
constituida en su mayoria por etiquetas tomara mas
tiempo. Pero desde hace unos cinco o seis afios, casi

todos los navegadores soportan el codigo CSS en su
totalidad, lo que permite que haya cada vez mas si-
tios desarrollados de esta manera.

Hace mas de una década que el W3C (World Wide
Web Consortium) se ha encargado de normalizar
los estandares web, lo que facilita la accesibilidad
y la correcta visualizacion de los sitios en los distin-
tos navegadores, en tanto estos Ultimos cumplan las
normativas que sugiere el W3C.

Veamos, a continuacion, las ventajas de utilizar CSS
y dejar de lado |as tablas:

* Podemos tener un codigo mas liviano (en muchos
casos, hasta en un 50%); por lo tanto, se favorece el
tiempo de acceso del servidor.

* Es posible mantener dentro del cddigo una

PR — ™
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FIGURA 15. El mismo sitio (www.bastadepoquitez.com.
ar) realizado con divs. No hay imperfecciones en el
navegador y tenemos un cédigo totalmente limpio.

RedUSERS!
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Posicionamiento de elementos

CSS nos permite
mantener dentro del
codigo una estructura
mas ordenada, que solo
lleva el contenido, y no,
el diseno

estructura mas ordenada y para nada confusa,
ya que solo hay contenido y no disefio. Esto fa-
cilita la indexacion del contenido web en los distin-
tos buscadores.

* Los navegadores muestran el sitio de manera co-
rrecta, incluso, en dispositivos moviles, como Palms
y teléfonos. En cambio, si utilizamos tablas, esos pe-
quefios equipos no lo mostraran de forma correcta.
* El disefio con CSS nos permite hacer un cambio
parcial o total del sitio de manera fluida y préctica.
Es asi que se genera una optimizacion en el armado
y el mantenimiento o redisefo.

A pesar de estas ventajas, la implementacion del sis-
tema tableless ha demorado debido a varios facto-
res. Por un lado, las empresas que desarrollaban los
navegadores no querian o no podian cumplir las nor-
mas para que CSS fuese implementado de forma op-
tima. Por su parte, los disefiadares, los desarrollado-
res y los programadores web consideraban tedioso
tener que aprender un cddigo nuevo, sobre todo,
porque no se sabia si seria totalmente aceptado e
implementado. Finalmente, quienes encargaban la
realizacion de sus sitios no se preocupaban por la
forma en la que estos se estructuraban, ya que lo im-
portante era que se vieran y funcionaran.
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Afortunadamente, esto ha cambiado en la actuali-
dad. Las empresas desarrolladoras de navegadores,
quienes producen los sitios (tanto disefiadores, como
desarrolladores y programadores), las empresas y los
usuarios se han ido dando cuenta de que la evolu-
cion a nivel web no cesara y es progresiva.

Ya no es lo mismo que algo solo funcione, sino que
el funcionamiento debe ser correcto, y su estructu-
ra, simple, ordenada y de facil modificacién. Gracias
a estas caracteristicas, avanzamos paulatinamente
hacia un cdigo con mayor potencialidad y que nos
brindara nuevos recursos. En este camino, el maque-
tado tableless es un paso hacia esa nueva forma de
pensar, manejar y utilizar la Web.

Posicionamiento de
elementos

Como ya vimos, el lenguaje HTML considera a todos
los elementos como cajas. Si estas no se ven afecta-
das por reglas CSS de posicionamiento que sobres-
criben su ubicacién natural, se colocan en la pagina
segun su flujo normal.

Ademas de las propiedades predefinidas que poseen
los elementos, también hay otras caracteristicas que
los navegadores tienen en cuenta al posicionar un
elemento dentro de una pagina. Algunas son:

» Qué tipo de elemento es: si es en linea o en bloque.
* Cuales son las medidas del elemento: ancho y alto.
* Las dimensiones de la ventana del navegador.

» Las relaciones entre los elementos de la pagina.
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ELEMENTO EN BLOQUE

FIGURA 16. Visualizacion

ELEMENTO EN BLOQUE

ELEMENTO EN LINEA

en los navegadores del
posicionamiento normal de
los elementos en bloque

y en linea.

ELEMENTO EN LINEA

Segun el estandar de CSS, existe un subgrupo com-
puesto por cinco propiedades empleadas para posi-
cionar las cajas dentro de un documento HTML de
diferentes maneras.

POSICIONAMIENTO

NORMAL O ESTATICO

Es el que tienen por defecto todos los elementas de
HTML sequn el flujo normal de la pagina. Si no se
indica ninguna propiedad que afecte este parame-
tro, solo se tiene en cuenta si el elemento es en blo-
que o en linea.

Como ya vimos, la regla general es que los elemen-
tos en bloque pueden ubicarse dentro de otros ele-
mentos en bloque, pero nunca dentro de aquellos
que son en linea. Estos Ultimos, en cambio, no tienen
restricciones, ya que pueden ser posicionados dentro
de elementos tanto en linea como en blogue.

En general, el ancho de los elementos en bloque
es definido por el del elemento que los contiene.
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Entonces, cuando estos elementos se ubican den-
tro de otro del mismo tipo, este Gltimo se denomina
contenedor, y es el que define la posicion y el tama-
fo de sus cajas interiores.

Si el elemento en bloque no se encuentra dentro de
otro elemento, entonces su tamafio y posicion son
definidos por la etiqueta <body>.

Los elementos en linea, en cambio, se ubican uno al
lado del otro, y cuando no queda espacio disponi-
ble, ya sea en la etiqueta <body> o en otro elemen-
to contenedor, entonces el elemento baja y ocupa
una nueva linea.
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_-"jf; ’
. A

POSICIONAMIENTO RELATIVO

Este tipo de posicionamiento es considerado una va-
riable del posicionamiento normal. Por eso, toma
como referencia |a ubicacion original del posiciona-
miento estatico y, luego, se desplaza en los ejes X
0 Y, sequn se indique en el valor de las propieda-
des declaradas.

El conjunto de propiedad:valor utilizado para con-
trolar este posicionamiento es position:relative;
después, para manejar la distancia del desplaza-
miento en medidas concretas, se completa con al-
guna o varias de las siguientes propiedades: top,
right, bottomy left. Todas ellas pueden tener va-
lores tanto positivos como negativas, por ejemplo,
left: -10px;.

Analicemos un ejemplo para comprender el compor-
tamiento de esta propiedad. El codigo CSS es:

.cajal {
position: relative; I
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top: 30px;

left: 15px;
background-color:#d5f9f4;
width: 50px;

height: 50px;
margin:20px;

.caja2 {
position: normal;
background-color:red;
width: 50px;
height: 50px;
margin:20px;
left:10px;

El bloque de codigo HTML es el que presentamos a
continuacion:

{div class="cajal">cajal</div>
{div class="caja2">cajaz2</div>
{div class="caja2"”>cajaz2</div>
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' [ Posicionamiznta relativa

€ C

|

9% htmis-generado: B B[

cajal

FIGURA 17 Visualizacién del elemento cajal con po-
sicionamiento relativo en relacién a dos elementos
caja2 con posicionamiento normal.

En el ejemplo anterior, la cajal se desplaza verti-
cal y horizontalmente respecto de su posicion nor-
mal. Como el resto de las cajas no modifica su posi-
cion, se produce una superposicion o solapamiento
entre elementos. También podemos observar que el
resto de las cajas tampoco ocupa el espacio libera-
do por la cajal.

POSICIONAMIENTO ABSOLUTO

Al asignarle posicionamiento absoluto a un elemen-
to, este se ubica en la pagina de manera indepen-
diente al resto de ellos. Es como si pasara a colocar-
se en un plano mas cercano al espectador, y dejara
en un sequndo plano a los demas, que no se ven al-
terados por su presencia.

Con posicionamiento abso-
luto, un elemento se ubica
en forma independiente
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Para controlar la ubicacion de los elementos con
este posicionamiento, también se utiliza la propie-
dad position, esta vez, acompanada del valor ab-
solute. Al igual que el posicionamiento relativo, se
combina con las propiedades top, right, bottom
y left.

A diferencia del anterior, el origen de coordenadas
del desplazamiento depende del posicionamiento de
su elemento contenedor. Analicemos el ejemplo an-
terior, cambiando el valor del posicionamiento relati-
vo por otro absoluto. Veamos el CSS:

.cajal {
position: absolute;
top: 50px;
left: 20px;
background-color:#d5f9f4;
width: 50px;
height: 50px;
margin:20px;

.cajaz {
position: normal;
background-color:red;
width: 50px;
height: 50px;
margin:20px;
left:10px;

El codigo HTML seria:
<div class="cajal”>cajal</div>

{div class="caja2”">caja2</div>
{div class="caja2">caja2</div>
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' _ s A E u .cajal {
| Posicionamiento relativo
position: fixed;

= C % relatvo.html

cajal

FIGURA 18. Visualizacién de un elemento con po-
sicionamiento absoluto (cajal) en relacién a dos ca-
jas con posicionamiento relativo (caja2).

La mayor diferencia respecto del posicionamiento re-
lativo es que, al desplazarse un elemento, el resto de
los que estan en la pagina pasan a ocupar su lugar,
ya que se comportan como si esta caja no existiera
en el flujo normal.

POSICIONAMIENTO FIJO

Esta es una variante del posicionamiento absolu-
to, que no se utiliza con demasiada frecuencia en
la maquetacion de paginas web. La diferencia mas
importante es que, al recibir esta regla, el elemento
afectado se convierte en una caja fija e inamovible,
independiente del resto de los elementos y que no se
ve afectado si el usuario utiliza el scroll de la pagina.

Las propiedades que se aplican son las mismas que
en los dos posicionamientos anteriores, pero el va-
lor para este caso es fixed. Veamos un ejemplo
en C5S:

RedUSERS:

background-color:#d5f9f4;
width: 50px;
height: 50px;

Como podemos notar, para el posicionamiento re-
lativo, absoluto, fijo y estatico de una caja se utili-
za siempre la propiedad position:, acompafada, o
no, de relative, absolute, fixed, inherit.

POSICIONAMIENTO FLOTANTE

Este tipo de paosicionamiento del estandar CSS tiene
caracteristicas particulares, y aunque es el mas com-
plejo de comprender, es uno de los mas utilizados en
la maquetacion web. Consiste en desplazar la caja
todo lo posible hacia la derecha o hacia la izquierda
del espacio disponible en la pagina.

La propiedad de posicionamiento utilizada en este
caso es float:, y los valores que podemos asignarle
son cuatro: 1eft, right, none o inherit. Las cajas
con posicionamiento flotante dejan de pertenecer al
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P 3. Estructura del sitio

flujo normal de la pédgina y se ubican lo mas que
pueden hacia la izquierda o hacia la derecha, segun
el valor asignado.

COMPORTAMIENTO DE

LAS CAJAS FLOTANTES

Las cajas que poseen la propiedad float no se
superponen entre si, dado que siempre tienen en
cuenta las demas cajas existentes en la pagina.
Suponiendo que hay dos cajas con posicionamien-
to flotante de valor 1eft, estas se ubicaran hacia la
izquierda de la pagina, una al lado de |a otra. Mas
a la izquierda, en primer término, ird la que prime-
ro se haya declarado en el cédigo HTML, y luego,
la otra. De no contar con espacio suficiente para
colocarse en la misma linea, el segundo elemento
saltara a la linea siguiente. El mismo caso se puede
tomar en cuenta para las cajas con posicionamien-
to de valor right.

|:’| Posicionamiento Flatante

L C 19 htmis-generado: »

cajal caja2

FIGURA 19. Arriba, podemaos ver
coémo quedan dos elementos con la
propiedad float:left;. A la derecha.
los mismos elementos

con la propiedad float:right;.

O+ &~

[ Posicionamiento Flotante

Veamos un ejemplo CSS:

float: left;
background-color: #d5f9f4;
width: 80px;

height: 80px;

margin: 10px;

padding: 10px;

float:left;
background-color: #d5f556;
width: 80px;

height: 80px;

margin: 10px;

padding: 10px;
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Posicionamiento de elementos

E1 HTML serfa:

<div class="cajal”>cajal</div>
<div class="caja2">cajaz</divw>

CLEARFIX

La propiedad float de CSS es muy utilizada para
posicionar elementos, pero, en ocasiones, presenta
un problema. Si el elemento esta ubicado dentro de
otro (por ejemplo, un div sin la propiedad float de-
finida), este contenedor no envuelve al elemento flo-
tante dentro de ella y colapsa. Veamos un cédigo
HTML de ejemplo:

<div style="border:1px solid black;
padding:20px;”">Elemento 1 sin float
<div style="float:left; width:200px;
background-color:f#beeff4;
padding:20px;”>Elemento 2 (ubicado
dentro del elemento 1) CON float</div>
</div>

Para solucionar este comportamiento, existe un
hack de CSS para que los elementos flotantes
dentro de un div se adapten lo mejor posible a su
elemento. La solucidn consiste en crear una cla-
se clearfix en nuestro CSS y aplicarla a los ele-
mentos contenedores, tal como muestra el siguien-
te ejemplo C5S:

.clearfix:after {
content:”.”;
display:block;
height:0;
clear:both; B

RedUSERSE

2] ClearFix

24 @ 3| A QG M e

Elemento 1 sin float

Elemento 2 (ubicado
dentro del elemento 1)
CON float

FIGURA Z0. Visualizacion del colapso de elemen-
tos que aparece al utilizar la propiedad float de CSS.

visibility:hidden;
}

.clearfix {display:inline-block;}
/* Hide from IE Mac \*/
.clearfix {display:block;}

/* End hide from IE Mac */
fdivflotante {

float:left;
}

El codigo HTML es el siguiente:

<div id="contenedor” class="clearfix”>
<div id="divflotante”>
Div flotante.
</div>
</div>
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Multiple choice

b 1 iCudl es la ventaja de los gradientes?
a- Otorgan mayor profundidad al disefio.
b- Entregan una mejor compatibilidad.

¢- Son mas livianos.

d- Transmiten cierta atmosfera.

| 2 2 iQué atributo se usa para determinar el
color del fondo de un elemento HTML?

a- Background.

b- Background-color.

c- Color.

d- Transparent.

B 3 iCon qué atributo repetimos una imagen
en el fondo?

a- Image-repeat.

b- Repeat.

c- Background-repeat.

d- Repeat-x.

’4 ;Qué propiedad afecta a los bordes
de un elemento?

a- Image.

b- Element.

c- Color.

d- Border.

[ g 5 iCon qué propiedad controlamos el color
del borde superior de un elemento?

a- Border-top-color.

b- Border-color.

¢- Top-color.

d- Image-top-color.

’6 Mencione alguna desventaja del uso

de tablas.

a- No permiten usar textos.

b- No son compatibles con algunos navegadores.
¢- El contenido HTML se vuelve mas pesado.

d- No podemos usar imagenes.

39 ‘26 P-p )£ ‘07 'e-| ‘se}sandsay
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P 4. Textos

Texto:
parrafos y titulos

Como ya sabemos, en sus primeras versiones las pa-
ginas solo estaban conformadas por algunos titulos
y unos pocos parrafos, dentro de los cuales se mar-
caban los hipervinculos y algunos contenidos que se
querian resaltar.

Las primeras especificaciones oficiales del lenguaje
HTML definidas por el W3C nacieron para ayudar a
los desarrolladores a estructurar y marcar los textos
mediante el uso de etiquetas especificas, pensadas
para asignarle mayor jerarquia y un significado logi-
€0 a cada uno de sus elementos.

ESTRUCTURACION DEL TEXTO

Para estructurar correctamente los contenidos, su-
gerimos comenzar por analizar el texto, identifican-
do y diferenciando los elementos que lo componen.

Titulos, subtitulos y parrafos son los que vamos a eti-
quetar en primer término. Como referencia, pode-
mos basarnos en el tratamiento que se le da al texto
en cualquier ambito editorial; por ejemplo, el capitu-
lo de un libro o la noticia de un diario. Veamos aho-
ra cuales son las etiquetas adecuadas para definir
esta estructura.

PARRAFOS

Una de las etiquetas mas utilizadas en la maqueta-
Cién de paginas es <P, cuya funcion es delimitar los
parrafos correspondientes a un texto. Para aplicarla
—al igual que la mayoria de las etiquetas—, debemos

A través de CSS, podemos
sobrescribir las propieda-
des que algunas etiquetas
tienen por defecto, como
los margenes

-

TEXTO ORIGINAL (sin estructurar)

TEXTO ESTRUCTURADO

El titulo define el contenido de una seccion.
Los subtitulos suelen subdividir los contenidos
de una seccion. Este es el primer parrafo de
mipagina. Cada parrafo esta compuesto

El titulo define el contenido

por una o mas lineas de texto. Este texto
corresponde al segundo parrafo de la
pagina que estoy estructurando haciendo
uso de etiquetas HTML.

o TiTULO
de una seccion
Los subtitulos suelen subdividir los
contenidos de una seccion SUBTITULO
Este es el primer parrafo de mi pagina.
Cada parrafo esta compuesto por una o
mas lineas de texto. PARRAFOS

Este texto corresponde al segundo parrafo
de la pagina que estoy estructurando
haciendo uso de etiquetas HTML.

FIGURA 1. En este texto, podemos identificar tres elementos principales: un titulo. un subtitulo y dos parrafos.
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Texto: parrafos y titulos

encerrar con ella el texto correspondiente a cada una
de esas secciones, de la siguiente manera:

<p>Este es el primer pérrafo de mi
pdgina. Cada pérrafo estd compuesto por
una o més lineas de texto.</p>

<{p>Este texto corresponde al segundo
parrafo de la pdgina que estoy
estructurando haciendo uso de
etiquetas HTML.</p>

Como la etiqueta <P> es un elemento en bloque,
cada parrafo comienza en una nueva linea, y deja,

] Parrafos

por defecto, un salto de linea al finalizar, lo que ayu-
da a separar visualmente los parrafos entre si.

TiITULOS

Como habitualmente |as paginas estan definidas por
secciones mas complejas que los parrafos, surge la
necesidad de incorporar titulos y subtitulos que deli-
miten y diferencien estas secciones.

El estandar HTML define seis etiquetas que se asig-
nan segun el nivel de importancia conceptual que
cada titulo tiene dentro del contexto en el que se en-
cuentra. En orden jerarquico descendente, estas eti-
quetas son <h1>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>y <h6>.

& C % parrafos.html

> B O F-

Este es el prumer parrato de mi pagma. Cada parrafo esta compuesto por una o mas

lineas de texto.

Este texto corresponde al segundo parrato de la pagma que estoy estructurando

haciendo uso de etiquetas HTML.

FIGURA 2. Visualizacion de una pagina compuesta por dos parrafos encerrados por la etiqueta <p>.

O ELECCION DE UN TIiTULO

La eleccion de un titulo adecuado es muy importante a la hora de atraer visitantes a nues-
tro sitio web. Cada seccidn debe contar con un titulo que describa y a la vez invite a los usua-

rios a recorrer su contenido. Un titulo mal seleccionado podria ser fatal para la pagina.

RedUSERS:
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P 4. Textos

La etiqueta <h1> se utiliza para definir el titulo mas
importante de la pagina, en tanto que se usa <h6>
para el de menor jerarquia. Esto no significa que to-
das las jerarquias deban usarse en la maquetacion
de un sitio web, porque esto dependera de cuan rico
sea el contenido y, en consecuencia, de su estructu-
ra. En paginas comunes, suele ser suficiente el uso
de tres o0 cuatro niveles de titulos.

Si al ejemplo anterior le afiadimos dos titulos con

sus correspondientes etiquetas, obtenemos la sin-
taxis que vemos a continuacion:

[ Titulos

<h1>E1 titulo define el contenido de
una seccién</h1>

<h2>Los subtitulos suelen subdividir
los contenidos de una seccidén.</h2>

<p>Este es el primer pérrafo de mi
pdgina. Cada pérrafo estd compuesto por
una o mas lineas de texto.</p>

{p>Este texto corresponde al segundo
parrafo de la pdgina que estoy
estructurando haciendo uso de
etiquetas HTML.</p>

Los titulos, al igual que los pérrafos, son elementos
en bloque. Debido a esto, siempre comienzan en una
nueva linea y se separan visualmente de los elemen-
tos que se disponen a continuacion.

ESPACIOS EN BLANCO
Y SALTOS DE LINEA
Para el lenguaje HTML, los espacios en blanco o los

= C v ttlos.html B

El titulo define el contenido de
una seccion

L.os subtitulos suelen subdividir los
contenidos de una seccion.

Este e5 el primer parrafo de mu pagina, Cada parrafo esta compueste por
una o més ineas de texto,

FIGURA 3. Visualizacioén en un
browser de la aplicacion de las

Este texto corresponde al segunde parrafe de la pagina cque estoy
estructurande haciendo uzo de etiquetas TN

etiquetas <p>, <h1>y <h2>.

a0

RedUSERS!



Texto: parrafos y titulos

[ Espacios en blanco v salto ... >

C ¢ saltos-y-espacios-en-blar » | [ O~ F~

Este texto no contiene espacios en blanco i saltos de linea
FIGURA 4. Visualizacién

Este texto si contiene espacios en blanco v dos saltos de linea de un texto con espacios
en blanco y saltos de linea
sin formateo.

saltos de linea que aparecen dentro de una pagina  En este caso, ninguno de los espacios o saltos defi-
y no reciben un tratamiento especial son ignorados nidos en el cadigo ha sido respetado por el navega-
al visualizarse en un navegador. La excepcién son  dor. Sin embargo, si a este codigo le aplicamos las
aquellos espacios compuestos por un solo caracter, etiquetas especificas que veremos a continuacion,
que, comUnmente, separan a las palabras entre si. podremos lograr que los espacios sean respetados.

Para comprender exactamente de qué estamos ha- ~ ESPACIOS
blando, podemos comparar el codigo escrito en un  Para forzar los espacios en blanca entre palabras, de-
editor HTML con su visualizacion en un navegador. ~ bemos agregar el codigo &nbsp; tantas veces como

El codigo escrito seria el siguiente: sean necesarias. Tengamos en cuenta que esta por-
cion de cadigo genera el espacio en blanco corres-
<p>Este texto no contiene espacios pondiente a un solo caracter.
en blanco ni saltos de 1inea</p>
{p>Este texto sf contiene espacios Para que el ejemplo que vimos anteriormente se
en blanco y dos saltosde 1inea</p> visualice de forma correcta, deberiamos agregar

D Esparcios en blanco v salta ..

g C  v¥ saltos-y-espacics W O~ F~

Este texto no contiene espacios en blanco i saltos de linea FIGURA 5. Visualizacién
de un texto con

Este texto si contiene  espacios en blanco v espacios en blanco y
dos saltos saltos de linea, con el
de linea formateo de texto

aplicado correctamente.
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nuevas etiquetas y nuevo codigo, como vemos a
continuacion:

<{p>Este texto no contiene espacios
en blanco ni saltos de Tinea</p>

<{p>Este texto sf contiene
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
espacios en blanco y <br />dos
saltos<br /> de 1inea</p>

Marcado basico
y caracteres
especiales

Con frecuencia, los textos contienen palabras o fra-
ses destacadas en negrita o cursiva, o incluyen ci-
tas textuales de otros contextos.

La mayoria de las etiquetas de marcado que utili-
zaremos para crear esos estilos son elementos en
linea, para que no se produzca un salto de pagina,
aunque existen algunas excepciones. Comencemos
a analizar cuadles son.

ETIQUETA <EM>

Es un elemento en linea que se utiliza para refor-
zar la importancia que tiene un determinado texto
dentro de un parrafo. Como resultado, los navega-
dores muestran los textos encerrados por esta eti-
queta de manera cursiva, como vemas en el siguien-
te ejemplo:

{p>Este es un ejemplo, de cémo se
utiliza 1a etiqueta &lt;em&gt; para
destacar <em>este texto</em> dentro
de un parrafo .</p>

ETIQUETA <STRONG>

Conceptualmente, esta etiqueta es similar a <em,
pero se diferencia de ella en que esta se utiliza
para remarcar el texto mas importante del parrafo.
También es un elemento en linea, y su visualizacion
en los navegadores es como la negrita. Su uso es
como vemos a continuacion:

{p>Este es un ejemplo, de cémo se
utiliza 1a etiqueta &1t;strongdgt;
para destacar <strong>que este
texto es el més importante</strong>
del pérrafo.</p>

[ ") Etiqueta <em?>

&« C v etiqueta-em html (2
FIGURA 6.
Visualizacion de
un texto resaltade | 2sfe texio dentro de un parrafo .

mediante el uso de la
etiqueta <em> dentro
de un parrafo.
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Este es un ejemplo, de cémo se utthza la etiqueta <em> para destacar
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Marcado basico y caracteres especiales

| | Etiqueta <strong

<« C ¢ etiqueta-stronghtr »

Este ez un ejemplo, de cémo se utihiza la etiqueta <strong> para
destacar que este texto es el mas importante del parrafo.

B O~ F-

FIGURA 7.
Visualizacion de

un texto destacado
mediante el uso de
la etiqueta <strong>
dentro de un parrafo.

ETIQUETAS <INS> Y <DEL>

El uso de estas etiquetas no es demasiado frecuen-
te. Se aplican para remarcar, dentro de un contenido,
aquellas modificaciones que se han realizado res-
pecto de su version original.

Concretamente, <ins> indica qué textos fueron in-
sertados (se ven con un subrayado) y <del, cuales

<Ins> se encarga de
Indicarnos qué textos
han sido insertados,
mientras que <del> nos
Indica cuales han sido
los textos eliminados

ETIQUETAS <B> Y <STRONG>

fueron eliminados (se presentan de manera tacha-
da). Ambas etiquetas son elementos en linea, y su
aplicacion puede complementarse mediante el uso
del atributo Datetime, Util para adicionar informa-
cién sobre la fecha y la hora en las que se realiza-
ron los cambios. Vemos un ejemplo de la aplicacion
de estas etiquetas:

<{p>En este pérrafo, <ins datetime=
"20091026" cite="http://www.librosweb.
es/mas_informacion.htm1”> se
crearon nuevas palabras</ins> <del
datetime="20091025" cite="http://www.
librosweb.es/ mas_informacion.htm1”>
y se eliminaron algunas la
versidn original</del> para
ejemplificar el uso de las etiquetas
&1t;ins&gt; y &lt;deldgt;</p>

Si bien aplicando las etiquetas <b> y &strong-> obtenemos idéntico resultado visual, la diferen-
cia mas importante entre ellas es conceptual. La funcién de ¢€b- es meramente visual, mientras
que &strong- senala que el texto abarcado por ella es el mas importante dentro de un parrafo.
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| ') Etiquetas <ins> y <del>

€ C ¥ /etiquetas-ns-delh P @ O~ F~

_— E'G:F‘:A 8 | Eneste parrafo, se crearon mievas palabras yseheneron
suatizaclon G U89 ) clevmmetewersténorigingl para ejemplificar el uso de las etiquetas

de las etiquetas <ins> :
<ins> y <del>
y <del> dentro de un

parrafo.
ETIQUETAS <BLOCKQUOTE> complementa con el atributo cite, que permite in-
A diferencia de las anteriores, este es un elemen-  dicar la URL de la que se obtuvo la cita textual.

to en bloque, utilizado para marcar las citas tex-  Veamos un ejemplo del uso de esta etiqueta:

tuales que fueron extraidas de otros contextos. Se
<{p>Si en un texto especifico, queremos

indicar que un contenido, corresponde
a una cita textual, debemos hacerlo
como muestra</p>

<blockquote cite="http://www.w3.org/TR/
htm1401/struct/text.html”>”este texto
que ademds, estamos encerrando entre
comillas™</blockquote>

| ") Etiquetas «<blockquate

g C ¥ etiquetablockqu » B O~ F-

o1 en un texto especifico, queremos indicar que un contemdo,

FIGURA 9.
cotresponde a una cita textual, debemos hacetlo cotno muestra

Visualizacién del
uso de la etiqueta

<blockquote> para
indicar una cita cormllas”

"este texto que adernas, estamos encerrando entre

textual dentro
de un texto.
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Marcado béasico y caracteres especiales

CODIFICACION DE CARACTERES
Ademas de utilizar el marcado, al escribir un tex-
to en un documento HTML, tenemos que ingresar
algunos caracteres de manera especial, ya que no
son reconocidos por los navegadores de la misma
forma en que lo haria un editor de texto.

Las principales razones por las que esto sucede es
que algunos de estos caracteres son usados para
escribir las etiquetas HTML, de modo que los nave-
gadares los interpretan como codigo en vez de to-
marlos como texto normal. Por otro lado, aquellos
caracteres que estan por fuera del alfabeto inglés
también pueden ocasionar problemas en su visuali-
zacion; por ejemplo, A, &, ¢, ¢, |, etcétera.

Para evitar el primero de los dos inconvenientes,
al escribir determinados caracteres, debemos reem-
plazarlos por la entidad correspondiente del si-
guiente cuadro:

Por ejemplo, si queremos escribir correctamente el
texto “Si escribimos en lenguaje HTML, Los paréen-
tesis angulares <, > tal cual son, no son visualiza-
dos correctamente en los navegadores”, debemos
hacerlo como se muestra a continuacion, para que
se vea como corresponde:

<{p> Si escribimos en lenguaje html,
Los par&eacute;ntesis angulares &lt;,
&gt tal cual son, no son visualizados
correctamente en los navegadores</p>

El sequndo problema es un poco mas complejo de
resolver, ya que deviene del proceso de creacion de
un sitio web en el que intervienen diferentes respon-
sables. Si no se acuerda en el tipo de codificacion
que se va a utilizar (normalmente, llamado char-
set), pueden intervenir codificaciones distintas que
generaran inconvenientes en la visualizacion de los
caracteres.

ENTIDADES PARA REPRESENTAR SIGNOS

ENTIDAD  CARACTER DESCRIPCION TRADUCCION
&lt; < less tan Signo de menor que
&gt; > more than Signo de mayor que
&amp; & ampersand Ampersand

&quot; E quotation mark Comillas

&nbsp; (espacio en blanco) non-breaking space Espacio en blanco
&apos; ' apostrophe Apodstrofo

TABLA 1. Algunos de estos caracteres son reconocidos como cédigo por los navegadores.
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| Caracteres especiales

FIGURA 10. Aqui, -
ademas de la entidad
de los paréntesis.
tenemos que utilizar
la correspondiente a
la "e” acentuada.

C ‘ﬂ? caracteres-especiak W

o1 escribinos en lenguaje htinl, los paréntesis angulares <, = tal
cual son, no son wisuahzades correctamente en los navegadores.

O- &~

La solucidn acertada consiste en emplear el mismo
charset en todos los procesos involucrados, por
ejemplo, UTF-8 o ISO-8859.

Cabe mencionar que la codificacion que més se ade-
cua a los hispanohablantes es la 1S0-8859-1, y que

UTF-8 es el charset por defecto en cada estandar
de law3cC.

Como no siempre es posible utilizar el mismo char-
set, para asegurar una correcta visualizacion, dentro
del texto podemos optar por reemplazar todos los
caracteres por su entidad correspondiente.

ENTIDADES PARA REEMPLAZAR CARACTERES

ENTIDAD CARACTER
&ntilde;
&Ntilde;

&aacute;

-

o W =

&eacute;
&iacute;
&oacute;

—

[= 1%

&uacute;
&Aacute;
&Eacute;
&lacute;

&0acute;
&Uacute;

M = O T M I»> -

&euro;

DESCRIPCION OFICIAL
latin letter n with tilde
latin capital n letter with tilde
a acute

e acute

i acute

0 acute

u acute

A acute

E acute

| acute

0 acute

U acute

Euro

TABLA 2. Representacion correcta de los caracteres especiales o acentuados.
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CSS (Cascading Style Sheets)

Por lo tanto, para escribir el texto “Es probable que
existan problemas de visualizacidn, cuando existen
caracteres acentuados dentro de un parrafo.”, debe-
riamos reemplazar los caracteres especiales de la si-
guiente forma:

<p> Es probable que existan problemas
de visualizaci&oacute;n,
cuando existencaracteres acentuados
dentro de un plaacute;rrafo. </p>

CSS es un lenguaje de
hojas de estilo que nos
permite definir parametros
de un sitio web

i | Y| Caracteres especiales II iﬁ

CSS

(Cascading Style
Sheets)

(CSS es el lenguaje de hojas de estilos creado para
definir determinados parametros de un sitio web.
Con él, se separa, por un lado, el contenido HTML,
definiendo la funcion que tendrd cada elemento
(como podria ser encabezado, parafo, titulo, etcé-
tera), y luego, se otorgan los aspectos visuales de
cada uno de ellos.

Los objetivos de usar hojas de estiloson los siguientes:

* Definir los aspectos visuales de un sitio web.
» Homogeneizar estos parametros en todo el sitio.

€ C % caracteres-ec P | A O~ &~ |FicurailLsi
reemplazamos
Es probable que exstan problemas de wisualizacion, cuando | los caracteres
existen caracteres acentuados dentro de un parrafo. geemades:
el texto se visualiza
correctamente.

O ENTIDADES HTML Y CHARSET

Las entidades HTML estan compuestas por una secuencia de caracteres que devuelve un deter-
minado caracter. Un charset es una norma que define como se veran ciertos caracteres en toda

la pagina HTML.
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* Actualizar o modificar su apariencia en forma clara.

Algunos de los aspectos que es posible manipular
con CSS son:

* Color de fondo o0 imagen de fondo.

* Tipografia (tamafic, familia, color, etc.).

* Aspectos de los links y sus estados (rollover, enla-
ces visitados y activos).

* Margenes de los elementos, bordes, y otros.

* Efectos JavaScript.

;COMO APLICAR CSS

A NUESTRAS PAGINAS?

Entre las formas mas comunes de aplicar CSS a un
documento HTML, encontramos las siguientes:

* CSS en el mismo documento: esta forma se
emplea cuando los estilos son especificos para un

documento HTML o cuando son muy pocos. En
este caso, se deben incluir dentro de una etiqueta
{style> y siempre dentro de <head>, como vemos
a continuacion:

<head>

{style type= text/css>
h1{
color: Blue;
font-size:12px;
}
{/style>

</head>
Tengamos presente que una de las premisas fun-

damentales de CSS es la practicidad a la hora de
modificar valores, y aplicar a todo el sitio el mismo

D T T g T e = P -—

AN ERLT 5

at

mEE FELG

FIGURA 12. Al incorporar
estilos de esta forma, solo
afectaremos el |-
documento HTML sobre el
que trabajemos.
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CSS (Cascading Style Sheets)

estilo. Sin embargo, si aplicamos CSS de esta mane-
ra, el cambio que realicemos solo afectara al archivo
HTML en el que estemos trabajando.

» CSS como archivo externo: esta es la forma mas
usual y practica, que consiste en aplicar un archivo
CSSexternorelacionado al HTML a través de la etique-
ta <1ink>. Asi, podremos aplicar todos los archivos
CSS que hagan falta para darle estilos al documento:

<head>

<link href="css/styles.css”
rel="stylesheet” type="text/css” />

</head>

Este es el modo de trabajo més habitual, ya que, apli-
cando el mismo archivo CSS a las diferentes paginas

Un CSS externo

permite actualizar los
estilos del sitio de forma
sencilla, modificando solo

el archivo CSS

de un sitio, garantizaremos la homogeneidad de es-
tilos. Esto también permite que, al variar algtn valor
de cualquier selector, este se aplique a todo el sitio
de forma rapida y sencilla.

* CSS en elementos HTML: es un método que no
resulta recomendable, aunque es necesario conocer-
lo. Este tipo de aplicacion de CSS solo se usa en cir-
cunstancias en las que, especificamente, es necesa-
rio aplicar un estilo a un elemento determinado. Por
ejemplo:

Bl s Ve s bl lessels  Cemesle  We Welea sl

U . €

45 FRadle ] & @ o 08 et

BEE F &

=
—
T T
:h = |
———
B il -0
;-I_—- - _.l!
e
: 355:,.. FIGURA 13. Si enlazamos
un archivo CSS de esta
forma. al hacer cambios en
e él, los veremos aplicados
en todas las paginas donde
L8 = . ) esté enlazado.
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<p style="color: black; font-family:
Verdana;”>Un pdrrafo de texto.</p>

SINTAXIS DE ATRIBUTOS

Y PROPIEDADES EN CSS

Cuando creamos un estilo, estamos definiendo todas
las caracteristicas que tendra un elemento HTML, es
decir, su apariencia visual, su estética.

La sintaxis de CSS es muy simple y se mantiene siem-
pre de la misma manera. Consta de un selector, que
indica a qué elemento o etiqueta se le aplicara el
estilo; y de declaraciones (una sola o varias), for-
madas por el nombre de la propiedad y un valor.
Ambas partes, selector y declaracion, determinan
una regla CSS.

Es muy importante tener en cuenta la forma de es-
cribir los estilos: primero, el selector y, luego, las
declaraciones, que siempre van entre llaves ({ }).
La declaracion esta formada por la propiedades, se-
guidas por dos puntos (:); y luego estan los valores.
Si hay mas de una declaracion, entonces utilizamos
un punto y coma (3) y la nueva declaracion.

PROPIEDADES VALOR

A { font-family: Verdana; }

SELECTOR

DECLARACION

FIGURA 14. Esta es la sintaxis de CSS utilizada con
todas las propiedades.

Para que el codigo sea legible y facil de recarrer con
|la vista, suele ponerse una declaracion bajo la otra.
Entonces, un archivo CSS quedaria de la siguiente
manera:

100

body{
color: #666;
font-size: 1lpx;
font-family: “Trebuchet MS”, Arial,
sans-serif;
background-color: #4bc5ee;
background-image: url(../img/bg_body.

Jpa);

Selectores

Nuestra hoja de estilos CSS contendra distintos ti-
pos de selectores, que son los que le indican al na-
vegador de Internet dénde aplicar los estilos que
definimos.

Cada regla CSS definida puede aplicarse a cuantos
elementos HTML necesitemos y, a su vez, cada ele-
mento HTML puede utilizar cualquier cantidad de re-
glas que hayamos creado. Aunque estos conceptos
son un tanto confusos al principio, se irdn aclarando
a medida que avancemos y practiquemos con ellos.

SELECTOR UNIVERSAL

Este selector se usa para aplicar estilos a todos los
elementos HTML de una pagina, y se indica median-
te un asterisco.
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Los selectores le

Indican al navegador de
Internet dénde aplicar los
estilos definidos

|
height:50px;

El ejemplo anterior establece un alto de 50 pixeles
para todos los elementos de |as paginas a las que se
encuentre vinculada nuestra hoja de estilos. Aunque
es una forma sencilla de trabajar, no es muy utilizada
porgue no es comin que el mismo estilo pueda apli-
carse a todos los elementos de una pagina.

SELECTOR DE TIPO O ETIQUETA

Se utiliza para aplicar estilos a todos los elementos
HTML que coincidan con el nombre del selector. Para
usarlo, solo es necesario nombrar el elemento HTML
(tag) sin los caracteres de apertura y de cierre, es de-
cir, sin < ni />. Por ejemplo, a continuacion definimos
un borde de color gris para todos los elementos div
de nuestra pagina:

div {
border:1px solid #CCC;

Si queremos aplicar el mismo estilo a mas de un ele-
mento HTML, podemos encadenar los selectores, se-
parandolos por una coma. Con el siguiente ejemplo
veremos un borde gris en todos los elementos div, en
todaslasimagenesyentodos los parrafos dela pagina:

RedUSERS:

div, img, p{
border:1px solid #CCC;

En las hojas de estilo complejas, suelen agruparse los
estilos comunes a varios elementos en una unica re-
glay, luego, se definen los estilos especificos de cada
elemento HTML por separado. Siguiendo con el ejem-
plo anterior, podemos lograr que todos los elementos
div, las imagenes y los parrafos de nuestra pagina
se vean con un borde gris, y que solo los elementos
div tengan una altura de 50 pixeles. Veamos como:

— )
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FIGURA 15. Hoja de estilos del sitio www.namuntu.com.
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div, img, p{
border:1px solid #CCC;
}
div{
height:50px;
}

SELECTOR DESCENDENTE

Utlizamos este selector para seleccionar un ele-
mento HTML que se encuentra dentro de otro del
mismo tipo.

Los selectores descendentes siempre estan forma-
dos por dos 0 mas selectores, separados entre si
por un espacio. El dltimo selector indica el elemen-
to HTML al que se le debe aplicar el estilo. A conti-
nuacion, aplicamos color rojo a todos los elemen-
tos <span> que estén dentro de un parrafo (<p>).
A aquellos que estén por fuera de los parrafos, no
se les aplicara este estilo:

p span{
color:#F00;
}

SELECTOR DE CLASE

Se define utilizando un punto al comienzo del selec-
tor, forma en la que el navegador de Internet lo dis-
tingue de los ofros tipos de selectores. Supongamos
que tenemos el siguiente codigo HTML:

<ul>
{1i>Primer lugar</1i>
<1i>Segundo Tugar</1i>
<1i>Tercer lugar</1i>
<ul>

102

Si quisieramos aplicar un estilo solo al primer ele-
mento <115, nos seria imposible hacerlo con los ti-
pos de selectores que conocimos hasta ahora. Una
de las soluciones es aplicar el atributo [¢l1ass] so-
bre el elemento HTML al que le queremos aplicar el
estilo. Entonces, nuestro codigo HTML quedaria asi:

<ul>
<11 class="principal”>Primer
Tugar</1i>
<1i>Segundo Tugar</1i>
<1i>Tercer lugar</1i>
<ful>

Luego, definimos el estilo (en este caso, fijamos la ti-
pografia de color rojo), utilizando un selector de cla-
se, de |a siguiente manera:

.principal{
color:#F00;
I

De igual modo, cualquier elemento HTML que tenga
definido su atributo [c1ass] como principal, tendra
su tipografia de color rojo. Por ejemplo:

{span class="principal”>Hola</span>
<{p class="principal”>Chau</p>

Ahora bien, si quisiéramos la tipografia roja solo en
los parrafos cuyo atributo [c1ass] ha sido definido

como principal, deberiamos definir la regla CSS asi:

p.principal{
color:#F00;
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FIGURA 16. Arriba,
podemos ver el
sitio www.
namuntu.com con
diferentes estilos
aplicados en los
elementos HTML.
A la derecha,

el mismo sitio sin
la hoja de estilos.

SELECTOR DE ID
Este tipo de selector es igual al de clase, aunque lo
aplicaremos a un Unico elemento HTML de nuestra
pagina, porque no se permite usar varios atributos
id con el mismo valor.

Para un solo elemento HTML, también podriamos
utilizar un selector de clase, pero en ese caso nos
convendra emplear este selector de ID porque es
mas eficiente.

Para utilizar este tipo de selector, debemos definir el
atributo [1d] del elemento HTML al que le quere-
mos aplicar nuestro estilo. La sintaxis es muy pareci-
da a la del selector de clase, pero en vez de un pun-
to, utilizaremos el numeral o sharp (#). En nuestro
ejemplo, veremos el codigo HTML:

<ul>
<1i>Primer Tugar</1i>
<1i id="nuevo”>Segundo
Tugar</1i>
<1li>Tercer lugar</1i>
<>
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Y el respectivo codigo CSS:

fnuevo{
color:#F00;

Aligual que en los selectores de clase, podemos res-
tringir el alcance del selector combinando el de ID
con otros, por ejemplo:

affimportante(
font-size:14px;

Hasta aqui, hemos visto los distintos tipos de selec-
tores que utilizaremos en nuestra actividad como di-
sefiadores profesionales de paginas web. Este tipo
de definiciones resultan complejas al principio, pero
con el correr de las horas de practica y trabajo, nos
iremos encontrando, cada vez con mayor frecuencia,
con este tipo de selectores, lo que hara que nos fa-
miliaricemos con ellos y que hagamos su lectura con
suma naturalidad.
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Multiple choice

b 1 iQué etiqueta nos permite delimitar los
parrafos?

a- <v/>

b- <P>

- <Z>

d- <W>

| g 2,;Para gué se usa la etiqueta <h1>?

a- Para agregar un titulo a una imagen.

b- Para crear una tabla.

¢- Para integrar una imagen.

d- Para definir el titulo mas importante de la
pdagina.

> 3 ;Como forzamos un espacio en blanco
entre palabras?

a- *nbsp

b- &nbsp

¢- %nbsp

d- $nbsp

’4 ;Qué hace la etiqueta <em>?
a- Muestra el texto en cursiva.

b- Muestra el texto en negrita.

¢- Muestra el texto tachado.

d- Oculta el texto.

B 5 ;Qué caracter obtenemos con &oacute?
a-é.
b- U.
c- 0.
d- a.

B 6 iQué caracter obtenemos con &ntilde?
a- w.
b- x.
c- N.
d- A.

B0 3¢ 'e-p '0-£ ‘-7 '0-| *seysendsay
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Imagenes
en HTML

Practicamente, todos los sitios web contienen ima-
genes, en mayor 0 menor cantidad. Entre ellas, en-
contramos dos tipos: las de contenido y las de com-
plemento o adorno.

Las imagenes de contenido son las que agregan
informacion adicional a la informacion textual que
tengamos en la pagina, como fotos, graficos, ilustra-
ciones, etcétera. Las incluiremos en el codigo HTML
mediante la etiqueta <img>.

Las imagenes de complemento o adorno son las
que utilizaremos para hacer, por ejemplo, cajas con
bordes redondeados, fondos con degradé, iconos en
listados o en links, etcétera. No deberiamos incluir-
las en el codigo HTML, sino a través de hojas de es-
tilo CSS. Esto responde a dos razones principales. En

La etiqueta que
utilizaremos para incluir
Imagenes en el codigo
HTML es <img>

ALT

primer lugar, cuando queramos modificar el estilo del
sitio, lo haremos directamente desde la hoja CSS. En
segundo, les quitaremos tarea a los robots de los
buscadores al indexar solo las imagenes que son im-
portantes para el sitio.

ATRIBUTOS OBLIGATORIOS

DE LA ETIQUETA <IMG>

Como dijimos, la etiqueta que utilizaremos para in-
cluir imé&genes en el codigo HTML es <img>, que tie-
ne dos atributos requeridos, u obligatorios, y cua-
tro opcionales.

El primer atributo obligatorio es src, que proviene
de la abreviatura de source (fuente, en inglés). A tra-
vés de él, le indicamos al navegador la URL de la
imagen que queremos mostrar. Esta puede ser ab-
soluta o relativa, tal como vimos cuando conocimos
las rutas.

El sequndo atributo obligatorio es alt, que se utiliza
para describir el contenido de la imagen en un texto
breve de hasta 1024 caracteres.

Veamos, a continuacion, un ejemplo de uso de la eti-
queta <img>:

{img src="1ogo.jpg” alt="Nombre de la
empresa” />

Originalmente, el atributo alt se utilizaba como sustituto de laimagen en caso de que esta no pu-
diera ser mostrada por diferentes razones (estar deshabilitada desde el navegador, error de co-
nexion, etcétera). Un uso importante que le damos hoy es para ayudar a los buscadores.
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FIGURA 1. En este ejemplo,
definimos una imagen

cuyo ancho es la mitad del
de su elemento contenedor,
es decir, 400 pixeles.

ATRIBUTOS OPCIONALES

El atributo Tongdesc es muy poco usado y sirve
para especificar donde encontraremos mas infor-
macién sobre la imagen. Esta pensado para com-
plementar el limite de 1024 caracteres que tiene
el atributo alt.

Veamos un ejemplo:

<img src="unafoto.jpg” alt="Esta es una
descripcion de la foto”
longdesc="servicios/mas_info.htm1” />

El atributo name sirve para establecerle un nombre al
elemento imagen, en tanto que width y height se
aplican para definir el ancho y el alto con el que se
muestran las imagenes en |a pagina HTML.

RedUSERS:

Estos atributos pueden parecer un tanto contradic-
torios porque, como hemos visto antes, todo lo re-
ferido al aspecto gréfico de la pagina debe definirse
en la hoja de estilos CSS. Por lo tanto, en principio, el
ancho y el alto de una imagen también deberian es-
tar definidos alli. No obstante, es virtualmente impo-
sible que CSS determine los anchos y los altos de to-
das las imagenes que tengamos en un sitio, ya que la
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hoja de estilos aumentaria su tamano segun la can-
tidad de imagenes presentes, lo que resultaria con-
traproducente. Por esta razon, los atributos width y
height son la excepcion a la regla de que el codi-
go HTML no debe hacer referencia al aspecto grafico
de los elementos. Si el valor de estos atributos es un
numero entero, el navegador de Internet interpreta-
ra que hacemos referencia a una medida en pixeles.
A continuacion, vemos una imagen con un ancho de
320 pixeles y un alto de 240 pixeles:

<img src="images/fotol.jpg” alt="Foto de
una persona” width="320" height="240"
>

También es posible definir el ancho y el alto de una
imagen con medidas relativas, indicando un por-
centaje. En este ejemplo, mezclamos los dos tipos
de medidas que podemos utilizar: el ancho aqui
equivale a la mitad del ancho del elemento conte-
nedor (en este caso, un div), y el alto sera de 240
pixeles.

<div>
<img src="images/foto2.jpg”
alt="Foto de otra persona” width="50%"
height="240" />
</div>

Los valores que definimos en los atributos width
y height no tienen por qué coincidir con los valo-
res de ancho y alto reales de la imagen. Sin embar-
go, si estos valores no coinciden, las imagenes se
mostraran deformadas y con un aspecto que lucira
desprolijo.

En caso de que definamos solo uno de los dos atri-
butos, el navegador de Internet calculara el restan-
te para que se mantenga la proporcion original de
la imagen.

Si bien <img> es una etiqueta HTML que no contiene
cierre, para que la pagina XHTML sea valida, todas
las etiquetas deben estar cerradas. Por lo tanto, para
cerrar la etiqueta de imagen, utilizamos />.
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Tipos de imagenes

Tipos de imagenes

Los tres formatos de imagenes mas comunes son
GIF, JPGy PNG. No podemos decir que uno de ellos
sea mejor que otro porque, en realidad, elegiremos
el adecuado segun la imagen que vayamos a inser-
tar en el HTML.

GIF

La sigla GIF proviene de Graphics Interchange
Format, o formato de intercambio de graficos. Este
formato utiliza un maximo de 256 colores, por lo
que no es adecuado para fotografias de mediana y
alta resolucién. En cambio, es muy usado para ima-
genes con grandes areas de un mismo color, peque-
nos iconos o bullets e imagenes de complemento o

No existe un formato

de archivo de imagen
mejor que otro, sino que
cada uno tiene un uso ideal

adorno, como cajas con bordes redondeados y de-
gradés cortos.

La principal ventaja del formato GIF es que permite
reemplazar un color por transparencia, dandonos
mayor flexibilidad a la hora de aplicarlo sobre un
fondo HTML. Ademas, en archivos de baja resolu-
cién, suventaja sobre JPGes que, al no comprimirlos,
conserva con mayor nitidez la imagen por mostrar.
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FIGURA 3. A simple vista.
estas imdgenes parecen
iguales. Sin embargo.

la de la izquierda es un
JPG que pesa 23 KB: y

la de la derecha. un GIF
cuyo peso es de 59 KB.
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JPG
También

conocido
Photographic Experts Group, o grupo de expertos
en fotografia, este formato soporta hasta 16 millo-
nes de colores, de modo que resulta ideal para fo-
tografias o graficos.

como JPEG, por Joint

Tiene una muy buena relacién entre el peso del ar-
chivo y la calidad de |a imagen, lograda mediante su
algoritmo de compresion, que reemplaza varios pixe-
les por un area del mismo tamafio, con un color pro-
medio. Cuanta mayor compresion de imagen tenga-
mos, mas calidad resignaremos, pero ganaremos en
la reduccion del peso del archivo.

Una de las ventajas del formato JPG es lo que se co-
noce como modo progresivo, que los navegadores
interpretan mostrando, en primer lugar, una version
en baja calidad de la imagen, para luego ir mejoran-
dola a medida que se va cargando.

PNG
La sigla de este formato proviene de Portable
Network Graphics, o graficos portétiles de red. Este
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formato es muy usado, ya que las imagenes se com-
primen sin pérdidas visibles de calidad.

La principal ventaja de los PNG es que admiten ima-
genes de 24 bits, incorporando un canal alpha que
da la posibilidad de utilizar transparencias totales o
parciales dentro del archivo.

La desventaja es que no es compatible con todos los
navegadores. En algunos mas viejos (como Internet
Explorer 6), al usar PNG veremos la imagen pera no su
transparencia, que sera reemplazada por un cuadrogris.

Este formato también soporta el modo progresivo
pero, ademas, tiene soporte para metadata (o me-
tadatos), informacidn adicional que poseen los ar-
chivos PNG para ser indexados por los motores de
busqueda. Esta informacion no es visible en la ima-
gen, sino que esta oculta dentro del cadigo fuen-
te del archivo.

e A Clnane - Hosils Faefon
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FIGURA 4. En www.chilaweb.com.ar, el logo ubicado
arriba a la izquierda es un PNG cuya transparencia se
aplica sobre el fondo de imagen.
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Optimizacion de imagenes para la Web

Optimizacion
de imagenes
para la Web

Los disefiadores graficos estan acostumbrados a tra-
bajar con resoluciones de 300 dpi (dots per inch,
puntos por pulgada). En disefio web, debemos dar-
les importancia al ancho y al alto de las imagenes
que utilizaremos, y no tanto a la resolucion, ya que
la de cualquier monitor es siempre de aproximada-
mente 72 dpi.

Si utilizamos 300 dpi para una imagen que incluire-
mos en una web, obtendremos iméagenes demasia-
do pesadas y que no se veran mejor que si tuvieran
el minimo de resolucion.

Una imagen pesada ocupara mayor espacio en
el servidor, generara mas trafico de datos, tardara
mas tiempo en cargarse y, probablemente, agote a
los usuarios del sitio cuando tengan que esperar su
carga.

El peso de un archivo de imagen dependerd, direc-

tamente, de la cantidad de colores, su tamano y la
resolucion. Entonces, cualquier accidn que recorte

o 72 dpi

estos parametros implicara una reduccion en el peso
del archivo y, por lo tanto, del tiempo de descarga
necesario para visualizarla en cualquier navegador
de Internet. Al guardar el archivo, debemos elegir el
formato adecuado entre los tres mas habituales para
uso web: GIF, JPG y PNG.

JPG VS. GIF

El formato JPG soporta 256 colores como minimo y
16 millones como maximo, por lo que la reduccién
de peso por este lado es irrelevante. Lo que permite
ajustar mejor el peso de un archivo JPG es la com-
presion. Al aplicarla, es aconsejable ir probando cuél
es la mayor compresion que podemos obtener sin
corromper visualmente la imagen.

En cambio, para los archivos GIF, la cantidad de
colores es importante, ya que podemos tener 256
como maximo. En este caso, mediante la reduccion
de colores, podremos disminuir el peso del archivo.

Cuando cambiemos el ancho y el alto de las imagenes por medio de alglin programa de edicion,
deberemos asegurarnos de que, ademas del tamaiio, estemos modificando la resolucién para

que esta sea de 72 dpi.
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FIGURA 5. Web Resizer (www.webresizer.com) es un
servicio web que permite optimizar imagenes sin

recurrir a ninguna aplicacion.

Muchas veces, encontraremos que, visualmente, no
existe diferencia entre un archivo GIF con 256 colo-
res y otro con 128, y de esa forma, podremos reducir
el peso hasta en un 60%.

Aungue Photoshop es una gran herramienta a la
hora de optimizar imagenes para la Web, existen
otras utilidades online y offline que permiten realizar
esta tarea. Entre las opciones online, una muy reco-
mendable es Web Resizer (www.webresizer.com),
que se utiliza para reducir |a resolucion de una ima-
gen (y, por consiguiente, su peso) como Web Service,
sin tener que descargar nada.
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Propiedades
de las imagenes
en CSS

Cuando se empezaron a utilizar imagenes en los si-
tios web, estas tenian muy pocas propiedades. Sin
embargo, con el correr del tiempo, se expandieron y
se volvieron mas flexibles, gracias al empleo de las
reglas CSS.

Al insertar una imagen en el espacio que le hemos
designado dentro del HTML, esta obtendrd, por de-
fecto, solo dos propiedades. La primera es [width],
que determinard su ancho en pixeles; y la sequnda
es [height], para la altura.

Otra que podemos agregarle a la etiqueta <img> es
la propiedad o atributo [alt], que sin duda es una
de las mas importantes, ya que con esta informacion,
si el navegador no consigue cargar la imagen, mos-
trard un texto que hard referencia a ella.

PROPIEDADES CSS
Las propiedades que le otorga CSS a una imagen
son variadas. No solo podemos modificar [width]

Photoshop es una
aplicacion importante pero
existen utilidades web que
nos ayudaran, como
www.webresizer.com
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y [height], sino que también podemos darle pro-
piedades de margin para establecer su marginado
e, incluso, aplicarle propiedades de borde mediante
[border]. Esto resulta util si la imagen es un enla-
ce, dado que, por defecto, dicho elemento tiene atri-
buida la propiedad [border: 1px solid], que po-
demos hacer que no se vea o que Unicamente se vea
en uno de sus lados.

También podemos utilizar la propiedad [float],
que nos permitira hacer flotar la imagen y ubicarla
donde consideremos mas conveniente. Esta opcion
es practica cuando queremos colocar algo al lado de
la imagen sin necesidad de generar un div, sino, sim-
plemente, dandoles a las etiquetas contiguas la pro-
piedad [float].

Por su parte, [resize] permite redimensionar, con
lo cual nos da la posibilidad de mostrar la imagen en
un tamafio diferente del original. Esta es una propie-
dad que se ha agregado a CSS3.

Para finalizar, hablaremos de una propiedad que,
en muchos casos, resulta controvertida. Se trata de
[background], mediante la cual una imagen puede
ser ubicada o posicionada como background dentro
de casi cualquier etiqueta. En este caso, si lo usamos
como fondo, podremos generar mosaicos por repe-
ticion, escribir encima de él y hasta producir sprites
con una Unica imagen.

Aungue es una practica muy utilizada para gene-
rar los fondos de los sitios o, incluso, los menus
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FIGURA 6. Aqui
podemos observar
en Dreamweaver
una imagen con

PR W PR A8 e ATl

algunas propiedades
en el cddigo CSS.
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FIGURA 7. Aqui podemos
observar la misma imagen
colocada como background.
En el cédigo HTML
veremos que no hay
ninguna etiqueta <img>.

de navegacion, debemos tener en cuenta que no
es favorable para los motores de bidsqueda, ya
que les impide indexar la imagen como informa-
cion. Por este motivo, debemos utilizar esta pro-
piedad solo cuando es realmente necesario, para
no restar la posibilidad de lograr un mejor posicio-
namiento en los buscadores. Recordemos que es-
tos, a la hora de indexar, ingresan todo aquello que
puedan leer como informacion, algo que no suce-
de cuando una imagen esta colocada con la propie-
dad [background]).
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CSS sprites

La técnica de sprites de imagenes se ha empleado
durante afios, incluso, antes de que se la pusiese
en practica para desarrollar partes de un sitio web.
En sus inicios, fue utilizada para generar los movi-
mientos basicos de los videojuegos elaborados en
2D, que mediante programacion algoritmica, mos-
traban al personaje moviéndose y haciendo lo que
nosotros deseabamos. Un ejemplo concreto de esto
es el juego Mario Bros, que a lo largo de mas de
una década, usoé sprites en sus diversas versiones.

;QUE SON LOS SPRITES DE IMAGENES?
Se trata de una técnica que consiste en tener va-
rias construcciones de imagenes dentro de una (ni-
ca imagen. En el ambito web, esto podria significar
incluir varias posiciones de un mismo botén, como
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esta imagen,
podemos observar
el sprite utilizado
para el juego
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su estado off, hover y on. Otra utilidad es colocar,
en una sola imagen, todas aquellas que utilizare-
mos repetidas veces en un sitio web, tal como hace
Google, en su buscador, o Yahoo Mail, en su casi-
lla de correo.

;COMO SE UTILIZAN

LOS SPRITES DE IMAGENES?

Si bien al principio el uso de sprites no es senci-
llo, con algo de practica y atencion, se transformara
en una herramienta til y de facil implementacion.
Para utilizarla, primero debemos colocar la imagen
como background; es decir, si se trata de una bo-
tonera, la imagen funcionara como fondo de ella.
Luego, mediante la propiedad [background-po-
sition], vamos asignando las distintas ubicacio-
nes que se mostraran de la imagen mediante los
ejes X e Y. El primero corresponde a la linea hori-
zontal, también llamada ancho de la imagen; y el
segundo, a la linea vertical, o alto de la imagen.

RedUSERS:
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Tengamos en cuenta que pueden establecerse con
valores positivos o negativos.

VENTAJAS DE ESTA TECNICA

La técnica de sprites es muy efectiva y, cuando nos
familiaricemos con ella, es probable que sea una de
las primeras opciones que evaluemos a la hora de
realizar una gran cantidad de imagenes que se re-
pitan en un sitio, tanto para los botones como para
alguna porcion del fondo (es menos empleada para
este Gltimo fin, pero hay quienes la aplican).

Los ejes X e Y pueden
tener valores tanto
positivos como negativos,
algo fundamental en la
técnica de sprites
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Como ventajas significativas, debemos mencionar
que, al tener todo agrupado en una, dos o tres ima-
genes, su carga es mas rapida. La transferencia de
datos entre el servidor y la maquina del usuario se
acelera, lo que le brinda al visitante una mayor velo-
cidad de respuesta al acceder al sitio.

Dos ejemplos que debemos tener en cuenta son los
mencionados anteriormente: el buscador de Google
y Yahoo Mail.

El primero solo utiliza dos imagenes para generar
la representacion grafica. En este caso, nos concen-
traremos en la imagen con la que se generan los re-
sultados de busqueda. Esta no tiene mas que 150
pixeles de ancho por 106 de alto con formato PNG
y fondo transparente, lo que permite colocarla sobre
cualquier tipo de fondo (también podria haber sido
un GIF con fondo transparente). Esta imagen esta
constituida por la marca, las flechas hacia adelante
y hacia atras, las correspondientes a arriba y abajo,
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FIGURA 9. Podemos
observar el sprite que se
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trata de un archivo PNG. J
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UTILIDADES WEB

Si no tenemos ganas de crear las imagenes de sprites por nosotros mismos, podemos recurrir
a sitios de Internet que brindan este servicio. Dos de ellos son www.csssprites.com y www.css-sprit.
es. Ambos generadores brindan una gran cantidad de opciones para configurar.
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Reducir la cantidad de
peticiones al servidor
disminuye la velocidad
de carga del sitio

la cruz para cerrar una blsqueda, las estrellas de fa-
voritos, el signo mas y el signo menos, los signos
de conversacion y, finalmente, Google Checkout.
Para analizar mejor este ejemplo, podemos decir
que Google utiliza, en el caso de las O amarillas del
logo, un [background-position] que se repite de
acuerdo con la cantidad de paginas que tenga el re-
sultado. Con esta técnica, la carga se genera cuando
ingresamos por primera vez al buscador.

Por otro lado, tenemos el ejemplo de Yahoo Mail.
Esta empresa utiliza una unica imagen para gene-
rar no solo los botones, sino también los fondos de
los tabs de la casilla de correo. La optimizacion en la
carga podria denominarse Gnica, pues hace que el
sitio resulte accesible para todos los usuarios.

Recordemos que la creacion de un sitio web no sig-
nifica, simplemente, lograr un buen disefio, y opti-
mizar el cédigo HTML, CSS, PHP o el que usemos.
También implica optimizar las imagenes, porque si
son bien utilizadas, haran que el sitio sea mas ami-
gable y tenga un concepto efectivo de usabilidad.

Mapa de imagenes

Los mapas de imagenes son areas que se colocan
sobre una imagen de un sitio web para generar mas
de un enlace en ella. Antiguamente, no eran recono-
cidos por los navegadores, y se debia recurrir al ser-
vidor para utilizarlos. En la actualidad, en cambio, se
los elabora mediante cddigo HTML y casi todos los
browsers los admiten. Como la definicion del mapa
de imagenes se encuentra dentro del archivo HTML,
es rapidamente accesible y permite, en muchos ca-
s0s, trabajar sin conexion.

Este recurso es sencillo de usar y resulta ideal cuan-
do queremos utilizar una porcion de una imagen
como enlace. A diferencia de lo que muchos disefa-
dores creen, los mapas si soportan comportamien-
tos (scripts), ya que a todos ellos les podemos asig-
nar acciones, desde el estado of f hasta el on.

Estos mapas tienen algunas ventajas en relacion con
otras formas de diagramar o actualizar un sitio, en-
tre ellas, las siguientes:

* Se cargan automaticamente aunque la imagen no
lo haya hecho, y pueden utilizarse mientras tengan su
texto de referencia.

* Se adaptan facilmente a distribuciones complicadas
o complejas, evitandonos cortar o separar las porcio-
nes de la imagen que emplearemos como enlace.

Bl sIEERr vIFas e # Q=) -

LT

-roP

FIGURA 10. Esta es una
pequefa porcion del
sprite que se utiliza en
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el sitio de Yahoo Mail

(www.mail.yahoo.com).
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P S. Imagen

* Podemos volver a usarlos una vez definidos, de modo
que ahorramos mucho tiempo a la hora de ubicarlos.
» Al aplicarlos en toda una barra de navegacion, por
ejemplo, solo deberemos cambiar la imagen, porque
si los elementos se mantienen en el mismo lugar, no
sera preciso reubicar o modificar el mapa, y asi tampo-
co tendremos que editar el archivo HTML.

Los mapas de iméagenes estan compuestos por dos
partes. La primera es la imagen que se utiliza den-
tro del sitio, y la segunda esta dada mediante |a eti-
queta o tag <map>, que delimita el espacio emplea-
do como enlace.

Estos mapas de imagenes estan restringidos por un
espacio geométrico del que obtendremos las dimen-
siones mediante las coordenadas X, para el ancho,
e 'Y, para la altura, teniendo en cuenta que el vértice
superior izquierdo es 0,0. Para obtener manualmente
las coordenadas donde queremos ubicar el mapa, de-
bemos recurrir a un programa como Photoshop.

(0,0) > X
@

(X,Y)

Y ®
+Y (100,80)

FIGURA 11. Este recuadro mide 100 por 80 pixe-
les. contados desde el angulo superior izquierdo.
Entonces. la coordenada X es 100, y la Y es 80. para
delimitar el angulo inferior derecho.
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Cada etiqueta <map> posee la etiqueta <area>, que
puede ser una sola o mas, dependiendo de cuan-
tos enlaces necesitemos en una misma imagen. La
etiqueta <area> tiene algunos atributos que le son
Propios y que enumeramos a continuacion:

e E| atributo [a1t] muestra un texto cuando situa-
mos el mouse encima del area, a diferencia de lo que
sucede con el [alt] de las imagenes, que nos per-
mite nombrarlas si el navegador no puede cargarlas.
* El atributo [shape] indica el tipo de area. Esta
puede ser [rect] si se trata de un area recta, como
un cuadrado o un rectangulo, que siempre tendrd
dos pares de coordenadas: X1, Y1, X2, Y2. Por su
parte, [circle] es un area circular, que tendra un
par de coordenadas seguidas del radio: X1, Y1, R.

—

SHAPE = “RECT”
(X1,Y1)

(X2,Y2)

SHAPE = “CIRCLE”

SHAPE =“POLY"”
(X1,Y1)
(X4,Y4) (X2,Y2)

(X3,Y3)

FIGURA 12. En esta imagen podemos observar los

tres tipos de area que se le pueden asignar al atri-
buto [shape].
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Mapa de imagenes

Finalmente, [poly] es un drea editable que puede
tener la forma que deseemos, con la cantidad de
coordenadas que necesitemos. Por ejemplo: X1, Y1,
X2,Y2, X3,Y3, X4, Y4.

» El atributo [coords] corresponde a los valores nu-
méricos que definen el area en donde se encontra-
ra el mapa de imagenes; son sus coordenadas de
posicionamiento.

* E| atributo [href], como en el resto de las etique-
tas, se utiliza para enlazar el mapa de imagenes con
el archivo o direccién que queramos relacionar.

Debemos decir, ademas, que para que laimagenactie
cOmo mapa, es preciso colocar [usemap="nombre_
del_mapa”] dentro de su etiqueta.

<img src="nuestra_imagen.jpg”
alt="Imagen” width="356" height="341"
border="0" usemap="#Imagen” />

<map name=" Imagen” id=" Imagen “>

<area shape="rect”

19 | La Masacre del Cumploafios
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coords="44,139,124,189"
href="enlace_al_sitio_que_deseemos”
alt="Rectdngulo” />

<area shape="circle” coords="71,70,37"
href=" enlace_al_sitio_que_deseemos “
alt="Circulo” />

{area shape="poly”

coords="287,236,222,309,209,296,214,291"
href=" enlace_al_sitio_que_deseemos”
alt="Polilinea o Linea adaptable” />

</map>

Los mapas de iméagenes son realmente (tiles si sa-
bemos aplicarlos y utilizarlos. En muchos casos, nos
ahorraran bastante tiempo que perderiamos cor-
tando imagenes para enlazarlas. Las formas rectas
y dirculares son las mas sencillas de crear usando
Dreamweaver, y aunque la herramienta con la que
podemos dibujar una polilinea lleva un poco mas de
tiempo de manejo, no difiere del modo de uso de,
por ejemplo, la [P1uma] de Adobe Illustrator.

FIGURA 13. En
http://theall-knowing4.blogspot.com
encontramos un ejemplo de
mapa de imagenes combinado
con CSS para lograr

el mouseover.
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Multiple choice

b 1 iPara qué se puede usar el atributo
longdesc?

a- Para eliminar una imagen.

b- Para controlar la posicién de una imagen.

c- Para agregar una imagen.

d- Para encontrar informacion sobre una imagen.

| 2 iCuales son los formatos de imagen
mas comunes?

a- AV, TIFF y JPG.

b- TIFF, JPG y PNG.

c- GIF, JPG y PNG.

d- WMV, WMA y JPG.

’4 iCuantos colores soporta el formato JPG?
a- Hasta 16 millones de colores.

b- Hasta 256 colores.

¢- Hasta 20 millones de colores.

d- Hasta 2 millones de colores.

> 5 ¢Qué técnica permite tener varias construc-
ciones de imagenes dentro de una Unica imagen?

a- Animacién en 2D.

b- Optimizacion de imagenes.
¢- Sprites de imagenes.

d- Diagramacion.

I 3 iCudl es la caracteristica mas destacada
de PNG?

a- Su mejor calidad.

b- La posibilidad de utilizar transparencias.

c- La posibilidad de usar mas colores.

d- Su mayor compatibilidad.

2 6 iQué atributo muestra un texto cuando po-
nemos el mouse encima de un area?

a- Alt.

b- Crtl.

c- Alt-u.

d- Alt-x.
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Capitulo 6

Enlaces
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Enlaces
o hipertextos

El término hipertexto se refiere a un tipo de tex-
to electronico que representa, ademas de una nue-
va tecnologia informatica, una novedosa manera de
edicion.

Gran parte del éxito del lenguaje HTML se debe a
la posibilidad de conectar la informacion verbal y
no verbal (visual, sonora, animacion, etcétera) a tra-
vés del uso de enlaces o hipertextos que, como
nodos conformadores de una gran red, ponen a dis-
posicion de los usuarios recorridos alternativos no
secuenciales.

Lo mas novedoso de este concepto es, precisamente,
la libertad que se le da al usuario de moverse por la
Web, siguiendo sus propios intereses y eligiendo qué
informacion consumir o qué accion ejecutar como
parte de un trayecto alternativo entre muchos otros.

ORIGEN DEL CONCEPTO DE HIPERTEXTO
El origen de la idea de hipertexto se remon-
ta al afo 1945, cuando Vannevar Bush, Jefe
del Departamento de Investigacion y Desarrollo
Cientifico de EE.UU, publico el articulo "As we may

ORIGEN DE HTML
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B iescrbe
Top it. Get it.
o e
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o

FIGURA 1. El articulo original "As we may think” se
encuentra disponible en los archivos de The Atlantic
(www.theatlantic.com).

En la definicion del lenguaje HTML, se tomaron algunas caracteristicas que ya existian para la
publicacién digital de contenidos. entre ellas. el hipertexto. Es por eso que las siglas HTML pro-
vienen de las palabras HyperText Markup Language.
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Enlaces o hipertextos

La mente humana no
procesa naturalmente la
informacion de manera
secuencial, sino a través
de asociaciones

think”, en el que criticaba los métodos utilizados
hasta ese entonces para gestionar la informacion.

Alli detalla que Ia estructura secuencial de los do-
cumentos —influenciada por |a estructura verbal del
discurso— es la causante de que los métodos de la
época fueran incapaces de procesar grandes canti-
dades de informacién de manera correcta. La razén
es simple: la mente humana no procesa naturalmen-
te la informacion de modo secuencial, sino que lo
hace a través de asociaciones.

Si bien este autor nunca llego a utilizar el término hi-
pertexto, fue el primero entenernocién deloqueerala
multisecuencialidad (nolinealidad) de este elemento.

ENLACES BASICOS
Técnicamente, los enlaces son blogues compues-
tos por fragmentos de textos u otros elementos que

vinculan dos recursos. Estos recursos suelen ser pa-
ginas web, aunque también se emplean enlaces para
relacionar imagenes, para descargar documentos
(PDF, Word, etc.) o para ejecutar acciones, como en-
viar un e-mail.

La sintaxis de un enlace esta compuesta por la eti-
queta <A>..</A>, dentro de |a cual siempre debe de-
clararse el atributo href o name para indicar el des-
tino del enlace.

Atributo HREF

Es el més importante para esta etiqueta y se usa
para enlazar diferentes URL. Veamos como seria la
sintaxis correcta de un enlace simple:

<A HREF="URL">Texto del enlace</A>

En este caso, Texto del enlace es el contenido que
se visualizard en el navegador, y “URL" es el destino
al que apuntara el link.

Atributo name

Este atributo se implementa para nombrar secciones
dentro de una misma pagina web, y suele ser (til
para contenidos extensos, en los que el usuario po-
dré ir de una parte a otra sin hacer scroll.

| 9 Erlaces - Etiquetas -

€« C % ahrefhtml b

Testo del enlace.

B O- &

FIGURA 2. Visualizacion de un
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enlace sin estilos (por defecto).
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P 6. Enlaces

Para aprender a utilizarlo, en primera instancia, crea-
remos un enlace de destino con el atributo name,
asignandole un valor al azar, que nos servira como
identificador para el siguiente paso.

Luego, desde el enlace de origen, haremos referencia
a este enlace anteponiendo el simbolo [#] al valor
que le hayamos dado a name. Por ejemplo:

* Enlace de destino: <A NAME="partel”>Primera
parte</A>

* Enlace de origen: <A HREF="ftpartel”>Ir a la
primera parte</A>

De esta manera, al hacer clic sobre el enlace de ori-
gen, el navegador se posicionara sobre el de destino.

URL (localizador uniforme de recursos)
Para comenzar a crear enlaces un poco mas com-
plejos, es necesario familiarizarnos con el concepto

Protocolo es el
mecanismo que usan los
navegadores para acceder
a los recursos
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de URL (del inglés, Uniform Resource Locator), que,
ademas de ser esencial para crear enlaces, también
suele aplicarse a otros elementos.

Las URL determinan que cada pagina HTML publica-
da en Internet posea un nombre Gnico que las distin-
ga del resto. Esto es lo que permite que los enlaces
apunten inequivocamente a una determinada pagi-
na. Por ejemplo, si queremos acceder a la pagina de
Wikipedia, debemos escribir en el navegador la si-
guiente cadena de texto: www.wikipedia.org, que
es la URL completa de la pagina principal de su sitio.

Las URL poseen una estructura destinada a que los
navegadores encuentren los recursos disponibles de
manera eficiente. La mayoria de las que son simples
estan conformadas por tres partes: protocolo, domi-
nio y directorio; aunque existen otras mas complejas:

Partes de una URL

http://les.wikipedia.org/wiki/Url

1 I | |
Protocolo

Dominio Directorio

meni textual (solotexto)  Contacto (formularis de envic rapido de emalls)

FIGURA 3. Las URL estan conformadas por tres
partes que le indican al navegador cémo llegar a la
pagina solicitada.

* Protocolo: es el mecanismo que usan los nave-
gadores para acceder a los recursos. Todos los sitios
web utilizan http://, y a aquellos que requieren se-
guridad se les agrega una letra “s” al final (https://).
* Dominio: especifica el nombre de la computado-
ra (por lo general, es un nombre de dominio o una
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Enlaces relativos y absolutos

direccion IP) donde se encuentra alojado el conteni-
do que compone un sitio web.

* Directorio: luego del dominio, se encuentra el o
los directorios separados por barras (“/*), que de-
finen el recorrido o ruta por sequir para llegar has-
ta el recurso.

Enlaces relativos
y absolutos

Todo sitio web posee, cominmente, numerosos en-
laces. Estos pueden apuntar a otras paginas o recur-
sos dentro mismo sitio o alojados en sitios externos.
Esto categoriza a los enlaces en dos grandes grupos:

* Internos: son aquellos que apuntan a recur-
s0s 0 paginas ubicados dentro del mismo sitio.
* Externos: son los que enlazan un recurso o una
pagina ubicada por fuera del sitio de origen. Una ca-
racteristica clave de este tipo de enlaces es que, al
hacer clic sobre ellos, el navegador abandona el sitio
en el que se encuentra para localizar el nuevo sitio.

Por otro lado, existe una clasificacion que, ademas
de tener en cuenta si los enlaces son externos o in-
ternos, tiene que ver con la manera en la que se es-
cribe la sintaxis de las URL:

* Absolutas: son las que incluyen la URL completa,
con protocolo, dominio y directorios. Por lo general,
se utilizan para los enlaces externos, ya que necesi-
tan toda la informacion de la localizacion del recurso.
» Relativas: por lo general, este tipo de URL se utiliza
al crear enlaces internos. Solo indica los directorios
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y, a partir de esa informacion, los navegadores pue-
den adivinar los datos faltantes (protocolo y domi-
nio) para localizar el recurso.

Por ejemplo, si desde la pagina ubicada en http://
www.wikipedia.org/rutal/ruta2/paginal.html
quisiéramos acceder a otra presente en http:/
www.ejemplo.com/rutal/ruta2/pagina2.html, no
necesitariamos escribir la URL absoluta, ya que am-
bas paginas poseen el mismo dominio y utilizan el
mismo protocolo. Por lo tanto, podemos prescindir
de esa parte de la URL y escribirla de manera re-
lativa. Entonces, las dos formas de escribir la mis-
ma URL serian:

URL absoluta: http://www.ejemplo.com/rutal/
ruta2/pagina2.html
URL relativa: /ruta2/pagina2.html

Y el enlace aplicado:

<A HREF="/ruta2/pagina2.htm1”>Texto del
enlace correspondiente a la pégina
1</A>

Una de las ventajas de utilizar enlaces relativos es
que podemos cambiar la direccion de un sitio web
sin tener que rescribir las URL.
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P 6. Enlaces

Al usar enlaces relativos,
si cambia la direccioén
del sitio, no tendremos
que rescribir todos los
hipervinculos

Existen varios tipos de URL relativas. Veamos cada
uno de ellos analizando ejemplos de enlaces que
nos ayudaran a comprender como deben crearse:

» Cuando el origen y el destino del enlace estan
en el mismo directorio, el protocolo, el dominio y
los directorios son exactos. La tnica diferencia es el
nombre del recurso enlazado, por lo que la URL rela-
tiva sera solamente este nombre.

Origen: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
pagina2.html

URL relativa: pagina2.html

* Cuando el destino del enlace esta en un nivel su-
perior que el de su origen, aunque ambas paginas

ASPECTOS DE LOS ENLACES

estan muy cerca, es necesario indicar esa superio-
ridad de nivel al escribir la URL. La manera correcta
de hacerlo es escribir el nombre del recurso antepo-
niéndole dos puntos y una barra (../), que le indi-
caran al navegador que debe subir un nivel para lo-
calizar el recurso.

Origen: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/rutal/pagina2.
html

URL relativa:../pagina2.html

Si el destino se encuentra dos o més niveles por en-
cima del origen, debemos incluir ../ tantas veces
como niveles existan. Por ejemplo, si los niveles fue-
ran dos, la URL relativa se escribiria asi:

QOrigen: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
ruta3/paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/rutal/pagina2.
html

URL relativa:../../[pagina2.html

* Si el destino del enlace esta en un nivel inferior
al de su origen, debemos escribir la URL indicando
el nombre del recurso anteponiéndole el nombre del
directorio que lo contiene:

Podemos reconocer facilmente los enlaces porque, al pasar el cursor por encima de ellos, este
se transforma en una manito con un dedo senalador. Si los enlaces no tienen estilos que modifi-
can su aspecto visual, por defecto se muestran como textos subrayados de azul.
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Enlaces en Dreamweaver

Es conveniente describir
todos los directorios
que existen a partir del
servidor, anteponiendo
una barra (/)

Origen:http://www.misitio.com/rutal/paginal.html
Destino: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
pagina2.html

URL relativa: ruta2/pagina2.htmi

En este caso, no es necesario utilizar barras o pun-
tos, pero, al igual que en el caso anterior, debemos
escribir la cantidad de directorios de diferencia que
haya entre ambos:

Origen: http://www.misitio.com/rutal/paginal.
html

Destino: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
ruta3/rutad/pagina2.html

URL relativa: ruta2/ruta3/rutad/ruta2/pagina2.
html

* Si el origen y el destino del enlace comparten el
mismo dominio pero se encuentran muy alejados,
podriamos utilizar los dos métodos anteriores para
simplificar la tarea. Sin embargo, lo conveniente es
describir todos los directorios que existen a partir del
servidor, anteponiendo una barra ( /).

De esta forma, los navegadores vuelven hasta la
raiz del dominio y buscan el recurso a partir de alli,
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siguiendo el orden de los directorios que hemos
especificado.

Origen: http://www.misitio.com/rutal/ruta2/
ruta3/paginal.html

Destino: http://www.misitio.com/ruta9/pagina2.
htm|

URL relativa: /ruta9/pagina2.html

Enlaces
en Dreamweaver

En este apartado veremos los distintos tipos de enla-
ces que se pueden generar a través de Dreamweaver.
Como en otros casos, el programa nos simplificara
bastante su creacion. Veamos cémo hacerlo.

Adobe Dreamweaver brinda la posibilidad de generar
enlaces desde el manejador grafico ubicado enla ba-
rra [Propiedades] o desde el codigo. Sequramente,
al principio nos sentiremos mas comodos con la pri-
mera opcion, pero la segunda nos resultard ideal
para escribir mas rapido y sin recurrir al mouse.
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P 6. Enlaces

PASO A PASO /1

Crear enlaces

—_—
e —— N =D CEE R o e [ - =

O BRPE | e e p—n

Lo primero que debe hacer
para preparar el documen-
to en el que va a armar el
enlace sera crear un texto
con la etiqueta <h1> y otro
con <p>.

e I e Al LR R

E]
-

Para generar el enlace, utili-
ce la etiqueta <a>, sequida
del parametro href. Debe
tener en cuenta que, en un
enlace interno, tanto <h1>
como <p> tienen que incluir
una etiqueta <a>.

Titulo para enlace interno

FIPPE T p—

el - - N e
b

UL | Hoo e 3

- T T | (E—
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Enlaces en Drearmweaver

PASO A PASO /1

(Cont.)

A continuacion, dentro del
parametro href de la eti-
queta <a> correspondiente
a <h1>, coloque el signo #
seguido del nombre texto.
Luego, en la etiqueta <a>
correspondiente a <p>, pon-
ga texto dentro del para-
metro name. De esta forma,
conseguira que la etique-
ta <h1> enlace con <p> al
hacer clic (tengas en cuen-
ta que en name la palabra
texto no debe llevar #).

(=B e L LY L B N

Para generar un enlace ex-
terno al documento, use una
etiqueta <h2> y vincule su
texto a otro archivo externo
de caracter HTML. Entonces,
seleccione el texto y utili-

ce el manejador grafico que
se encuentra en la barra
[Propiedades], moviendo
el mouse hasta el archivo de
destino del enlace.

R e s b |

.
ry
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P 6. Enlaces

PASO A PASO /1

S — | Puede indicarle al enlace ex-
terno el lugar que tendra al
abrirse. Si bien por defecto

- g la etiqueta <a> reemplaza-

; - ra el archivo HTML que esta
viendo por el nuevo, me-

S diante las opciones del des-

plegable [Dest1ino] puede
indicar que este se mues-
tre. Como puede observar, la
propiedad target indicara

Titulo para enlace Interna

Enlsce v1ternn

0
-

o N en queé ventana debe abrir-
. e
e — [ T m— se el enlace.
s ] =
- Q) m—— e s e
o em mpe v ot e e e e T G e 0 e (T e = | e R
e ' En este caso, deje la etiqueta
L1 e e p s - : -Ir ; : : ;
¢ —— vy x « " | <a>sin ningln destino, por-
7| = wm *— | quesi bien el enlace es ex-
4 4 e
i - ~— | terno, se encuentra dentro de
i = el SU propio sitio, y lo mas con-
. - o .
7| - veniente es gue una pagina
g (archivo HTML) reemplace a
2

la otra. No sucede lo mismo
cuando el enlace generado
debe enlazar otro tipo de ar-
chivo, como podrian ser PDF,
RAR 0 ZIP, entre otros.
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Unidades de medida

Cuando creamos los archivos de nuestros sitios,
siempre debemos recordar que sus nombres no pue-
den tener espacios ni caracteres especiales, porque
si no, pueden ser tomados como un error dentro de
los estandares. Ademas, a la hora de crear vinculos,
es mas seguro trabajar evitando el uso de esos ca-
racteres y de los espacios.

Unidades
de medida

Las medidas se determinan con valores numéri-
cos que pueden ser enteros, decimales, positi-
vos 0 negativos. Luego de ellos, debemos poner
la unidad de medida. Si indicamos el valor nume-
rico en 0 (cero), podemos no especificar la unidad
de medida; pero si el valor numérico es distinto de
cero y no indicamos ninguna unidad, la mayoria de
los navegadores de Internet ignorara la regla. Este
es un error habitual de los disefadores que recién
comienzan a manejar CSS, y es importante que le
prestemos atencion para evitar cometerlo.

A continuacion, analizaremaos tres casos de estilos
aplicados a un parrafo. En el primero, la regla CSS

Las medidas se
determinan con valores
numeéricos, que pueden
ser enteros, decimales,
positivos o negativos
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esta mal aplicada, porque no contiene una unidad
de medida:

p{ width: 500; }

A continuacién, vemos dos reglas correctas:

p{ padding: 0; }
p{ margin-left: 10px; }

Las unidades sedividen en dos grupos: relativas y ab-
solutas. Conozcamos las caracteristicas de cada tipo.

UNIDADES RELATIVAS

Estas unidades se definen en funcion de la me-
dida de algun otro elemento HTML. Las relativas
son mas flexibles que las absolutas, ya que pue-
den adaptarse a diferentes medios. Ademas, al in-
crementar o reducir la medida de referencia, todas
las medidas relativas se incrementaran o se redu-
cirdn proporcionalmente, y por lo general, conser-
varan las relaciones de tamafo de nuestro disefio.

Las unidades relativas son em, ex y px. Las dos pri-
meras son proporcionales a los tamanos de tipo-
grafia utilizados, y la dltima es proporcional a la re-
solucion de pantalla del usuario.

La unidad em tiene su origen fuera del &mbito del
CSS y se define, inicialmente, como el ancho de Ia
letra eme mayuscula (M) de la tipografia que se
esté utilizando. En CSS, em hace referencia a la
unidad de medida de la tipografia que esté utili-
zando el elemento HTML padre. Por ejemplo, si
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FIGURA 4. Agui vemos los resultados de bisqueda de Google con el tamafio de tipografia por defecto de

nuestro navegador (mediano).

El uso de unidades
relativas permite
mantener las proporciones
de un disefio

definimos el siguiente codigo, la tipografia de nues-
tro parrafo sera un 20% mayor a la de su elemento
padre; en este caso, el elemento <body>:

body{ font-size:10px; }
p{ font-size:1.2em; }

Para calcular el tamafio que tendra la tipografia
del parrafo, debemos hacer una sencilla cuenta: 10
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(tamafio de letra del <body>) * 1.2 (tamafio re-
lativo de letra del péarrafo). Esta operacién da 12,
que es el tamario en px que tendra la tipografia
del parrafo.

Aunque al principio todo esto puede parecer muy
complicado, con la practica nos daremos cuenta de
que es sencillo, e incorporaremos estas cuentas de
proporcion en nuestro trabajo habitual.

Como ya mencionamos, la principal ventaja que tie-
ne el uso de unidades relativas es que nos permiten
mantener las proporciones de un disefio indepen-
dientemente del tamafio por defecto que esté utili-
zando el usuario que visita nuestra pagina.
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Unidades de medida

e

« = c ﬁ ﬁ' R w000, Com.a Fhl==Sinl roa=hr i =Castag=iag =g llRag=Rog=He_rAa=ah=%d07 nElee

LaWeb Imagenes Videos Noticias Libros Traductor Gmail Mas v Historial web | Configuracion de busque|

‘ 0 Ogle css Buscar Fitro SafeSearch desactivada *

Aproximadamente 339.000.000 resultados Busqueda avanzada

(0,25 segundos)

‘8 Todo Guia Breve de CSS

@ Ima 9 Ene 2008 ... CSS es un mecanismo simple que describe como se va a mostrar un documento

; magenes la pantalla, o ¢émo se va a imprimir, o incluso como va a ser ...

. Videos www.wic.es/divulgacion/guiasbreveshojasestilo - En caché - Similares

W Libros i i 2

v/ Mas Cuando se utiliza €SS, la etiqueta <H1> no deberia proporcionar informacion sobre como va a

= ser visualizado, sclamente marca la estructura del documento. ...
es.wikipedia.org/wiki/Hojas_de_estilo_en_cascada - En caché - Similares

La Web

P Gl e Cascading Style Sheets - [ Traducir esta pagina |

Paginas de Argentina Authoritative information from the W3C. Provides complete specifications, lists of CSS brawser]

Gl ek and authoring tools, and information about learing CSS.

= q : www.w3.org/Style/CSS/ - En caché - Similares

Ultimos 3 dias

’

FIGURA 5. Al establecer un tamafo de texto muy grande en nuestro navegador, vemos que Google aplica uni-
dades relativas. dado que. cuando agrandamos el tamafio del texto. todo aumenta de manera proporcional.

La l6gica de la unidad ex es exactamente igual a la divf#principal{ width:600px; }
de la unidad em, solo que se toma como referencia div#contenido{ width:50%; }
la altura de la letra equis mindscula (x).
Donde nuestro codigo HTML es el siguiente:
En CSS, lo mas comun es utilizar las unidades px y

em, donde px (pixel) es relativa respecto a la panta- <div id="principal”>

lla del usuario. <div id="contenido™>
PORCENTAJES </div>

Otra unidad relativa en CSS son los porcentajes. Esta </div>

unidad de medida esta formada por un valor positi-

vo seguido del simbolo %. Los porcentajes se utili-  En este caso, el [div] cuyo atributo [ID] es [con-

zan, generalmente, para definir el ancho de los ele-  tenido] tendra 300 px de ancho, porque mide el
mentos. Podemos ver un claro ejemploen la porcion 50% (la mitad) de su elemento padre, que es el
de codigo que se presenta a continuacion: [div] cuyo atributo [ID] es [principall.
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mas especificos con las
relaciones de los
elementos HTML.

Un problema habitual que tendremos al utilizar unida-
des relativas es que el texto se vera cada vez mas chico
o mas grande. Por ejemplo, si nuestro codigo CSS es:

body { font-size:10px; }
div{ font-size:1.5em; }

Y el HTML es el siguiente:

<body>

<div>

<p>Texto 1</p>
<div>

<p>Texto 2</p>
<div>

<p>Texto 3</p>
</div>

</div>

{/div>

</body>
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En este caso, [Texto 1] tendrd un tamano de 15
px (10 * 1.5 = 15); [Texto 2] tendra un tamanio
de 22.5px (10 * 1.1 * 1.1 =22.5) y [Texto 3], de
3375 (10%1.5%1.5% 1.5=33.75).

Para solucionar este tema, debemos ser mas es-
pecificos con las relaciones de los elementos
HTML, usando los atributos [id] y [class] vistos
anteriormente.

UNIDADES ABSOLUTAS

Las unidades absolutas definen las medidas de for-
ma especifica, debido a que sus valores reales no de-
penden ni hacen referencia a los de otros elementos
HTML. Las unidades absolutas son:

* in, del inglés inches, pulgadas (una pulgada equi-
vale a 2,54 centimetros)

* cm, centimetros

* mm, milimetros
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Propiedades de tamano

La propiedad que se
encarga de controlar
la altura es height,
que determina el alto
de la caja

* pt, puntos (un punto equivale a 1/72 pulgadas, es
decir, alrededor de 0,35 milimetros)

* pc, picas (una pica equivale a 12 puntos, es decir,
alrededor de 4,23 milimetros)

La mayoria de estas unidades absolutas estan en
desuso, a excepcion de los puntos (pt), que se utili-
zan para indicar el tamano de tipografia de los docu-
mentos que vamos a imprimir.

RECOMENDACIONES

Por lo general, es aconsejable utilizar unidades rela-
tivas siempre que sea posible, ya que esto hara que
nuestra pagina sea mas flexible para ser visualizada
en diferentes dispositivos.

Lo habitual es emplear la unidad px (pixel) y por-
centajes (%) para definir los elementos principales
de las paginas, y em y porcentajes para el tamano
de la tipografia.
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Propiedades
de tamano

La altura y la anchura de un elemento HTML es-
tan controladas por los atributos llamados width y
height en CSS, que se traducen como ancho y alto,
respectivamente. Conozcamos como se utiliza cada
una de ellos.

ANCHO (WIDTH)

La propiedad que controla la anchura es width y se
emplea para determinar el ancho de la caja. Veamos
su uso en el cédigo CSS:

fcaja {
width: 60px;
}

El cédigo HTML seria:

{div id="caja”>Esta seria la caja
contenedora de un div con 60px
de ancho

</div>

Mediante lineas punteadas, en el primer ejemplo de
uso de width vemos que, al no tener un ancho es-
pecificado, el parrafo emplea todo del elemento con-
tenedor. En el segundo caso se le asigna el 50% de
su elemento padre y, luego, se expresa en ems y en
pixeles.

ALTO (HEIGHT)
La propiedad gue controla la altura es height y
se emplea para determinar el alto de la caja. A

135



P 6. Enlaces

continuacion, veremos como se establecen sus valo-
res para un elemento HTML. En este caso, sera para
el <div> con un [ID] llamado [cajal. Veamos el
cddigo C5SS:

ffcaja {
height: 60px;
}

El codigo HTML es:

<div id="caja”> Esta seria la caja
contenedora de un div con 60px de alto

</dive

En la imagen donde aparece el alto modificado, en
el primer caso no se le asigna valor de alto, y ac-
tUa de la misma manera que cuando no se le asig-
na un ancho. Luego, a continuacion, le asignamos
un porcentaje al alto que no es bien interpretado
por el navegador (estos tienen dificultades para in-
terpretar este tipo de medida en el alto). Para fina-
lizar, aplicamos un valor relativo en ems y pixeles.

Para definir el tamarfio, es posible emplear, en am-
bos casos, cualquiera de las unidades estandar que
explicaremos a continuacion, aunque es comun que
siempre las encontremos especificadas en pixeles:

* Inherit: toma los valores del elemento padre.
Si este no tiene altura explicita, se le asigna va-
lor auto.

* Porcentaje: se calcula tomando de referencia
las medidas que tiene asignado el elemento padre.
* Pixeles: se le asigna el valor en pixeles.
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Los atributos width

y height no pueden
tener valores negativos,
ya que expresan el
tamano del elemento

* Auto: este es el valor que se le asigna al ele-
mento cuando no tiene una altura determinada
por CSS. En este caso, el navegador calcula la di-
mensién sobre la base del contenido y el espacio
disponible.

Ninguno de estos atributos puede tener valores ne-
gativos, ya que expresan el tamafio que tendra el
elemento. Ambos pueden aplicarse a cualquier ele-
mento, excepto a aquellos en linea (inline) que no
sean imagenes. Recordemos que los elementos in-
line no generan una nueva linea en el flujo del tex-
to y, por eso, seria indtil asignarles valores de an-
cho y alto.

Por otro lado, cuando definimos las medidas de una
caja o elemento, debemos tener en cuenta que di-
chos valores se veran afectados por los de bordes,
padding y margen que también se hayan aplicado.

Cuando trabajamos con cajas y queremos lograr
dos elementos con las mismas dimensiones, pero
por ejemplo, aplicando un borde de 3 pixeles, de-
bemos hacer lo siguiente. En primer lugar, para
consequir el mismo tamano debemos restar, tan-
to al alto como al ancho, 6 pixeles, que correspon-
den a 3 pixeles por cada lado (horizontal o verti-
cal). Es decir, si al lado derecho le quitamos 3 y al
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izquierdo otros 3, tenemos 6 pixeles menos de an-
cho. Lo mismo sucede con el alto, para compensar
el grosor de los bordes. Con la misma metodologia
restarmos 10 px de padding en la segunda caja,
dado que ambos factores afectan de forma directa
las dimensiones de una capa.

LAYOUT LiQUIDOS

Como hemos mencionado anteriormente, una de las
medidas que podemos utilizar para el ancho y el alto
de los elementos es el porcentaje.

Aunque prevalece el uso de las medidas definidas
en pixeles, por ser mas especificas y exactas, existen
los llamados layout liquidos, en los que se emplean
medidas porcentuales para la estructuracion del sitio.

w3dschools.com

Helersaios  Enampbes  Forwin

En estos layouts, para definirlos anchos de loselemen-
tos se utilizan unidades relativas, como porcentajes
0 ems, por lo que los elementos se adaptan a la pan-
talla que emplee el usuario y a su resolucion. De esta
forma, se aprovecha al maximo el espacio disponible.

A pesar de esta ventaja, son mas utilizados los la-
youts fijos, aunque su uso puede generar algunas in-
comodidades. Por ejemplo, en primera instancia hay
que determinar para qué resolucién se va a maque-
tar el sitio, y si un usuario tiene una resolucion dife-
rente, vera el sitio distinto.

En este caso, debemos tener en cuenta que corremos
el riesgo de que aparezca el scroll horizontal en la
pagina, que como sabemos, se trata de un elemento
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no es muy agradable. En la actualidad, se esta traba-
jando para 1024 x 768.

Enlaces basicos
y avanzados

Como ya vimos, todos los sitios poseen diversos en-
laces. Cada uno de los estados de un enlace pue-
de ser maquetado con distintas propiedades, depen-
diendo de la funcién que va a cumplir.

Hay varias maneras de maquetar un enlace y de
vincularlo, dependiendo de su funcién. Entender el
funcionamiento y la estructura de un enlace puede
facilitar mucho el codigo semantico y hacerlo, ade-
mas, un codigo mas breve, limpio y de facil acceso.
Veamos, a continuacion, las tres formas mas comu-
nes de crear enlaces:

e La primera es el enlace tipografico, aquel que se
utiliza desde los comienzos de Internet, y que consta
de un texto con propiedades de color y de subrayado
especiales. En este caso, nuestro cddigo CSS estaria
definido de la siguiente manera:

a:link { color: ffededed;text-decoration:
underline; }

* La segunda forma de definir un enlace es median-
te una imagen. En la actualidad, se la utiliza comun-
mente en galerias de imagen, aunque hay quienes
siguen empleando esta forma fuera de los sitios de
ese tipo. En esta clase de enlaces, el codigo en el
HTML se veria de la siguiente manera:
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<a href="ruta_de_mi_nueva_pégina”><img
src="nombre_de_la_imagen” width="249"
height="32" /></a>

» Finalmente, la forma mas habitual y correcta consis-
te en definir un enlace por bloque. De esta manera,
obtendremos un enlace con disefio no solo mediante
imagen sino también con tipografia. En general, este
modo de disefiar se utiliza para las navbar (barras de
navegacion) o botoneras. El cadigo semantico que
incorporamos en nuestro cadigo CSS es el siguiente:

ul { Definir las propiedades }
ul 11 { Definir las propiedades
de Ta lista }
ul 1i a { Definir las propiedades
del enlace }
ul 11 a .nombre_de_la_clase
{ Definir las propiedades de la clase }
ul 11 a span { Definir las propiedades
de Ta etiqueta span }
ul 11 a:hover { Definir las propiedades
de Ta pseudo-clase para efectuar
el comportamiento }

En el codigo HTML, lo definimos de esta forma:

<u1><1i><a href="enlace” class="nombre_
de_la_clase”><span>Contenido
tipogrdfico</span></a></1i></ul>

Los enlaces pueden tener diferentes caracteristicas, y
son jerarquizados de acuerdo con su importancia y
a su relevancia. La jerarquizacion de un enlace tiene
que ver con el disefio y la ubicacion que le otorga-
mos dentro del sitio.
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Los disefios de los enlaces deben ser pensados en
sus distintos estados, ya que, de esta forma, podre-
mos saber si los espacios y las posiciones realmente
estan bien seleccionados y cuidados.

Los links que definimos como texto suelen ser, en
su mayoria, los términos de contrato, las politicas
de privacidad, las direcciones de e-mail (que se de-
finen como <a href="mailto:tu_direccion_de_
mail”>tudirecciondemail</a>) y los textos para
ver mas (view more) de los sitios dinamicos. También
se usan en los sidebars de las webs dindmicas.

Los enlaces generados por bloques la mayoria de las
veces suelen contener tipografias que no son estandar
(no vienen instaladas por defecto con el sistema ope-
rativo), sombras, fondos realizados con degradados
0 con imagenes y, otras veces, con efectos visuales.

PROPIEDADES EN LOS ESTADOS

DEL ENLACE

Las propiedades que podemos utilizar en los enlaces
son diversas y variadas, y todas pueden aplicarse en
los distintos estados de estos. Por ese motivo, recor-
demos que, como dijimos anteriormente, el link debe
ser pensado en sus cuatro estados. Veamos las pro-
piedades que tenemos disponibles:

» background: son aquellas que hacen referen-
cia al fondo. Se utilizan cuando queremos colocar
una imagen como boton en un blogue generado

En los enlaces es posible
utilizar una gran cantidad
de propiedades
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mediante una lista ordenada o desordenada, o cuan-
do queremos utilizar un color de la misma forma.

* color:lausamos cuando queremos cambiar el color
del enlace en alguno de sus estados o en todos ellos.
» font: sirve para generar cambios tipograficos, ya
sea de familia tipogréfica, variaciones en el cuerpo,
inclinacién o interlineado.

* text-decoration: nos permite quitar o colocar
subrayado, tachado o, incluso, una sobrelinea.

¢ visibility: lo utilizamos cuando no queremos
que se vea el texto de un bloque generado por lista.

Para finalizar, debemos tener en cuenta que el len-
guaje HTML y CSS tienen un gran potencial, que dia
a dia se desarrolla atin mas con el objetivo de poder
prescindir de ciertos objetos a la hora de construir
enlaces y hasta el sitio completo. Esto es importante
porque se han comenzado a implementar las etique-
tas para HTML 5 y CSS 3, que nos permitiran gene-
rar los enlaces para navbar o botoneras sin necesidad
de utilizar imagenes en muchos casos, como cuando
queremos hacer uso de colores degradados, aplicar
sombras o permitir el uso de tipografias no estanda-
rizadas, que podran ser alojadas en el servidor, leidas
y cargadas por CSS. También nos permitiran generar
composiciones con mas de un fondo para producir
enlaces o fondos web.
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Multiple choice

b 1 iPara qué sirve Media Encoder?
a- Para efectuar méas de una exportacion.
b- Para controlar el uso de las capas.

c- Para eliminar una capa.

d- Para importar elementos al proyecto.

’4 iQué significa DV?
a- Video en alta definicion.
b- Audio y video.

¢- Digital video.

d- Elemento de video.

’Z;Cémo se conoce también a la placa
digitalizadora?

a- Transformadora.

b- Tarjeta de video.

¢- Ubicadora.

d- Capturadora.

’3 Mencione una parte de la placa
digitalizadora.

a- Conector RJ-45.

b- Conector tipo BNC.

¢- Memoria RAM.

d- Procesador.

> 5 ¢Paraqué sirve Encore?
a- Para importar elementos.

b- Para codificar videos.

¢- Para optimizar la codificacion.
d- Para crear menus.

> 6 iQué podemos agregar desde el panel
Menad?

a- Botones, texto e imagenes.

b- Solo botones.

¢- Titulos.

d- Capas.

B-0 -G 24 ‘G- 'p-7 'e-| *SeIsandsay
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Capitulo 7

Listas

RedUSERS:



P 7. Listas

Listas: definicion

Debido a la gran utilidad que tienen, las listas son
uno de los elementos HTML que con mayor fre-
cuencia encontraremos en los sitios web. Es impor-
tante conocer sus ventajas y las razones por las que
es conveniente utilizarlas.

Las listas nos permiten mastrar la informacion de
forma clara, porque ordenan visualmente el conte-
nido de un sitio. Gracias a esto, el ojo puede reco-
rrerlo con mayor rapidez y, asi, focalizar en el con-
tenido que es de interés para el usuario.

Por otra parte, en sitios con contenidos muy exten-
s0s, una lista sirve para organizar y separar algunos
elementos y, de este modo, evitar lo que podria ser
un gran bloque de texto. De esta manera, su lectu-
ra se hace mas llevadera, y lo importante es mas fa-
cil de encontrar y reconocer.

Para analizar el uso de listas podemos visitar el si-
tio de un periodico, por ejemplo, www.clarin.com.
Este diario argentino tiene un gran volumen de in-
formacion que se encuentra segmentada y organi-
zada por tematicas, secciones e importancia, en-
tre otras categorias. Para lograr una diagramacion
clara del contenido, es importante utilizar elemen-
tos que le simplifiquen al lector |a tarea de hallar lo
que esta buscando. Para esto, ademas de valernos
de titulos, subtitulos, vifetas, recuadros, destaca-
dos y copetes, también emplearemos listas.

El uso de listas es sencillo y necesario para que el si-
tio respete los estandares. Este recurso puede usarse
en sus formas ordenadas o desordenadas, y tam-
bién anidarse (es decir, poner una lista dentro de
otra) para consequir diferentes niveles de lectura.

Mas adelante veremos como deben organizarse las
listas y cual es su estructura. Por ahora, presentemos

FIGURA 1. En
www.copenhagen.chopeh.com
encontramos un ejemplo
donde el mend se
estructura a partir de una
lista desordenada.

3 -
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el cédigo utilizado en www.copenhagen.chopeh.
com para crear el menu:

<ul id="nav™>

<1i class="home”><a href="index.
php”>Home</a></1i>

<1i class="about”><a href="about.
php”>About Me</a></1i>

<1i class="work”><a href="work.
php”>My Work</a></1i>

<11 class="help”><a href="help.
php”>Help Me</a></1i>

<11 class="contact”><a href="contact.
php”>Contact Me</a></1i>

<1i><a class="download” target="_
blank” href="CV-Pete-Lacey.pdf”>
Download CV</a></1i>

<ul>

La manipulacion de listas a través de CSS nos brin-
da la posibilidad de cambiarles totalmente el estilo,
para lograr estéticas muy atractivas y vanguardistas
que estan bastante lejos de la idea que cominmen-
te se tiene de ellas.

Por ejemplo, en www.pingdom.com/free encontra-
mos en el banner principal un listado en dos colum-
nas, cada uno de cuyos item contiene una imagen de
fondo que funciona como icono. El uso de imagenes

Gracias a las listas, el 0jo
recorre la informacion

de manera mas rapida y
focaliza en lo Importante
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FIGURA 2. En www.pingdom.com/free podemos ver

dos formas de uso de este recurso: una en el listado
central, y otra en el footer.

que representen el tema listado es bastante frecuen-
te y enriquece la apariencia visual del sitio. En el mis-
mo sitio, dentro del footer, vemos dos listas con el
clasico bullet circular, el uso mas estandar de este
recurso. En este caso, la informacion es secundaria,
menos importante que la anterior, por lo cual la lista
tiene una apariencia menos atractiva, que no compi-
te visualmente con la principal.

Como podemos notar, las listas pueden usarse y ma-
nipularse a través de CSS de acuerdo con nuestras
necesidades, otorgandoles mayor o menor relevan-
Cia segun su tratamiento.

TRES MOTIVOS PARA UTILIZAR LISTAS

Aungue podemos conseguir los mismos resultados
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mediante el uso de CSS aplicado a cualquier ele-
mento HTML, la diferencia al utilizar listas esta en su
practicidad; veamos las razones.

En principio, aplicar un estilo a los elementos <1i>
de una lista hace que, luego, si queremos cambiar-
lo, nos resulte mucho mas sencillo hacerlo. Esto se
debe a que no tendremos todos los elementos sepa-
rados, en cuyo caso deberiamos cambiar el estilo en
cada uno de ellos.

Aungue mas adelante conoceremos con mas deta-
lles los tipos de listas y sus caracteristicas, cabe men-
cionar que, si tenemos una lista ordenada y quere-
mos cambiar de lugar un elemento, el navegador
interpretara que es una <o1> (lista ordenada) y, au-
tomaticamente, numerara los elementos. En cambio,
si hubiésemos escrito los nimeros a mano, tendria-
mos que renumerarlos uno por ung, algo realmente
incomodo, sobre todo, en listas muy extensas.

El uso de listas sirve para que el lector las interpre-
te como tal, lo que ayuda mucho a la lectura y a la
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ubicacion de contenido, dado que las listas poseen,
ademas, una estructura semantica.

Todo esto significa que las listas deben implemen-
tarse con las etiquetas que tienen este fin, es de-
cir, €01> y <ul>. Para nosotros, esta forma de trabajo
aumentara la practicidad en el manejo de estos ele-
mentos. Para los usuarios son una ayuda porque ali-
vian mucho la lectura, en especial, en sitios que tie-
nen una gran carga de contenido, cuya informacion
puede ser jerarquizada.

Si tenemos un sitio con bloques de texto muy ex-
tensos, y otro con informacion destacada, listas, tex-
tos en negrita y diferentes tamafios de tipografias,
sin dudas sera mucho mas sencillo el recorrido visual
del sequndo, tanto para dar un vistazo general como
para realizar una lectura detallada.

Es importante tener en cuenta todos estos elemen-
tos que pueden ayudar a enriquecer nuestras inter-
faces, no solo porque resultan agradables y estéticos
sino también por su utilidad comunicacional.

Listas ordenadas
vy no ordenadas

Ya hemos mencionado que, en ciertas ocasiones, de-
bemos recurrir a listas ordenadas cuando precisa-
mos, por ejemplo, numerar los item.

En cambio, en otros casos, simplemente necesitamos
mejorar la presentacion de la informacion y, enton-
ces, recurrimos a listas no ordenadas.
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LISTAS ORDENADAS

Estas listas se caracterizan por estar encabezadas
por algun tipo de elemento que deja implicito su or-
den, como podrian ser nimeros o letras.

Todos los elementos pertenecientes a una lista or-
denada se encuentran dentro de las etiquetas <0L>
y </0L>, que significan Ordered Lists. La primera le
indica al navegador que comienza una lista ordena-
da, en tanto que la dltima sefiala que esta termina.
A partir de la primera etiqueta, se comienza la nu-
meracién, y si no indicamos otra cosa a través de
CSS, se la implementara con el sistema decimal, que
es el mas difundido.

Dentro de las etiquetas que vimos, encontramos los
elementos que componen |a lista. Cada uno debe te-
ner, al comienzo, la etiqueta <14>, que significa list
item; y terminar con </11>. Como podemos imagi-
nar, este tipo de listas no utiliza imagenes ni bullets,
ya que su proposito es solo mostrar un orden.

Es posible manipularlas a través de CSS por medio
de la propiedad List-style-type, que puede to-

mar los siguientes valores:

» decimal-leading-zero: enumera los elementos a
partir de 01.

o OTRAS FORMAS DE LISTAR

» decimal: enumera los elementos a partir de 1.

* |ower-roman: lista los elementos identificandolos
con ndmeros romanos en mindsculas.

* upper-roman: lista los elementos identificandolos
con nmeros romanos en mayusculas.

* |ower-alpha: identifica los elementos con letras a
partir de la “a", en minusculas.

* upper-alpha: identifica los elementos con letras a
partir de la "a", en sus versiones mayusculas.

Veamos, a continuacion, un ejemplo del cddigo
HTML con la estructura de una lista ordenada:

<ol>
<{1i>Elemento nlmero uno</1i>
<1i>Elemento ndmero dos</11>
<1i>Elemento nimero tres</1i>
<1i>Elemento ndmero cuatro</1i>
<1i>Elemento ndmero cinco</1i>
</ol>

A través de CSS, controlaremos, en este caso, el tipo
de numeracién y otros aspectos que ya conocemos,
como el padding de cada elemento, el color, la fami-
lia tipografica y su tamafo. Veamos el ejemplo:

ol{

list-style-type: decimal; >

Las explicadas anteriormente son las maneras mas habituales para listar, pero también existen,
por ejemplo, lower-greek, que identifica los elementos con nimeros griegos; o las propiedades

hebrew. armenian, hiragana. hiragana-iroha y katakana-iroha, entre otras.

RedUSERS:
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padding: 20px;
font-family: arial;
font-size: 15px;
color: olive;

ol Ti{
padding-left: 20px;

Elermento nimero Lno
Elemento nimero dos
Elemento nimero tres
. Elemento ndmero cuatro
5. Elemento ndmera cinco

had =

| St

. ’

FIGURA 3. Aqui podemos apreciar cémo se veria en
un navegador la lista ordenada con estilo decimal
creada con el primer cédigo.

Cuando trabajamos con listas, es fundamental cerrar
tanto la lista como cada uno de los elementos <1i>.
Si olvidamos hacerlo, los sitios no validaran su ¢o-
digo HTML y, ademas, tendremos problemas con el
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codigo CSS. Por ejemplo, puede ocurrir que el estilo
de nuestros elementos <1i> se propague por todo
el sitio si no cerramos esta etiqueta, o que la lista
adopte otras posiciones con respecto a los elemen-
tos adyacentes si no la finalizamos.

|rw

Sl S e e

P i |}

FIGURA 4. El uso de este tipo de listas es muy fre-
cuente en sitios de enciclopedias o diccionarios,
como www.wordreference.com.

LISTAS NO ORDENADAS

La listas no ordenadas tienen la misma estructura de
las anteriores, excepto que las etiquetas que las en-
cierran son <ul> y </ul> (unordered list). Estas lis-
tas se diferencian de las ordenadas porque, en vez
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de identificar los elementos a través de nimeros o
letras, en general se emplean bullets o imagenes.
La estructura de esta lista es la siguiente:

<ul>
<1i>Primer elemento de nuestra
lista</1i>
<1i>Segundo elemento de nuestra
lista</1i>
<li>Tercero elemento de nuestra
lista</1i>
<1i>Cuarto elemento de nuestra
lista</1i>
<1i>Quinto elemento de nuestra
lista</1i>
</ul>

Para una lista no ordenada, el codigo CSS que utiliza
un cuadrado como bullet es el siguiente:

ul{
list-style-type: square;
font-family: arial, helvetiva,
verdana, sans-serif;
font-size: 15px;
color: #4b0082;
}

Ya hemos adelantado que muchos menus de nave-
gacion se generan a partir del uso de listas. A conti-
nuacion, veremos un ejemplo de ese uso, en el que
debemos prestar atencion al lugar donde se colocan
la etiqueta <a> y su cierre:

<ul>
<1i><a ref="http://paginaejemplo.
com.ar”>Primer elemento de
nuestra lista</a></1i>
<li><a ref=" http://paginaejemplo.
com.ar”>Segundo elemento de
nuestra lista</a></1i>
<li><a ref=" http://paginaejemplo.
com.ar”>Tercero elemento de
nuestra lista</a></1i>
<li><a ref=" http://paginaejemplo.
com.ar”>Cuarto elemento de
nuestra lista</a></1i>
</ul>

LISTAS ANIDADAS

Usamos esta denominacién para definir una lista
que esta dentro de otra. Puede aplicarse a listas tan-
to ordenadas como no ordenadas, de modo que po-
demos crear una combinacion de ambas. Lo que ob-
tenemos de esta forma es una lista dentro de otra:

ﬁ vl Uecdad rn Ovdenondes, = Rlcyilla Frelox
Apchero  bdsbar Yer Higtonsl Depceas Macsdore. Hewrmenle Syuda

¢ x 2 dBlB
_ Epemplo Capan
a0 - T Recenty Dookmarked = | ENGLEH PAGE - Phras... @1 Crte proyects lo hare—

o g tickgif (G Inbgen, Liad T pie.. M | C552 £
= Primer slemento de nuestra ista

- :‘.egt:nr!a elamento de nuestra ksta

= Tercers clemento de nuestra sta

u Cusarto dermens de meestia ksla

o Lhuindo hemeénlo de nudstra (ksla

filee /A Users paulin Tecumentsfuser/listas._Ordenadas/ itas Me Ordenadas hienl

FIA212 | Archive for ASY
Lpempks Latas no Urdenadses ® lpl

Dnlsces de Mazh = Acti

FIGURADL. Estees el
resultado que obtenemos
luego de aplicar el codigo a
J una lista no ordenada.
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una contenedora, que es la principal; y otra secunda-
ria, que estara indentada con respecto a la primera.

En este tipo de listas, es fundamental cerrar y abrir
las etiquetas donde corresponde, para asi lograr
la estructura correcta. Veamos un ejemplo de lista
anidada:

<ul>
<li>Letras del alfabeto
<o1>
<li>Letra A</1i>
<1i> Letra B</1i>
<1i> Letra D</1i>
</ol>
<>
<1i>Colores</1i>
<1i>Nameros</1i>
<11>0tros</1i>
</ul>

(@ Ejemplo Listas no Ordenadas - Moxilla Firefox
Archive Editar Ver Historial Delicious Marcadores Herrami

‘e x o iR Tm
|_| Ejemple Cajas
1~ @ Recently Bookmarked + | ENGLISH PAGE - Phras... ||

| o/ img_tick.gif (GIF Imagen, 16x17 pixe... > | (552

v Primer elemento de nuestra lista

¥ Segundo elemento de nuestra lista
W Tercero elemento de nuestra lista
v Cuarto elemento de nuesira lisla

" Quinto elemento de nuestra lista

\

FIGURA &é. En este caso. podemos ver una lista no
ordenada que utiliza una imagen para decorar cada
uno de los elementos.
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Cuando pensamos en listas, tal vez lo primero que
nos viene a la mente es una sucesion de palabras sin
formato, una debajo de la otra.

Aunque pensemos que las listas no se usan dema-
siado o que no son de utilidad, son elementos muy
utilizados y totalmente controlables a través de CSS.

A continuacion, veremos ejemplos de sitios que uti-
lizan listas y estudiaremos como las implementan.

LISTAS ESTANDAR

Comencemos por la tradicional lista con un bullet
circular. Podemos verla en www.mycurli.com, don-
de se la utiliza para hacer un punteo del texto princi-
pal y, ademas, en el footer, donde conforma tres co-
lumnas para enumerar los diferentes links.

Las listas son

elementos muy utilizados
y totalmente controlables
a través de CSS.

LISTAS CON IMAGENES

Es muy frecuente utilizar listas para los links de na-
vegacion de un sitio. Como ejemplo, en www.re-
dvelvetart.com notamos que el mend principal esta
compuesto por un listado de links. Cada <li> tiene,
en su interior, un elemento <a> al que se le aplica la
imagen iconica mediante CSS.
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FIGURA 7. Este sitio (www.mycurli.com) muestra di-
ferentes formas de hacer uso de listas con bullets.

En este caso, podemos darnos cuenta de que en una
sola imagen encontramos todos los estados del bo-
ton, es decir, el boton en descanso y el rollover, que
también se define por CSS mediante la propiedad
denominada hover.

RedUSERSE

De la misma manera se tratan los otros menus, con
excepcion de los tags en el angulo inferior izquier-
do, en donde no se utilizan imagenes sino fuentes.

1
. -
- -

WElegvi 10 Mad WM ARE We ane- Livir

dneam, ard bty a‘*‘? full of “@Efﬁ&x—
air K Spee. C m..-.d.n-m@-ja:.in«-‘@ we

k- Q4 Yo gr2s e yg o 8
P o

ettty et

FIGURA 8. El sitio www.redvelvetart.com recurre a
imagenes para decorar varias listas, que funcionan
como menus.

Hallamos otro ejemplo de este tipo en el sitio de
Adobe (www.adobe.com/es), donde podemos ver
dos columnas de listas, cada una con una miniatura
que representa el programa al que se hace mencion.
Luego hay un listado de noticias, cada una de las
cuales representa un link hacia su ampliacion. Por
debajo, aparece un ment horizontal; en él, cada link
esta flotado hacia la izquierda, con margin y padding
configurados para generar la separacion entre ellos.

En www.storypixel.com podemos ver listas en va-
rios lugares. Primero tenemos el mend principal, y
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MNoticlas

Productos y soluciones

Actos y seminarios

Lendicios en inea

Ver fodes los evenlos

FIGURA 9. El sitio de Adobe (www.adobe.com/es) uti-
liza las imagenes de los iconos de cada programa
para decorar la lista de productos.

luego aparecen las categorias, a las cuales, mediante
CSS, se les aplica una miscelanea como background
de etiqueta, de la siguiente manera:

#nav_categories 11 {
background:url
(“http://s3.amazonaws.com/
creativeharvest/blt-tag-a.gif”)
no-repeat left 6px transparent;

En este ejemplo vemos el uso de la propiedad short-
hand para definir, en una misma linea, el uso de una
imagen como background, la asignacion de no-re-
peat para que la imagen sea una sola (y no obtener
un mosaico como resultado), una posicion en Xy en
Y, y el color de fondo transparente.

Por otro lado, en el menu My Diet, cada link esta
compuesto por una imagen de fondo, que se utiliza

150

mediante un codigo donde se define la clase del link,
se aplica una imagen como background y se estable-
ce su altura:

{my-diet-1ist 1i.item-flash {
background:url(“http://s3.amazonaws.com/
creativeharvest/my-diet-flash.gif”)
no-repeat scroll left top transparent;
height:80px;

FIGURA 10. En el sitio www.storypixel.com encontra-

mos diferentes formas de utilizar imagenes aplica-
das a las listas.
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LISTAS EN MENU DE NAVEGACION

En www.revistaohlala.com tenemos un claro ejem-
plo de como usar listas para realizar un mend. En
esta estructura, el primero y el dltimo link se contro-
lan con CSS de manera separada del resto, es decir,
aplicandoles clases diferentes:

ul>
<1i class="first”>

<a href="">Link1</a></1i>
<1i><a href="">Link2</a></11>
<1i><a href="">Link3</a></1i>
<li><a href="">...</a></1i>
<1i class="tab-sedal”>

<a href="">Link4</a></1i>

</ul>

Las distintas longitudes de cada boton estan deter-
minadas por el largo de la palabra. Cada <1i> tie-
ne un margin-left, que si fuera utilizado para todos
los links, se aplicaria también al primero, y enton-
ces este no quedaria alineado. Por otro lado, el dlti-
mo link posee una clase especial donde se aplican
una imagen y un color diferente como background.

El resto de los botones posee el mismo cddigo €SS,
que es el siguiente:

ulfnav 11 {
background-color:#7F7F7F;
float:left;
height:19px;
margin-left:2px;
padding:6px 25px;
text-align:center;

}

RedUSERS:

FIGURA 11. En muchos casos, necesitaremos apli-

car distintos estilos a los diferentes elementos de
una lista. Encontramos un ejemplo de esto en www.
revistaohlala.com.

En www.zaum.co.uk primero vemos listas con
<11>, con un elemento debajo del otro; luego, tanto
en el ment como en el footer, bajo los titulos Who,
What, Where y Why, encontramos listas con <1i>
flotados hacia la izquierda.

En el men( tenemos el siguiente cadigo, que muestra
la seccion seleccionada con un borde blanco debajo:

f#top-nav ul 1i a.active {
border-bottom:3px solid #FFFFFF;
}
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FIGURA 12. Ademas de usarlas
en el mend, www.zaum.co.uk utiliza

listas para presentar otros grupos
de elementos.

Personalizar listas

Como sabemos, las listas son una herramienta muy
utilizada a la hora de disenar un sitio web. Se trata

PASO A PASO /1
Personalizar listas

EIMANOTIONE CHILL COLD AAROM
SLATER

LATLST MLWS
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DELTE

; LS - E'“'hu'_l #.'__-
RN

CENE KD
LIMFORD

AU IOMASTER

de elementos que nos permiten enumerar puntos
que queremos que el visitante tenga en cuenta, pero
también nos dan la posibilidad de realizar diversos
tipos de botoneras.

7 Luego de crear un documento

#—| HTMLy un archivo de hoja de es-
=l tilos llamado 11sta.css, escriba
la cantidad de parrafos que quie-
re convertir en lista. Las listas no
necesariamente deben ser exten-
sas. Aqui, los parrafos que trans-
formara se encuentran por deba-
jo de SERVICES, dentro de un div
con una clase denominada nav.
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(Cont.)

o R R AR T T — sasoip ._ﬂ Seleccione todos los parra-
A et bt ki e =

e e e | fos que quiere convertir en
: :.:f listas. Luego, dirijase a la ba-
| g o rra Propiedades y haga
____ s | clicen Lista sin ordenar.

—— ggﬁ?&ﬁs Observe como cambian el

= e _ codigo y el aspecto.

e T
el
1
i5.

"PEEETEE

g

i
|

o B e e T L e 0o =il Para comenzar a darle pro-
B e — 15=7| piedades a la lista, vaya al
R —— s | archivo 11sta.css y, den-
tro de él, escriba .nav ul {
color: #36511a; font:
normal 12px “Georgia”,
Times New Roman, Times,
serif; font-style: ita-
Tic; font-weight: bold:
}. Aqui puede ver aplicadas
las propiedades que le dara
a la lista desordenada a ni-
vel general.
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(Cont.)

O == Hoeremionri
i b . CIEDD R e S ¥ s . .
presentacion de las etique-

tas <11>. Para hacerlo, a la
hoja de estilos agréguele el
texto .nav 11 { color:
#36511a; float: left;
padding: 4px Opx 4px
Opx; } para que las etique-
tas <11> se ubiquen una

al lado de la otra, que ten-
gan un color determinado y
una distancia particular en-
tre ellas.

Para aumentar el espacio en-
tre elementos, agregue en el
codigo anterior un alto a la
etiqueta <113, mediante la
aplicacién de una altura en
cada linea. El codigo es el si-
guiente: .nav 11 { color:
#36511a; height: 29px;
float: left; Tine-
height: 29px; padding:
4px Opx 4px Opx;}.
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PASO A PASO /1

Para finalizar, a la etique-

#= | ta<11> dele un borde y un an-

==l Cho, para asi tener la lista dise-
nada y ordenada como desea.
El cédigo semantico debe que-
dar asi: .nav 11{ border-

bottom: dotted #000000
1px; color:#36511a; height:
29px; float: left; 1i-
ne-height: 29px; padding:
4px Opx 4px Opx; width:

231px; 1.

Como dijimos al principio, las listas son una herra-
mienta muy Util cuando necesitamos enumerar cier-
ta informacién. También podemos observar que po-
seen multiples aplicaciones, ya que nos permiten
generar navbars e, incluso, pueden usarse para cier-
tas estructuras en reemplazo de las tablas.

Creacion de menus
de navegacion

La creacion de menus de navegacion mediante listas
es una de las practicas mas comunes en la actuali-
dad. Como ya vimos, cuando generamos una lista
desordenada, por defecto el navegador muestra la

RedUSERS:

vifieta bullet, en tanto que si creamos una lista or-
denada, la vifieta es decimal.

Ya sabemos que una de las ventajas de utilizar re-
glas CSS es que podemos cambiar las caracteristicas
de las listas y controlar sus propiedades béasicas, que
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son List-style-type para definir el estilo de la vi-
feta en la lista, List-style-image para cambiar la
imagen de la vifieta y List-style-position para
ubicar la vineta por fuera del texto (outside) o por
dentro de &l (inside).

La modificacion de estas propiedades permite ob-
tener una gran variedad de resultados, ajustando el
ment al disefio que hayamos realizado. Para hacerlo
de forma simple, CSS nos brinda el shorthand 1ist-
style, cuyo objetivo es escribir menos, dado que
permite aplicar todas las propiedades de la lista en
un formato abreviado.

CREACION DE UN MENU

DE NAVEGACION VERTICAL

Como mencionamos, las listas, ademas de cumplir
su funcion natural, se aplican en la creacion de na-
vbars verticales u horizontales. Para este caso, lo

primero que debemos hacer es definir la etique-
ta <ul> dentro del cadigo CSS, quitandole el esti-
lo a la lista; el codigo es #botonera ul { Tist-
style: none; }.Luego, definimos la etiqueta <1i>
mediante el cddigo #botonera ul 11 { font:
normal 12px/12px Arial, Helvetica, Sans-
serif; 1}, que permite elegir la tipografia que se
usara si las imagenes no se cargan.

Para finalizar, definimos la etiqueta <a> y armamos
las clases para cada botén, repitiendo la creacion de
la clase y aplicando las propiedades del background
segun la cantidad de botones que tengamos.

fbotonera ul 11 a { height: 50px;
text-decoration: none; width: 142px; }
.quienessomos { background: url
(../imagenes/jpg/botonera/quienessomos.
jpg) center top;}

= list-style-type: disc
+« elemento
+« elemento

o elemento
o elemento

o list-style-type: circle

m list-style-type: square
m elemento
m elemento

i. list-style-type: lower-roman a. list-style-type: lower-greek A. list-style-type: upper-latin
ii. elemento k. elemento B. elemento
ili. elemento Y. elemento C. elemento

a. list-style-type: lower-latin a. list-style-type: armenian A. list-style-type: upper-alpha
b. elemento b. elemento B. elemento
c. elemento c. elemento C. elemento

01. list-style-type: decimal-leading-zero
02. elemento
03. elemento

FIGURA 13. Aqui observamos ejemplos de los distintos tipos de vifietas que podemos aplicar a las listas.
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Dentro de nuestras listas, hemos escrito el nom-
bre de cada boton. Cuando damos a esos botones
las propiedades con reglas CSS, notaremos que ese
primer texto (que se utiliza cuando se ejecutan na-
vegadores que no muestran los estilos) se superpo-
ne con el estilo. Por este motivo, vamos a agregar
una etiqueta span de modo que el texto se vuelva
invisible. Ademas, asignaremos las propiedades en
el estado hover del boton:

ftbotonera ul 11 a span { text-decoration:
none; visibility: hidden; }

ftbotonera ul 1i a:hover { background-
position: center bottom; }

"EL TERRAPLEN"

R LT,

Blenverides o

e, s ¢ s s s 1 e R

T e iy e | kel M R R A
B S Srliid At o i e e ree e S
e vdn s s

FIGURA 14. En el sitio de El Terraplén (www.gran-
jaelterraplen.com.ar). encontramos un menu verti-
cal creado con las propiedades vistas en nuestro
ejemplo.
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CREACION DE UN MENU

DE NAVEGACION HORIZONTAL

A partir de cualquier men vertical, es posible crear
uno horizontal. Para lograrlo, el cambio mas impor-
tante lo generamos en la etiqueta <a>, aunque tam-
bién pueden hacerse modificaciones en <11> o en
ambas. Esto ultimo es recomendable debido a que
algunas versiones de IE mostraran y cumpliran los
cambios de propiedades dependiendo de donde
se encuentren estos. Entonces, tanto en la etiqueta
<11> como en <a>, agregamos la propiedad float:
Teft. Las etiquetas deberian quedarnos asi:

#botonera ul 11 { float: left; }

fbotonera ul 1i a {

float: left;
height: 50px;
text-decoration: none;
width: 142px;

“EL TERRAPLEN"

RN [CLR T

FIGURA 15. En esta imagen se muestra el mend
vertical convertido en horizontal, gracias a las pro-
piedades que se han colocado mas arriba.

157



P 7. Listas

Ademas de los mends verticales y horizonta-
les basicos, si utilizamos las reglas CSS para las
pseudo-clases hover y active, podriamos crear
navbars avanzadas que tuviesen pestafas, som-
bras, tipografias no estandar e, incluso, submenus
internos que funcionen y se desplieguen (esto con
la ayuda del lenguaje JavaScript). Recordemos
que las botoneras o navbars deben estar conte-
nidas dentro de un div o, si es en HTML5, dentro
de la etiqueta nav.

PASO A PASOQ /2
Crear menu de navegacion

158

Crear un menu
de navegacion

Como vimos hasta aqui, en la actualidad las listas
son fundamentales para la creacion de navbars, tam-
bién llamadas menus de navegacion. Aungue mas
adelante veremos como generar el menu de nues-
tro sitio, aqui exploraremos la creacién y la manipu-
lacién de listas para obtener un menu mas complejo.

Lo primero que hara sera crear un archivo CSS que
contendra el menu de navegacion. Para hacerlo,
vaya a Archivo/Nuevo..., elija CSS en Tipo de
pégina y presione Crear. Luego, guarde el archivo
como botonera.css.

Ya cred un documento HTML y lo guardé. Ahora, di-
rijase al panel derecho Estilos €SSy haga clic

en Adjuntar hoja de estilo. Cuando se abre
Adjuntar hoja de estilos externa, presio-
ne Examinar.., busque el archivo botonera.cssy
pulse Aceptar. Finalmente, vuelva a hacer clic en
Aceptar.
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PASO A PASO /2
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margin: 0; padding: 0;}, la URL de laimagen es la ubicacion que le haya dado al fondo.

Desde el panel Insertar, cree un div llamado bo-
tonera y en él escriba el texto de los botones que
formaran la navbar. En este caso, ademas, inclu-

ya una linea vacia al comienzo y otra al final del tex-
to. Seleccione los elementos y, en la barra inferior
Propiedades, presione Lista sin ordenar.

Dentro de las etiquetas <11, coloque cada en-

lace mediante etiquetas <a>, excepto en el logo

del sitio, al que previamente debe ponerle una
etiqueta <h1>. Ademas, coloque una etiqueta
class="1zquierdo” en el espacio en blanco ini-
cial, una class="derecho” en el espacio en blan-
co final y class="sans-divider” en la que tiene el
logo 0 marca.

Vaya al archivo botonera.css y alli escriba
divi#botonera {display: block; margin: 0
auto; padding: 0 0 0 2px; width: 988px;:}
para definir las caracteristicas del div creado en el
paso anterior. Defina las propiedades de la etique-
ta <u1> escribiendo div#botonera ul {back-
ground: url(Ejemplo/wp-content/themes/
starkers/style/images/tile_menu.jpg) re-
peat; height: 67px; 1ist-style: none;
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(Cont.)

o e o= Defina la etiqueta <11> de la
SRELITSSU T T ST T T ITSE T TR ] botonera con divbotonera
e S| ul 11 {background:
E url(Ejemplo/wp-content/
A P T e e — themes/starkers/style/

images/commonimages.png)
no-repeat; background-
position: -2047px -67px;
display: block; float:
left; height: inherit;

The efate 30 Scluthon: A Compliance Team ef anty former SLD (SRt ]Mdd'lnﬂ: o u u 3-px. p031'
Favigrwers: Uniguely Qualified To Be In Your E-Rate Corner 2

tion: relative;}.

Para definir los espacios

en blanco escriba el co-

digo div#botonera ul
1i.1zquierdo {background:
url(Ejemplo/wp-content/
themes/starkers/style/
images/commonimages.png)
no-repeat; background-po-
sition: -2041px 0; height:
inherit; padding: 0;
width: 10px;}, para el lado iz-
quierdo; y divf#botonera ul
11.derecho {background:
url(Ejemplo/wp-content/themes/starkers/style/images/commonimages.png) no-repeat;
background-position: 0 0; height: inherit; padding: 0; width: 10px;}. >
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o T R T TR XN Ahora, defina la clase .sans-
e e e T Pl
Sinihe L e f Cl-m e LN Sty 8| S . +— | divider con el codigo

ey ke s e ==
Con o ST e £ i e < | div#botonera ul 11i.sans-
divider{background:
none; padding: 0;}

The eRate 160 Solution: A Compliance Team of only former SLD “
Reviewers: Uiniguely Cualified To Be In Your €-Rate Cormer

» T MR
AL B 5. W
e e |}

La etiqueta <a> debe ser de-
finida con divi#tbotonera

ul 1i.sans-divider

a {background:none;
padding:0;} y div#botonera
ul 11 a{color:#121212;
display: block; font:
normal 1l.4em “Trebuchet

"
M$*, Verdana, Geneva,
Thee eRate 340 Solution: A Comotiance Team of only former SLD
Revlewerns: Uniguely Qualified To Be In Your E-Rate Cormer

Arial, Helvetica, sans-se-
. S I Tk e e rif; height: 67px; line-
o height: 65px;: padding: 0

31px;}.
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(Cont.)
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" S S R e— o me 3 P

B mma R et T | S ot -

H- | fta<a> defina todos sus esta-
== =T = — T B dos escribiendo en el archivo
botonera.css lo siguien-
te: divi#tbotonera ul 11
a:hover {background:
url(Ejemplo/wp-content/

themes/starkers/style/

The eRate 30 Solution: A4 Compliance Team of only former SLD [ bl
- e i e images/tile_menuhover.

= — Jpg) repeat; text-deco-
m m E e i“ ration: none;}. Con este
e c6digo, modifica todos los

botones en su estado hover.

DO P i M D e i Sy Al — | T
e e~ it s o b e — £ :
0 e T e SR TS RSSO Lo priximo que defini-
T e e e e - : e
e e e —l = - - n
iE L e «— | rasera el tamaio que de-

bera tener la etiqueta <11>
de la marca o logo. En este
caso, escriba divitbotonera
ul 1i.sans-divi-

der hl{height: 67px;
padding: 10px 31px 10px
22px; width: 191px:}.

Thee eRate 340 Sobuthon: & Conpliance Team of only former SLD (Rl Sl tt o
Reviewsrs: Uniquely Qualified Ta Be In Your E-Rate Carner

-
s £
! . ‘1

Hemos creado de esta forma nuestro primer menu usos que tiene este elemento. Tengamos en cuen-
con listas, para conocer mejor uno de los maltiples  ta que los mends o botoneras deben ser disefiados
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propiedades de la etique-

ta <h1> cuando tiene en su

interior una etiqueta <a>

mediante div#botonera

ul 1i.sans-divi-

der hl a {background:

url(Ejemplo/wp-content/
themes/starkers/style/

The efate 360 Solution: 4 Compiiance Team of ooty formes U0 L images/commonimages.

Reviewers; Uniquety Qualified Ta Be bn Your E-Rate Comer

png) no-repeat; back-
ground-position: -450px
-300px; height: 44px;

% e Lo b L e ]

4 - s W

overflow: hidden; text-indent: -9999px;}.

S| S| D N i S . Wi p—— O e Gl
T ———— et i e H
@ LT ST EEESN T | Unavez que haya realiza-
e, sl i | g i | | o -..--.-—_r e " 9 .
emm Fo N Ll | [P e Wi L do Ius pasns a Ilores' Fw-

dra decir que tiene su prime-
ra botonera o mend armado.
Haga clicen Vista en vivo
para ver su funcionamiento.

The eRtate 360 Solution: & Compliance Team of only former SLD Qi LS
Reviawers: Uniquely Qualified To Be In Your E-Rate Cormer

BELY B 5 W

What |5 eRate eHate vl SluLions AODRIE AL5ISLANCE

€ rem o g g ey T S ——— [P ——

B P

previamente y que, antes de comenzar a maquetar, que de eso dependera la forma en la que asignemos
hay que tener en claro lo que se quiere obtener, ya |las propiedades adecuadas.
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Multiple choice

4 1 ;Qué son los metadatos?

a- Textos para titulos.

b- Parametros relacionados con un recurso.
¢- Datos sobre el video.

d- Nombre de las capas de un proyecto.

’4 iDesde qué panel aplicamos los estilos?
a- Animacion.

b- Capas.

¢- Estilos.

d- Tareas.

= 2 iComo encontramos los metadatos?
a- En la informacion de las capas.

b- En el panel de animacion.

c- En las propiedades del texto.

d- En el panel Metadatos.

> 3 ¢Con qué aplicacién podemos subtitular
didlogos?

a- Premiere.

b- After Effects.

c- Encore.

d- Flash.

| g 5 ;Como agregamos sombra
a un objeto?

a- Objeto/Agregar sombra

b- Objeto/Sombra/Nueva

c- Objeto/Agregar

d- Sombra/Agregar sombra

bﬁ iCual es el punto de partida para
la autoria de un DVD?

a- La planificacién previa.

b- La edicién del menu.

¢- La eleccién de los elementaos.

d- La creacion e las capas.

29 '2. -7 2-£ 'p7 '|-| 'seysandsay
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Capitulo 8

Formularios
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Formularios

Los formularios web son muy similares a los impre-
sos en papel y poseen su misma finalidad o funcién.
Estos elementos permiten transmitir informacion en-
tre un equipo cliente (el del usuario) y el servidor.

Pueden ser de muy diversos tipos, dependiendo del
objetivo que deban cumplir. Entre las opciones mas
comunmente utilizadas, encontramos los de contac-
to, los de suscripcion, los de pedido, los de votacidn,
los de encuesta y los que se utilizan para ingresar un
curriculum en una bolsa de trabajo.

Todos ellos se realizan en cuatro partes: la primera
es la estructura dada por el cddigo HTML, la segunda
es la estética otorgada por el cadigo o las reglas CSS,
la tercera es la validacion e interaccion del lado del
cliente (mediante los eventos y el codigo JavaScript)
y la cuarta es la programacion del lado del servidor
mediante el codigo PHP (hablaremos de este lengua-
je mas adelante).

Segun su complejidad, encontramos dos clases de
formularios:

* Basicos: son aquellos que constan de muy po-
cas opciones y que estan elaborados, principalmen-
te, con etiquetas <form> e <input>. Dentro de este
grupo, podemos mencionar los formularios de sus-
cripcion o de login, entre otros.

* Avanzados: son aquellos formularios comple-
jos que estan elaborados no solo por las etique-
tas <form> e <input>, sino que ademas utilizan
{fieldset> para agrupar o emblocar |a informa-
cion. Suelen requerir, ademas, la etiqueta <1abel>
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para generar una descripcion de lo que se espera
que se coloque en los campos que hay que comple-
tar. Ejemplo de este caso son los formularios de re-
gistro, los de compra y los de ingreso de curriculum,
entre otros.

Los formularios son

la principal via de
comunicacion entre los
visitantes y los duenos
de un sitio

Si analizamos los formularios segun su finalidad, po-
demos hacer la siguiente division:

» De contacto: son los mas utilizados en los sitios
web. En ellos se piden los datos minimos para po-
der comunicarnos con los responsables del sitio vy,
por lo general, sirven para evacuar alguna duda que
tengamos.

* De suscripcion: se utilizan cuando queremos que
nos llegue informacién relacionada con algin tema
de nuestro interés o que nos llama la atencion. En
la mayoria de los casos, solo nos solicitan una direc-
Cién de e-mail.

* De registro; son el segundo grupo de formularios
mas utilizados en los sitios web, después de los de
contacto. En ellos debemos colocar nuestros datos
personales, un nombre de usuario y una contraseiia,
para tener acceso a ciertas partes del sitio restringi-
das a quienes no se registren. Son muy habituales
para formar parte de redes sociales, abrir cuentas de
e-mail o participar en foros.
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Formularios

Signin

EGN N TO TOUR ACCOVNT

FIGURA 1. Con pocos elementos, los formularios de login son necesarios para controlar el acceso de los
usuarios, como vemos en www.deploycms.com y en www.bundlehunt.com.

* De login: permiten acceder a los sitios en los que
nos hemos registrado previamente. Suelen pedirnos
un nombre de usuario y una contrasena.

* De compra: son aquellos que debemos comple-
tar cuando nos encontramos dentro de las llamadas
tiendas online. Estos formularios nos pediran no
solo nuestros datos personales, sino también infor-
macion sobre tarjeta de crédito o cuenta bancaria.

* De encuesta: estos formularios se utilizan en las

o SRR FUT)
MNew Adventures e
in weeh chesign e =
®e® ®® ® e
Eomact U
|amn e 1% &
e o e A
PRE——
—
e o
— LET ]
= U =

paginas que brindan un servicio online. En general,
su finalidad es ilustrar la experiencia del usuario en
el sitio para mejorarla en el futuro.

» De CV: se encuentran en las paginas de bolsas
de trabajo o de ciertas empresas y, como su nom-
bre lo indica, nos permite colocar todos nuestros da-
tos para postularnos a un puesto laboral. En algunos
de ellos, podemos incluir una foto o el archivo con
nuestro propio CV.

FIGURA 2. Los formularios de contacto son los mas utilizados en cualquier tipo de sitio. Aqui vemos los de

www.simplycreate.net y www.smart-web-design.co.uk.

RedUSERS!
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CAPTCHA

Captcha es una prueba de seguridad destinada
a diferenciar entre los humanos y las maquinas.
Consiste en pedir la introduccién de los caracte-
res que se muestran en una imagen distorsionada
(imagen movida, caracteres tachados o incomple-
tos, entre otras posibilidades).

Su finalidad mas importante es evitar que los ro-
bots (pequefios programas que tienen por mi-
sion utilizar ciertos servicios para generar correo
0 cuentas spam) utilicen servicios de registro en
cuentas de e-mail o redes sociales.

FIGURA 3. Muchos formularios incluyen captcha. un

mecanismo para evitar que sean completados por
procesos automaticos. Encontramos un ejemplo en
www.senior.co.uk.
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COMPOSICION DE UN FORMULARIO
Aunque en las proximas paginas conoceremos en
detalle cada uno de los elementos que integran un
formulario, vamos a adelantar que, como sucede
con otras paginas, este elemento estda compuesto
por una serie de etiquetas. La primera es <form>,
que se utiliza como la estructura basica de todo
formulario. Dentro de ella definimos los atributos,
los métodos y la accién que llevard a cabo este re-
curso. Luego, estd la etiqueta <input>, que puede
tener varios usos diferentes:

* Text: una caja de texto simple para textos cortos.
* Radio: para seleccionar una Unica opcién dentro
de una casilla circular.

* Checkbox: para seleccionar una o mas opciones
dentro de una casilla cuadrada.

* Submit: propiedad que se asigna a las etiquetas
<input> que hacen referencia a un botdn (botones
de envio, de borrado, etcétera).

e File: boton que permite buscar archivos en
nuestro equipo y subirlos al sitio.

* Reset: boton para indicar al navegador que debe
llevar los campos del formulario a su configuracion
predefinida (borra lo que se ha completado).

Encontramos también una etiqueta <textarea>,
un campo de texto destinado a contener grandes
cantidades de caracteres. La etiqueta <select>,
por su parte, tiene por finalidad darnos a elegir la
opcién que queramos dentro de una lista, por lo
cual tendra en su interior la etiqueta <option>.
Por otro lado, <1abel> se ocupa de mostrarnos
la referencia del campo de texto y, finalmente,
{fieldset> sirve para agrupar los distintos ti-
pos de datos segln cdmo resulte mas conveniente.
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Esta contiene por defecto una etiqueta <1egend>,
que utilizaremos para colocar el titulo que le dare-
mos al grupo de datos.

XFORM

Fue disefiado como una alternativa a los formularios
tradicionales y representa la préxima generacion de
formularios HTML/xHTML. XForm posee muchas ca-
racteristicas avanzadas, ya que es un formulario que
puede actuar en tiempo real cuando nos da a elegir
las opciones: si hacemos clic en una lista desplega-
ble, es probable que se estén pidiendo los datos de
ella al servidor en el momento en el que lo hacemos.
Este formulario puede especificar como serén valida-
dos los distintos datos a medida que se van ingre-
sando, y no suele utilizar scripts separados.

En la actualidad, XForm no es soportado por la ma-
yoria de los navegadores.

EL CLIENTEY EL SERVIDOR

Mas adelante profundizaremos en el funcionamien-
to y la programacion de los formularios, pero en este
punto es importante mencionar que estos pueden
ser combinados con scripts para volverse dinamicos,
es decir, funcionar.

Entre los scripts llamados del lado del cliente, el
mas estandarizado es el lenguaje JavaScript. Los
que trabajan del lado del servidor son un poco
mas complejos, dado que permiten crear todo tipo
de tareas para lograr un uso mas minucioso del for-
mulario desarrollado, que puede abarcar la auten-
ticacion de un inicio de sesion, el envio y el alma-
cenamiento de informacién en una base de datos
o |a correccién ortogréafica del envio de un e-mail.

RedUSERS:

Elementos
de los formularios

Los formularios son la manera mas utilizada para
que el usuario de un sitio se comunique con el ad-
ministrador o duefio. Alli, el visitante encuentra una
serie de campos de texto que debe completar, y bo-
tones que se encargaran de que el mensaje sea pro-
cesado y enviado al administrador del sitio 0 a un
programa que lo hara automaticamente.

Existen distintos modos de hacer que el formulario
que tenemos en nuestro sitio web funcione. Por un
lado, podemos usar la opcion que brindan muchos
servidores, que consiste en alojar el contenido del
formulario completado en un archivo dentro del ser-
vidor. Por otro, podemos aprender a programar en
PHP 0 ASP para que el contenido del formulario, una
vez procesado, lleque a la direccion de e-mail que
deseemos.

Todos los formularios tienen por estructura basica
una etiqueta denominada <form>, que se cierra con
</form>. Dentro de ella, vamos a colocar el conteni-
do que deseemos. Esta etiqueta posee ciertos atribu-
tos que veremos a continuacion:

« action: define la accion que debe realizar el for-
mulario. Tenemos dos formas de usar este atribu-
to. La primera es asociarlo a un archivo que se en-
cargara de procesar el contenido del formulario. En
este caso, el codigo es <form action="mi ar-
chivo .php o .asp”></form>. La segunda al-
ternativa consiste en enviar el formulario sin pro-
cesar a una direccion de e-mail, de la siguiente
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manera; <form action=mailto:midireccion@de-
correo.com></form>.

* method: se ocupa de especificar como debe ser
enviado el contenido del formulario. La primera
manera de hacerlo es mediante el método deno-
minado GET. Este utiliza la barra de direcciones del
navegador para enviar el contenido, volviéndolo en
cierto sentido publico, porque se visualiza en dicha
barra. Este sistema no soporta el envio de image-
nes ni mas de 500 caracteres. Estd muy difundido
en las paginas web dinamicas para la elaboracion
de consultas que se encuentran asociadas a una
base de datos.

La segunda opcidon es el método denominado
POST, el mas utilizado para enviar el contenido de
un formulario porque lo hace sin recurrir a la ba-
rra de navegacion del browser, con lo cual oculta el

contenido. Ademas, permite adjuntar y enviar image-
nes, y la cantidad de caracteres es, por decirlo de al-
guna forma, ilimitada.

* enctype: se usa dependiendo de como procese-
mos el contenido del formulario. Si lo hacemos a tra-
ves de un programa automaticamente, el atributo no
se utiliza. En cambio, si el contenido serd enviado a
una direccion de correo electronico, se coloca text/
plain para que el mail lleque en texto plano. Por
ejemplo: <form action=" mi archivo .php o
.asp (o direccidn de mail)” method="post”
enctype="text/plain”>.

A partir de ahora, conoceremos los distintos ele-
mentos que componen los formularios. Todos ellos,
como cuadros de texto y botones, pueden denomi-
narse campos de texto y controles de formularios,
respectivamente.

~

FIGURA 4. Este sitio contra la
pobreza infantil
(www.noslajugamosolocambiamos.org)
presenta, en su pagina ©

principal, un formulario con el @
estilo completamente ajustado al
disefio general.
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ETIQUETA INPUT

Se utiliza para textos cortos, se asigna mediante
<input> y podemos aplicarle dos atributos: type y
name. La etiqueta se define de la siguiente mane-
ra: <input type="text” name="nombre” va-
Tue="">. Con este ejemplo, creamos una caja de
texto corto, cuyo contenido sera nombre. Al atributo
name es posible colocarle cualquier palabra que de-
seemos, aunque es aconsejable que esté relaciona-
da con su contenido.

El atributo name es muy importante, debido a que es
el nombre que utilizaremos para tomar la informa-
cién del campo de texto cuando procesemos el for-
mulario. No debemos utilizar caracteres especiales o
latinos para nombrar los campos, y siempre tenemos
que estar de acuerdo con el programador que traba-
jara en el sitio, ya que la aplicacion usada para en-
viar el formulario debe tener, entre sus variables, el
nombre que nosotros le otorgamos al atributo name.

RedUSERSE

También es fundamental definir el atributo type, ya
que la etiqueta <input> posee mdltiples usos y es
este atributo el que determinara la funcion que cum-
plird. Los valores que podemos darle a type son:
text, password, radio, checkbox, submit, re-
set, file, hidden, image y button.

Un atributo menos importante, pero que también
podemos definir, es size, que nos permitira estable-
cer el tamafio del campo de texto o etiqueta en un
namero de caracteres visibles. Si no definimos este
atributo, cuando el campo de texto se muestre, lo
hara en un tamafio preestablecido por el navegador
que estemos empleando.

El atributo max1egth nos permite definir la cantidad
maxima de caracteres que se pueden colocar dentro
del campo de texto. De esta forma, si le asignamos
cierto valor, una vez que sea alcanzado, el navegador
impedira sequir escribiendo.

FIGURA 5. Los campos del
formulario de esta casa de té
(www.tsaateashop.com) cambian
su color a verde cuando los
estamos editando.
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Aunque es un error comdn confundir maxleg-
th con size, debemos recordar que size simple-
mente asigna un tamano a la etiqueta, mientras que
maxlegth restringe la cantidad de caracteres que
podemos ingresar.

El atributo size asigna
un tamano a la etiqueta,
y maxlegth limita los
caracteres que

se pueden escribir

El atributo value sirve para otorgarle un valor inicial
al campo si no queremos que aparezca vacio. En al-
gunas ocasiones, se lo utiliza para detallar, mediante
un ejemplo, la forma en la que debe completarse el
campo de texto, como vemos a continuacion: <input
type="text” name="nombre” value="Escriba

su nombre” />.El atributo value siempre funciona
dentro de una etiqueta <form>, nunca fuera de ella.

TEXTO OCULTO

Otro caso en el que usamos el elemento <input>
es cuando deseamos ocultar el texto que quere-
mos escribir por medio de asteriscos o circulos. Para
esto, la Unica diferencia estara en el atributo type,
en donde debe figurar password. Este atributo es
muy utilizado cuando queremos generar campos
para claves o logins. Veamos un ejemplo: <input
type="password” name="contrasena” va-
Tue="" />.

ETIQUETA RADIO 0 BOTON RADIO

El tipo radio nos permite hacer elegir una unica
opcidn de una lista. La etiqueta empleada es <in-
put>, pero con su atributo type establecido como
radio. Al usar este elemento, debemos generar
los textos y los saltos de linea en el codigo HTML
Veamos un ejemplo:

g | Pule | Diowie | Chthgan e [ | et o | it G M
0 5 oreie e 0 Senueerin e e Laru e || Prrmuire G = T

0 Thaie Ceiumets w W

Fomire

e e <
TR =
G | Geak | Cecf | Gl [

[ e L R

W e it Vo beetin  Modfow  Fomete  Comwsdd 550 Vestww el

Cnbgs  Cromie  Gwetn g i ot vy | Gpeooee L M

€ o S o i M e i || Pt Sompirienlion = (T

FIGURA &. Aqui podemos encontrar campos de texto utilizados de distintas maneras: tal como aparece por
defecto, con texto de ayuda y configurado para ocultar los caracteres.

172 RedUSERS!



Elementos de los formularios

( I Desenvolvimento de |

QuINtto

modernas com o Mage

FIGURA 7. El formulario que encontramos en www.
guinttodigital.com es simple pero aparece en todas
las paginas, ya que estd incluido en el footer.

<input type="radio” name="opciones”
value="1" />0pcidn 1

<br />

<input type="radio” name=" opciones”
value="2" />0pcién 2

<br />

<input type="radio” name="opciones”
value="3" />0Opcidn 3

<br />

<input type="radio” name=" opciones”
value="4" />0Opcién 4

<br >

Como vemos en nuestro ejemplo, el atributo name
es el mismo en todos los casos, pero value es dife-
rente. Por lo tanto, cuando recibamos el e-mail so-
bre la opcion seleccionada, veremos lo siguiente:
Opciones = 2.
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FIGURA 8. En este caso. podemos ver una lista
de opciones sin seleccion predeterminada, a la iz-
quierda; y la segunda opcion elegida por defecto, a
la derecha.

Es posible preseleccionar una opcion mediante el
atributo checked. Para lograr la seleccion auto-
matica de la sequnda opcion, el codigo es <input
type="radio” name="1ista” value="2" chec-
ked />0pcién 2.

CHECKBOX O CAJA

DE SELECCION 0 VALIDACION

El tipo checkbox es mas conocido como caja
de validacion, que puede ser activada o desac-
tivada. A diferencia de los botones radio, en este
caso es posible seleccionar mas de una opcion
al mismo tiempo. El cédigo para usarla es: <in-
put type="checkbox” name="validacion”
/>Caja de Validacidn.

Al igual que con radio, en este caso es posible se-
leccionar una opcion de manera predefinida median-
te el atributo checked. La informacion seleccionada
puede ser indicada en nuestro correo como on u off,
segun corresponda.

173



P 8. Formularios

r—.

Insertar  Modificar Form)

Archive Edicion  Ver

Elementos de un formulario.html X

elementos. css
||| codigo | Dividir [ Disefio |

5 ) Direccdn;  flle:/ffDIMis Documentos/Web/Red Usd

Codigoenvivo |- || vistae

Lista de Opciones: Checkbox
= Czjz de Valdacidn

FIGURA 9. Aunque podemos usar una sola caja de
validacién, es frecuente utilizar varias agrupadas,
para que el usuario elija distintas opciones.

BOTON SUBMIT O DE ENVIO

DE FORMULARIO

El tipo submit se utiliza para enviar el formulario
una vez que esté completo. Se diferencia en estructu-
ra solo en el atributo type, como vemos a continua-
cion: <input type="submit” value="Enviar”
/>. Con value aplicamos al botén submit el mensa-
je que queremos que se muestre.

BOTON RESET 0 DE BORRADO
DE FORMULARIO
El tipo reset se emplea para borrar el contenido

del formulario si nos equivocamos al completarlo, ya
que se vacian todos los campos y se los vuelve a su
inicio. La forma de uso es: <input type="reset”
value="Borrar” />,y es de empleo optativo.

BOTON FILE O DE

ARCHIVOS ADJUNTOS

El atributo type con valor file se usa para per-
mitir el envio de archivos mediante el formulario
de contacto. Su cédigo es: <input type="file”
name="adjunto” size="30" />. Esimportan-
te que en este boton le demos un valor al atribu-
to size, para establecer el tamafo de la caja en
la que se mostrara el texto con la ruta al archivo.

CAMPO HIDDEN O DATOS OCULTOS

El tipo hidden no es muy utilizado en sitios HTML,
pero si en aquellos que necesitan cierto trafi-
co con el servidor. Permite enviar datos adiciona-
les para acelerar el proceso; por ejemplo, los for-
mularios muchas veces se envian a dos cuentas de
e-mail. Es un campo oculto que el usuario no po-
dra ver, a menos que observe el cédigo fuente. Su
uso es: <input type=hidden name="sitio”
value="www.tuweb.com”>.

-

Conuct_ﬂoq_z_o
FIGURA 10. En el %
sitio de Mooze
(www.moozedesign.com), Miysatlion
el formulario esta e
Emafl

modificado para
lograr que se integre
completamente

con el disefio.
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BOTON IMAGE

El tipo image sirve para colocar una imagen en
reemplazo del boton submit. El codigo es: <input
type="image” src="imagenes/typeimage.

jpg” alt="Submit “ /> donde podemos observar
que aparecen dos atributos no utilizados hasta ahora.
El primero es src, que permite seleccionar el archi-
vo que emplearemos para que se muestre en reem-
plazo de submit. El sequndo es alt, que se usa solo
cuando el navegador no puede mostrar la imagen.

[--] B n cEseen
'u‘.-_--:ta':'.\:u"i-r?,@ d

BOSCH ELANCOD AEG

_————e
FIGURA 11. En este formulario (www.mustardmonkey.
co.uk) podemos ver varios elementos, incluyendo un
boton con imagen para efectuar el registro.

TYPE BUTTON O BOTON COMUN

El atributo type con valor button es la definicion
de un boton normal. No tiene gran utilidad, aunque
se define en algunos formularios si se quiere utili-
zar JavaScript para ocultar o mostrar determinados
contenidos. Su uso es: <input type=button va-
Tue=" botén">.
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Hacer que los botones
sean reemplazados por
Imagenes nos permite
convertirlos en parte
del diseno

ETIQUETA PARA TEXTO LARGO

La etiqueta textarea sirve para que el usuario
pueda escribir mas de una linea en el campo de tex-
to. Se inserta como <textarea> y debe cerrarse al
finalizar.

Suele utilizarse para que los usuarios envien un men-
saje 0 un comentario, o cuando deben completar al-
guna opcion que necesita un desarrollo un poco mas
complejo que una linea.

No se emplea para textos cortos, y posee los atribu-
tos name, rows y cols. El atributo rows define el
numero de lineas que se podran escribir en el cam-
po de texto, mientras que cols define el nimero de
columnas en el que este puede dividirse. Un ejem-
plo de su uso es: <textarea name="comentario”
rows="10" cols="20"></textarea>.

En la etiqueta textarea no es posible defi-
nir el atributo value, por lo que si queremos de-
jar algin comentario para guiar al usuario, ten-
dremos que hacerlo entre la etiqueta de apertura
y la de cierre, como vemos a continuacion: <tex-

tarea name="comentario” rows="10"
cols="20">Escriba su comentario.£/
textarea>.
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FIGURA 12. La etiqueta textarea, tal como apare-
ce por defecto y configurada para que muestre un
mensaje al usuario.

LISTA DE OPCIONES

La etiqueta select también es conocida como lista
de opciones, ya que permite elegir entre una serie
de alternativas predefinidas por el disefiador del for-
mulario. Estd compuesta por una etiqueta <select>
y su correspondiente cierre. Podemos establecer su
nombre mediante el atributo name, determinando
las opciones disponibles por una etiqueta <option>
y su respectivo cierre. Veamos el codigo de ejemplo:

<{select name="opciones”>
<option>0pcién 1</option>
<option>0pcibn 2</option>
<option>0Opcidn 3</option>
<option>0pcidn 4</option>
{/select>
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Las listas son muy
usadas para el lugar
de residencia y el aho
de nacimiento en los
formularios de registro

FIGURA 13. Una vez més, en www.heartwoodhall.com

encontramos un formulario incorporado al disefio,

tanto por su ubicacion como por su estilo.

La etiqueta select puede tener tres atributos mas.
Por un lado, tenemos size, que se utiliza para de-
finir el tamafio de la caja que posee la lista de op-
ciones. Esto se traduce en la cantidad de opciones
que se mostraran a la vez, aunque de esta forma
perderemos el campo desplegable y aparecera, en
el lado derecho de la etiqueta select, una barra de
desplazamiento.

Por otro lado, podemos definir multiple, para que
sea posible seleccionar mas de un elemento de
la lista, utilizando la tecla <SHIFT> o <CTRLY, de

RedUSERS!
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acuerdo con la version de Windows que tengamos.
Aungue no es recomendable utilizar este atributo,
porgue puede ser desconocido para el usuario que
este visitando el sitio, veamos un ejemplo:

<{select name="opciones” size="3"
multiple>

<option>0pcidn 1</option>

<option>Opcidén 2</option>

<option>Opcidn 3</option>

<option>0pcién 4</option>

<{/select>

(o about

FIGURA 14. En este caso, el formulario respeta per-
fectamente el disefio del sitio (www.wingcheng.com).

El dltimo atributo es selected, cuya funcion, como
su nombre lo indica, es hacer que la opcién elegida
aparezca seleccionada por defecto. Su uso es <op-
tion selected>Opcion 2</optiond.

Por otra parte, el atributo value nos permite asociar
una letra o un numero al valor que elijamos de |a lista.
Es una funcion muy atil para aquellos formularios que

RedUSERSE

deben ser procesados con posterioridad. Mediante el
codigo <option value="1">0pcién 1</optiond,
cuando el formulario sea enviado por correo electro-
nico, se mostrara Opcién = 1.

BLOQUES DE ELEMENTOS

Los bloques de elementos nos dan la posibilidad de
agrupar los distintos elementos de los formularios.
Ya no necesitamos aplicar etiquetas externas al for-
mulario para hacerlo (en una época, se utilizaban ta-
blas, y luego se empleaban etiquetas div para agru-
par en bloque los elementos; todas ellas, externas,
que no pertenecen al form).

ETIQUETAS FIELDSETY LEGEND

La etiqueta <fieldset> sirve para agrupar los dis-
tintos elementos de un formulario e, incluso, agre-
garles un titulo mediante la etiqueta <1egend>. Esta
ultima etiqueta permite utilizar el atributo align
con las propiedades center, top, right, bottomy
left, segin como queramos mostrar el titulo.

Por defecto, <fieldset> genera un recuadro, y <le-
gend> se coloca en la parte superior izquierda de
este, cortando la linea continua que lo conforma.

{fieldset>
{legend>Bloque de elementos</legend>
Escribe 10 que quieras
<input type="text” size="20">
{/fieldset>
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FIGURA 15. Aqui podemos observar claramente
como estan agrupados varios elementos mediante
esta etiqueta.

ETIQUETA LABEL

Permite colocar texto en su interior, que queremos
mostrarle al usuario. Es muy usada para presentar
el texto que corresponde a la etiqueta <input>. Por
ejemplo, si el formulario tiene un campo llamado
nombre, este texto estaria en el interior de <1abel>.

<label>Ingrese su E-Mail:
{input type="text” name="email”>
</label>

DW Arxhive Edicibn  Ver Insertar  Modificar Formate  Comandes  Sitio
Elementos de un formularia. himi* x
Ceatne fupnbn
[ 0 Drecddn: e [[ID]Ms Documentos Web Red Users (ase 11 - Fermudaria Campl

!
i
0 Ingress su E-Mail:
“rext” "email™
g e
e

Ingrase su E-Mal: ["_

FIGURA 16. Si observamos el cédigo. veremos que
el texto que hace referencia a aquello que se debe
completar en el campo input esta dentro de la eti-
fueta <label>
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Introduccién a PHP

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP
Hypertext Pre-processor. Su creacion se remonta al
afno 1995, y como todo lenguaje, pasé por diferentes
versiones, algunas mas populares que otras. La mas
reciente es la 5.3.3 (lanzada en julio de 2010), aun-
que una de las mas usadas fue la 4.4.8. Si bien la di-
ferencia entre ellas se concentra en funciones avan-
zadas que no veremos aqui, en nuestros ejemplos
asumimos que el trabajo se realizara en servidores
con la version 5.2.6 o superior.

PHP es uno de los lenguajes mas difundidos porque,
practicamente, todos los sistemas operativos para
servidores lo soportan, aunque entre ellos el de ma-
yor uso y robustez es Linux.

Podemos incluir el codigo PHP dentro del HTML de
la pagina en la que estemos trabajando. Para indi-
car que iniciaremos una secuencia de codigo PHP,
usamos la etiqueta <?php y, para sefalar su cierre,
la 2>. Cuando incorporamos codigo PHP al HTML,
es fundamental almacenar el archivo con exten-
sion PHP, ya que esta es la manera en que el servi-
dor reconocera el tipo de pagina y podra interpre-
tar el cadigo.

Cuando incluimos
codigo PHP. los archivos
no pueden tener

extension HTML,
sino que deben ser PHP

RedUSERS!
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Nous contacter

Formulsire contact

. B
. —— - e

I
Lmlmm st |

¥ JUD

T:4reo e
rHiaTmmne

A ECANO FIGURA 17. El formulario
;; de contacto que encontramos

e en www.jud-ecamo.com est3
realizado en PHP.

LENGUAJES DE SERVIDOR

Estos lenguajes son los que se interpretan y ejecutan
en el lugar donde esta alojado el sitio. Cada vez que
un usuario accede a una pagina, el servidor ejecuta
las lineas de codigo antes de que el contenido sea
mostrado en el navegador de Internet del visitante.

El codigo de los lenguajes de servidor es inaccesible
para el usuario. Como PHP es un lenguaje de este
tipo, el usuario no podra ver el codigo, sino que su
navegador lo recibira ya interpretado.

O FRAMEWORK

LENGUAJES DE CLIENTE

Son aquellos que se interpretan y ejecutan en la
computadora o dispositivo del usuario. En este caso,
el encargado de interpretar y ejecutar los coman-
dos es el navegador de Internet que esté utilizando
quien visita el sitio. El lenguaje de cliente mas utiliza-
do es JavaScript, actualmente masificado por su fra-
mework mas conocido: jQuery.

PROCESO DE EJECUCION EN PHP
Gracias a PHP, podremos mostrar contenido

Los frameworks simplifican el desarrollo de una aplicacion web mediante la automatizacion de
funciones que se usan con frecuencia. Gracias a ellos, las operaciones complejas quedan en-

capsuladas para que, luego, nosotros apliquemos operaciones sencillas y faciles de entender.

RedUSERS:
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dinamico en nuestro sitio web; es decir, aquel que
esta almacenado en una base de datos o en varia-
bles, que a través de la interpretacion de PHP, se tra-
duce en HTML en el navegador. Este proceso es rela-
tivamente facil de comprender, y podemos resumirlo
en estos pasos:

1. El navegador de Internet del usuario solicita una
pagina PHP determinada.

2. El servidor localiza el documento pedido y, a tra-
vés del intérprete de PHP, ejecuta el codigo que esté
en esa pagina.

3. Una vez que se ejecuta el codigo PHP, se genera el
resultado como codigo HTML.

4. El resultado en HTML es enviado al usuario que
solicito la pagina y se muestra en su navegador de
Internet.

i

SERVIDOR

PETICION

DE PAGINA PHP

. PROCESAR

NAVEGADOR RESULTADO HTML

k.

FIGURA 18. En este esquema, podemos ver como
funciona el proceso de ejecucion de un archivo PHP
alojado en un servidor.
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A diferencia HTML,
una pagina PHP no puede
verse de manera local

Es importante entender que una pagina PHP no
puede visualizarse de manera local como si sucede
con las HTML; es decir, no podemos abrirlas direc-
tamente desde el navegador de Internet. Para ver
una pagina PHP de forma correcta necesitamos te-
ner instalado un servidor en nuestra computadora
0 conectarnos a uno externo.

-~ 5\

HEMLINE == :
[ o TR v s e somomu |

S foevropus Arrionls

=

= L

——— RARAE,

ad Cn

Cuslormer Sarvice Shipgang ndomation Facehock Tasiter

,

FIGURA 19. El catalogo de productos de la tienda
Hemline (www.shophemline.com) esta desarrollado en
PHP. como podemos ver en la barra de direcciones
del navegador.

RedUSERS!



Introduccion a PHP

VARIABLES
Una variable es una posicion en la memoria del ser-
vidor, reservada para asignar cualquier valor o dato.

A diferencia de otros lenguajes de programacion, en
PHP no es estrictamente necesario declarar las varia-
bles, ya que solo debemos anteponer el simbolo $ al
nombre de aquella que queremos utilizar.

Las variables en PHP son case sensitive, es decir, el
lenguaje diferencia entre las mintsculas y las mayus-
culas. Por ejemplo, $miVariable=1 no es lo mismo
que $mivariable=1, y PHP las interpretard como
dos variables diferentes.

Una variable puede almacenar distintos tipos de da-
tos. En PHP, las opciones son las siguientes:

* Integer: nimeros enteros positivos y negativos.
* Double: numeros decimales positivos y negativos.
* String: cadenas de texto.

* Boolean: valores true o false.

* Array: tipo de variable de multiples posiciones.

* Object: tipo especial de dato complejo.

VARIABLES DEFINIDAS

En PHP existen diferentes tipos de variables prede-
finidas por el lenguaje que utilizaremos para ma-
nejar la informacion en las distintas paginas de un
sitio. Las dos que mas utilizaremos son $_GETy $_
POST, y las veremos con mayor detalle mas adelan-
te. Mientras tanto, a continuacién veamos nuestro
primer ejemplo de script en PHP, dentro del codi-
go HTML:

<html>

<head>

<title>Mi primer PHP</title>

</head>

<body>

<7php

$mivariable="Hola Mundo!”; >

Comdan [

P T

| Cédige | Ciide | Dissfio

Codgoenvive [

DWW archivo Edicn ver Ineerta  Modiicr Foimato  Comandos  Siio Wentana Avuda | Bl -

WRELE EEE-2-0RDRQ2-2-|B-2

Vistzaenvive  Inspecdonar (@, [

Tituls ._f"I Drt]j

<hrel>

<hesds

<titlebMi primec FHPS/titles-
< /heads

<body>

<#php

tEiVariable="Hola Hundo!™:

|

-
14

-

=]

L= - TR B

echo §miVariable:
a =

W10 | </body>

{E} 11 </ himl>
1z |

FIGURA 20. Adobe
Dreamweaver CS5 colorea
la sintaxis segdn el
lenguaje que usemos y
cada comando dentro de él.
Esto es muy util y nos ayuda
en la lectura del cédigo.
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echo $miVariable;
[

</body>

</html>

En el ejemplo anterior vemos que la palabra mi-
Variable comienza con el simbolo $. Como men-
cionamos anteriormente, de esta forma le esta-
mos indicando a PHP que se trata de una variable.
También observamos que al final de cada linea hay
un punto y coma ;, para indicar a PHP que alli fi-
naliza una linea de cédigo. Por Ultimo, la funcion
echo sirve para mostrar en pantalla el contenido
de una variable o una cadena de texto.

ESTRUCTURAS DE CONTROL

La estructura de control que utilizaremos con ma-
yor frecuencia es if (en inglés, el condicional si).
Esta analiza una condicion y, en caso de que se
cumpla, ejecuta un script; de lo contrario, ejecuta

otro. Por ejemplo, el codigo que se muestra a conti-
nuacion se traduce de la siguiente manera: si la va-
riable “edad” es mayor o igual al valor 18, mostrar
la frase “Eres mayor de edad”; y si la variable edad
no cumple con la condicion mencionada, mostrar la
frase “Eres menor de edad”.

{?php
if($edad>=18){

echo “Eres mayor de edad”;
Jelse{

echo “Eres menor de edad”;
}
»
INCLUDES

En muchas ocasiones, tendremos la necesidad de
incluir cadigo desde un archivo externo, que puede
ser PHP o HTML. Esto sucede, por ejemplo, cuando
precisamos incluir en todas las paginas de un sitio

04 23 44

FIGURA 21. PHP también
se puede utilizar para crear
formularios de registro.
como el que encontramos
en www.jumpinteractivo.com.
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un archivo HTML que contiene un menu de nave-
gacion practico.

<body>

<?php
include(“menu.html”);
»

</body>

La ventaja de utilizar include es que, si necesi-
tamos realizar un cambio sobre el archivo agre-
gado, no tendremos que hacerlo mas de una vez.
Siguiendo el ejemplo, si queremos agregar una op-
cion al meny, no hara falta modificar cada una de
las paginas HTML, dado que bastara con hacerlo en
la pagina menu.html.

VECTORES

Aunque el empleo de vectores es un tema comple-
jo, debemos mencionar que un array (por vector, en
inglés) es una variable que contiene mdltiples posi-
ciones para almacenar datos. Para acceder a los da-
tos guardados en un vector, existen dos formas. La
primera consiste en indicar el indice del vector; por
ejemplo, $miVector0;. La sequnda es indicar la cla-
ve (0 key) del valor al que queremos acceder, por
ejemplo, $miVector“dato”;.

RedUSERSE
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FIGURA 22. Al hacer clic en el botén Submit de la
pagina de contacto de www.hrobinsoncounseling.com,

se envia la informacion a Mailer.php.

Las posiciones de los vectores siempre comienzan en
0 (cero), lo que significa que uno que contenga diez
posiciones, ira de la posicion cero a la nueve.

FUNCIONES

Las herramientas mas importantes de cualquier
lenquaje de programacién son las funciones.
Recordemos que en PHP, podemos definir nuestras
propias funciones y, también, utilizar muchas que ya
estan definidas por el lenguaje.
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Una que usaremos muy a menudo es mail(), que,
como su nombre lo indica, sirve para enviar conte-
nido por correo electrénico. Se define de la siguien-
te manera: mail ($destinatario,$asunto,$men
sajel;.

VARIABLES ENTRE PAGINAS

Muchas veces, nos encontraremos ante la necesidad
de transmitir variables de una pagina a otra. Para ha-
cerlo, existen los métodos POST y GET. Esta transmi-
sion de una variable entre paginas se conoce, en la
jerga, como “pasar una variable”.

Para pasar una variable por GET, debemos indicarla
en la URL de la pagina a la que estamos accedien-
do. La primera variable va precedida del caracter ?
(simbolo de interrogacion), y a partir de la segun-
da, se emplea & (ampersand). Por ejemplo: miPagi-
na.php?nombre=Juan&apellido=Perez. En este
caso, el archivo miPagina.php recibira por GET la
variable nombre, cuyo valor es Juan; y apellido,
cuyo valor es Perez.

184

Luego, dentro del codigo de miPagina.php, por me-
dio de PHP interpretamos esas variables que esta-
mos pasando, utilizando la variable definida $_GET,
que actua como vector. Vemos entonces que $_GET
es, en realidad, un vector cuyas claves o keys son
las diferentes variables que le hemos pasado a la
pagina.

{?php
$nom=$_GET“nombre”;
$ape=$_GET“apellido”;
i

El uso de POST es similar, solo que para pasar va-
riables no utilizamos la URL de la pagina de destino
sino un formulario. Luego, interpretamos esas varia-
bles con la variable definida $_POST. Veremos que
$_POST también es un vector cuyas claves son las
diferentes variables que le hemos pasado a la pagi-
na a través de un formulario.

{7php
$nom=$_P0ST“nombre”;
$ape=$_P0ST“apellido”;
(%

Recordemos que para
pasar una variable por
el método GET, debemos
Indicarla en la URL

de la pagina a la que
estamos accediendo

RedUSERS!
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FIGURA 23. El sitio
www.namuntu.com utiliza

un formulario para hacer
reservas de alquiler de los
equipos. Los datos le llegan
al webmaster por e-mail.

El uso de POST es mas seguro y discreto, ideal para
la transmision de datos, por ejemplo, de un formu-
lario de contacto. En cambio, GET se usa para pa-
sar pocas variables y de informacion poco relevan-
te para el usuario.

CONCATENAR

El caracter . (punto) se utiliza para concatenar ca-
denas de texto en PHP. Por ejemplo, con el siguien-
te codigo obtenemos como resultado el texto 20/10:

<?

$dia=20;

$mes=10;

echo $dia.”/".$mes; //
D

Hasta aqui llegamos con los primeros pasos en PHP,
un lenguaje extenso y con infinitas posibilidades.
Para estudiar y conocer mas sobre €, es aconsejable
visitar su sitio, www.php.net, donde encontraremos

RedUSERSE

novedades y un manual completo con todas sus
funciones.

Se trata de un manual que contiene principalmen-
te una completa referencia de cada una de las fun-
ciones del lenguaje PHP, las cuales debemaos cono-
cer para enfrentar el desarrollo de sitios web con
esta herramienta. También contiene una referen-
cia del lenguaje y sus posibilidades de uso, explica-
ciones de algunas de las caracteristicas importan-
tes de PHP e informacion suplementaria que puede
servirnos como material de consulta.

Es importante mencionar que este manual puede
descargarse en diferentes formatos, para lo cual vi-
sitaremos la direccion web www.php.net/down-
load-docs.php. Alli seleccionamos el formato que
mas nos convenga para descargar el contenido a
la computadora. Por otra parte, también es posi-
ble navegar a través de sus secciones en la mis-
ma pagina web.
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Multiple choice

[ 1 iQué elemento nos permite transmitir
informacién entre el cliente y el servidor?
a- Formularios.

b- E-mail.

c- Listas.

d- Protocolo.

.2 Segun su complejidad jQué tipos de
formularios encontramos?

a- Estaticos y dinamicos.

b- Simples y continuos.

c- Basicos y complejos.

d- Basicos y avanzados.

’3 iQué tipo de formulario es usado en las
tiendas online?

a- De compras.

b- De login.

c- De registro.

d- De pago.

’4 iQué es captcha?

a- Una imagen.

b- Una firma electronica.

¢- Una prueba de seguridad.
d- Una seleccion de recursos.

’5 iComo se llama la caja para textos
cortos?

a- Label.

b- Text.

¢- Radio.

d- Checkbox.

’6 iCoémo se denomina la alternativa a los
formularios tradicionales que representa la
proxima generacion de formularios HTML/
xHTML?

a- xHTML.

b- XForm.

¢- FormX.

d- Formularios dinamicos.
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