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5.1 Tablas

v

Las tablas permiten representar cualquier elemento de una pagina Web (texto,
imagenes, hipereniaces, etc.) en renglones y columnas separadas entre 6i. Hasta que no se
empezaron a utilizar las tablas, la dnica manera de tabular tales elementos era utilizando la
etiqueta de preformateado, con la que es necesario poner manualmente |los espacios en
blanco para que todo quede alineado, formando renglones y columnas, con un resultado muy
poco estético.

No es necesario definir |n|c:almente el nimero de- rengiones o columnas ya que éstas
se calculan segun se va definiendo la tabla. En el caso que un renglén tenga mas columnas
que otro, en los otros renglones las columnas se representaran vacias, no siendo necesario
gue todos los renglones sean iguales.

Estructura de una tabla :
Las etiquetas necesarias para confeccionar las tablas se mencionan a continuacion:

1. La etiqueta general, que engloba a todas las demas es <TABLE> y </TABLE>. Es decir:

<TABLE>
- [resto de las etiquetas]

</TABLE>

Con esto se presentan |os datos tabulados, pero falta una caracteristica que hace mas
atractivas a las tablas, y es gque estos datos vayan dentro de cajas rodeadas por un borde.
. Para ello tenemos se aiade el atnbuto BORDER a |a etiqueta, es decir:

<TABLE BORDER>
[resto de las etiquetas)
</TABLE>

2. En el siguiente nivel, dentro de la anterior, estan las etiquetas para formar cada renglon
(row} de la tabla, que son <TR> y </TR>. Hay que repetiras tanlas veces como renglones
queremos que tenga la tabla. Es decir, para una tabla con dos renglones, seria:

<TR> .
[etiquetas de ias distintas celdas del primer renglon)

</TR>
<TR>
{etiquetas de las distintas celdas del segundo renglén)

</TR>

3. En el altimo nivel (dentro de ias anteriores) estan |as eliguetas de cada celda, que son <TD>
y </TD>, que engloban el contenido de cada celda concreta (lexto, imagenes, etc.). Hay que
repetiria tantas veces como ceidas queremos que haya en esa renglén.

Debe tenerse en cuenta que la representacién de una iabla es actualmente muy
dependiente del visualizador que se use.

Definicién de la Tabla
Para definir una tabla se usa la etiqgueta <TABLE>, que tiene €l siguiente formato:;
<TABLE BORDER="tamao del borde" >
--- Definicion de |a tabla ---
<ITABLE>

En la etiqueta inicial TABLE se definen los atributos que afectaran a toda [a tabla;
tome en cuenta que todos los atnbulos son opcionales. Se pueden definir tablas anidadas
(tablas dentro de tablas). Los parametros opcionakes de esta etiqueta son:

BORDER = numero



Se usara para que no se divida la linea por defecto. Cuando se usa, las lineas de texto
no se dividiran dentro de la celda en varias lineas, por tanto lo qué si‘la linea es muy larga, la
columna de la tabla sera tan ancha como la linea y solo se dividira si se usa el elemento.

En las tablas el ajuste es automatico, la anchura de una celda depende del texto mas
largo dado en una de las celdas de.la columna. De modo predeterminado, si la linea es
demasiado larga, el wsuallzador la cortara en varias lineas, al no estar presente este atributo.

Separac:dn entre las celdas de una tabla

Por defecto, la separacién ‘entre las dlstmtas celdas de una tabla es de dos pixeles.
Pero se puede variar esto con el atributo CELLSPACING, que se pone dentro de la et:queta
TABLE.

Ejemplo:
<TABLE BORDER CELLSPACING=20>

Separacién entre el borde y el contenido dentro de las celdas

La separacion entre el borde y el contenido dentro de las celdas tiene valor de un pixel
por defecto. Esto se puede cambiar con el atributo CELLPADDING, que se pone dentro de la
etiqueta TABLE. Por ejemplo, para obtener una separacion de 20 pixeles entre el contenido y
los bordes, dentro de cada celda:

<TABLE BORDER CELLPADDING=20>

Color de fondo en las tablas

Podemos conseguir que las tablas tengan un color de fondo, siguiendo un
procedimiento totalmente analogo al empleado para que una pagina tenga un color de fondo
uniforme Para ello debemos ulilizar el atributc BGCOLOR="#XXYYZZ", visto en dicho
capitulo.

Se puede conseguir:

+ Que la totalidad de la tabla tenga un color de fondo. Para ello, se coloca el atributo dentro
de la etiqueta TABLE.

Ejemplo:

<TABLE BORDER"'1 BGCOLOR="#0000EE">

<TR><TD BGCOLOR="#0000EE">rengl6n1, celdai</TD><TD>rengién1, celdaZ<lTD><lTR>
<TR> <TD>renglén2, celda1</TD> <TD>rengldn2, celda2</TD> </TR>

</TABLE>

« Que s6lo una celda determinada tenga un color de fondo. Para ello, se coloca el atnbuto
dentro de la eliqueta de la celda correspondlente

Ejemplo :

<TABLE BORDER="1">

<TR><TD BGCOLOR="#0000EE">rengl6n1, celdai</TD><TD=>rengldn1, celda2</TD></TR>
<TR> <TD>renglon2, ceidat</TD> <TD>renglon2, ceida2<fr D> </TR>

</TABLE>

e Que una celda tenga un color, y las demas tengan ofro distinto. Para realizar esto, el
atributo del color general se coloca en la eliqueta TABLE, y el color de la unica celda
distinta, en la eligueta de ta celda en cueshén (es una combinacién de los dos casos
.anteriores). ‘

Ejemplo :

<TABLE BORDER="1" BGCOLOR="#0000EE"> .

<TR><TD BGCOLOR="#0000EE">renglén1, celdat</TD><TD>renglén1, celda2</TD></TR>

<TR> <TD>renglén2, celdai</TD> <TD>rengI6n2. celdaz2</TD> </TR>

</TABLE>



5.2 Marcos

Los marcos, 0 mejor conocidos como frames (del inglés, cuadros o sectores), es un
procedimiento para dividir la pantalla en diferentes zonas, o ventanas, que actian
independientemente unas de otras, como si fueran paginas diferentes, e incluso cada una de
. ellas pueden tener sus propias barmas deslizadoras.

Una de sus caracteristicas més importantes es que haciendo click en un hiperenlace
situado en un frame, se puede cargar en otro frame una pagina determinada.

Es frecuente que se usen para tener en un frame angosto en la parte lateral o superior,
un indice del contenido en forma de diferentes hiperenlaces, que al ser accionados cargan en
la ventana principal las distintas paginas. De esta manera se facilita la navegacion entre
paginas, pues aunque vaya pasando de unas a otras, siempre estard a la vista el indice del
conjunto. '

Antes de empezar a implementar una_pagina Web que haga uso de FRAMES, se

.deben considerar dos aspectos: la sectorizacion y la incidencia. La primera es la forma de
definir la manera de dividir la pagina, que sector o sectores coniendra el indice y que sector
mostrard la informacién variable. Lo mas comun es utilizar aproximadamente el tercio
izquierdo de ta pagina para el indice fijo y los dos tercios restantes para la informacién. Otra
distribucién usual es aproximadamente el quinio superior de la pagina para los temas, de lo

- que resta, el tercio izquierdo es para los indices fijos y el tercio derecho para la informacion

Definir la incidencia de los hiperenlaces es decidir cual sera el frame que sera afectado
por la activacién de cada hiperenlace. Usualmente, los hipereniaces del indice muestran su
resuttado en ef frame de la informacién, los del frame de los temas en el de los subtemas, y
asi sucesivamente.

Documento de definicion de los frames

Lo primero que se debe hacer, es crear un documento HTML en el que se definan
cuantos frames va a haber, qué distribucion y tamano tendran, y cual va ser el contenido de
cada unia de ellos.

Impiementacion en H TML
La sectonzacmn de la pagina se realiza con los comandos FRAMESET y FRAME.
Un FRAMESET define:
1. Un conjunto de FRAMEs(dispuestos uno sobre otro (renglones)
2. Un conjunto dé FRAMES dispuestos uno al lado de otro (columnas)
Ademas, puede contener a oiros FRAMESET, lo que posibilita vanas divisiones
Cada FRAME tiene asociado como mimmo:
1. Un nombre (atributo NAME), que sirve para distinguir Su zona de otras.

2. Un documento fuente (atributo SRC), que consisle de un URL apuntando a un documento .
HTML que es cargado en el FRAME al inicio.

Los atributos de la etiqueta <FRAMESET> son:

ROWS: El cual se utiliza para dividir la zona en subzonas horizontales. La sintaxis es:
ROWS="allura_frame1, altura_ frame2,....altura_ framen”

ROWS es una lista de valores enteros separados por comas. El nimero de elementos
de ia lista corresponde al nimero de zonas honzentales a crear. Cada uno de los valores de F:]
lista puede darse segun uno de los tres formatos siguientes, donde n es un entero:
« n:indica la altura de la subzona en pixeles

= -n%: indica la altura de la subzona expresada en porcentajes del tamafio de ia zona madre.

. : "El carater * indica al visuahzador que debe dar a la zona todo el espacio aun
disponibie.



COLS: Se utiliza para dividir la zona en subzonas verticales. La smtaxns es |gual que en el

atributo ROWS.
COLS="altura_frame1, altura_ frame2,...,altura_ framen"

Hasta aqul se ha explicado {a estructura basica de un documento con frames, pero
¢cudl seria el cédigo HTML para dividir la ventana en frames como los que se muestran a
continuacién?

Analizandolo se tiene:

1. ~Se divide primero en dos columnas. A la primera (la de la izquierda) se le da un valor
del 20% del total y a la derecha un valor de 80%.

2. La primer columna se divide en dos renglones, el de arriba queda con un valor de 10%
y el de abajo un 90%.

3. ta segunda columna (la de la derecha de 80%) se divide en 2 renglones se le da un
valor (de arriba hacia abajo): B0% y 20%.

Esto traducido a HTML queda:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Pagina con frarnes<fr ITLE>

</HEAD>

<FRAMESET>
<FRAMESET COLS="20% 80%">
<FRAMESET ROWS="10%.90%">
<FRAME SRC="logos.htmI” NAME ="logos">
<FRAME SRC=" |nd|ce1 htm!™ NAME="indice1">

</FRAMESET>

<FRAMESET ROWS="80%.20%">

<FRAME SRC="presentacion htmi“>

<FRAME SRC="indice2.himI*>

</FRAMESET>

</FRAMESET>

Los atributos de la etiqueta <FRAME> son los siguientes

« SRC define Ia ruta y nombre del documento HTML a insenar en el frame.



o NAME especifica cé6mo se va a llamar el frame. Este nombre es importante ya que se
usara en los hiperenlaces para indicar el frame de destino del documento. Si no se indica
el nombre solo se podrd mostrar el documento actual, sin que sea posible cambiarlo
mediante hiperenlaces.

o MARGINWIDTH="valor". Indica el ancho del margen izquierdo y derecho que rodea al
frame que esté leyendo. Si es observador, verd que dependiendo del frame donde hace
click, el visualizador coloca un margen alrededor de €l para identificar cual se esta
leyendo. El valor es un nimero en pixeles, pero si no se especifica, el visualizador ajusta

. todos los margenes al mismo tamaio.

+ MARGINHEIGHT="valor". Este atributlo es igual que el anterior, s6lo que éste modifica los
anchos de los margenes superior e inferior.

« SCROLLING="yes | no | auto”. Este atributo le indica al visualizador si tendra o no barra de
scroll a la derecha o abajo del frame. Su valor por defecto es "auto".

o NORESIZE. Este atributo no tiene valor alguno. Su funcion es otorgar o denegar e!

. permiso al usuario de cambiar el tamafio de un frame. Por defecto todas las frames
pueden variar su tamario, situando el cursor del ratén encima y arrastrando en ia direccion
deseada. '

+ BORDER. Si agrega este atributo como BORDER=0, desapareceran las lineas que dividen
ios frames, haciendo que la pagina tenga una mejor presentacién, dando la impresion que
no tiene frames. Esto sélo funciona con Netscape version 3.

Cuando se maneja una pagina con frames, deben modificarse todas las ligas con un
atributo que no se habia usado: TARGET, el cual define en qué frame se va a cargar el
documento cuando hagamos clic en esa liga. Es por eso que cuando se disefia ia pagina que
va a distribuir los frames, se agrega el atributo NAME. Los valores para TARGET son los
siguientes:

. TAR'GET="_seIf“. Carga la pdgina en el mismo frame del hiperenlace que o
referemcia. Valor por defecto. Se puede usar para modificar el valos dado por BASE.

« TARGET="_blank". Inicia otra ventana, la cual no tiene nombre y no puede ser el
destino de otro hipereniace.

» TARGET="_top". Carga la pagina a ventana completa, eliminenaod la estructura de
frames que tenga el visualizador. .

» TARGET="_parent”. Carga fa pagina en el frame del cual este frame es parie. El
visualizador ocupa toda la superficie de ia zona donde se encuentra e! hiperenlace.
Sélo tiene sentido cuando los diferentes niveles de frames provienen de un
anidamiento de documentos, y no del antdamiento de marcas

« TARGET="nombre". Le indica al visualizador que cargue el documento referenciado
en el frame que lleva por nombre "nombre”, el cual se especifica con el atrnbuto NAME
de ia etiqueta FRAME.

| Pdgina con frames Fame de! lado derecho -
<HTML> - <HTML>

<HEAD> <HEAD>

<TITLE>Pagina de frames</TITLE> <TITLE>Frame Derecho</TITLE>
</HEAD> </HEAD>

<FRAMESET COLS="75% . "> <A HREF="0Documento1.html"

<FRAME SRC="Indice.htm|” NAME="indice"> | TARGET="datos">Presentacion</A>
<FRAME SRC="datos.html" NAME="datos™> | <A HREF="Documenio2.htm!"
</FRAMESET> TARGET="datos">Planes de Estudio</A>
</HTML> <A HREF="Documento3.htm{"
TARGET="datos">Cursos</A>

<A HREF="Documentod.htm|"
TARGET=datos ">Videoconferencias</A>




[ </HTML> _ - B
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Alternativa para los visualizadores que no soportan frames
¢ Qué ocurre con los visualizadores gque no soportan los frames? Pues que a!
desconocer las etiquetas FRAMESET y FRAME del documento de definicion, no pueden

ejecutario.
Para estos casos estd prevista la etiqueta <NOFRAMES> y </NOFRAMES>. Se

afladen al final del documento de definicién de los frames, y a se pone entre ambas lo que
queremos que vean los que accesan ia pagina con un visualizador que no soporta frames.
Puede incluso ser el cédigo HTML de upa pagina completa (Io que normalmenfe va entre las
etiquetas <BODY> y </BODY>)

Es recomendable poner un mensaje advirtiendo de esta circunstancia, y dingir al
usuario hacia una pagina que contenga hiperenlaces a las paginas qe se usan dentro de los
frames.

<NOFRAMES>

Esta utilizando un visualizador que no soporta frames.
<P>Visite mi pagina de <A HREF="cursos.htm!"> cursos</A>.
</INOFRAMES>

Esto se incluye dentro del documento de definicién de ios frames.

5.3 Formas

, La manera general para que los lectores de nuestra pagina se puedan comunicar con
el o los disefiadores de la pagina Web, es por medio de un enlace a una direccion de correo
electronico, con lo que se envia un emait convencional.

Para el caso de que 1o que necesite sea s6lo una respuesta concreta a cierio tema, 0
que el usuario le permita saber sus preferencias a ciertas opciones que le presente, o dar un
comentario, hay que suministrarle un espacio en dende realizario.

Se puede hacer todo esto, ademas de otras cosas, utilizando formas, con las gue se
pueden confeccionar paginas gque contengan los elementos necesarios para ello, tal como
botones de radio, listas de seleccion, cajas de texto, etc.

Los formas .permiten que los usuanos envien la informacion directamente a el
administrador del sitio Web, o bien a un servidor especifico, en donde se instala un programa
que procese la informacion que se reciba .

Las aplicaciones de las formas varias ordenpar un produclo enwar comentanos, hacer
una operacion bancana, participar en encuestas, elc.

Definicién de formas
Un forma consta de
I El comando: <FORM ACTION="_">
1. El cuerpo del forma, consistente en texto y una serie de campos de ingreso.

Ili. Los botones para enviar el forma y para hmpiario.
. El comando: </FORM>

Toda forma debe tener el atnbuto ACTION, que apunta hacia un ejecutable cgi-bin que
lo procesa, o a una direccion de cormeo que recibe I0s datos enviados del tipo NOMBRE=valor,
en donde NOMBRE es el NAME identificador del campo de ingreso, y VALUE el valor de lo
ingresado por el usuario.

Los atributos que presenta la etiqueta FORM son los sigutentes:
ACTION: '



Especifica el URL o direccion hacia donde se enviarén los datos; también puede aqui
poner una direccidn de correo electronico, poniendo la etiqueta MAILTO. También puede
indicar el programa CGI que se encargara de tratar los datos del forma. Este programa debe
encontrarse en el servidor y estar escrito en algdn lenguaje de programacion. A este programa
se pasara como parametros los datos introducidos en el forma y retornara un cédigo HTML que
se mostrara tras procesar el forma. -

METHOD:

Especifica la manera en que el visualizador enviard la informacion_contenida en la
forma hacia el servidor, mediante los atributos GET o POST, en donde GET envia_la
informacién hacia el servidor en un formato bastante limitado, por 0 que hay mucha pérdida de
informacion, y POST no tienen ese inconveniente. El usar uno o otro método vendra
determinado por como son tratados los parametros en la forma en el (CGI-BIN).

El cuerpo del forma
Ei cuerpo del forma contiene varios campos de ingreso de distinto tipo

L. Ingreso de texto {de una linea, o multilinea)

H. Seleccion de una opcion (por medio de una lista despiegable, o por un conjunto de
opciones de las que se pueden seleccionar solo una a la vez)

HI. Seleccionar varias opciones (por medio de checkboxs)
Todos estos campos de ingreso tienen asociado un NOMBRE, que es obligatorio

asignar, ya que de no hacerse no habria manera de refenrse a la informacidn que el usuario ha
ingresado ’

Ingreso de texto

Para una linea, se define mediante: <INPUT NAME="nombre" TYPE="text">
Ejemplo: ‘

Teclee su direccidn de correo electronico: <INPUT NAME="email" TYPE="text">

Adicionalmente se puede especificar el tamano (SIZE) de la caja de ingreso, en caracteres. El
" comando INPUT acepta una serie de modificadores

Para varias Iingas, se definen mediante:
<TEXTAREA NAME="nombre” ROWS="lineas” COLS="columnas"> ... </TEXTAREA>

No es necesano que haya contenido dentro del TEXTAREA, de hecho en la mayoria
de los casos, se deja vacic {por ejempio: "Ingrese sus comentanos aqui” no se pone pues es
mas incomodo para el usuano tener que bormrar el texto para escribir de nuevo). El comando
TEXTAREA acepta una serie de modificadores

Ingreso de una sola opcion

La primera allernativa para que el usuano pueda elegir una sola opcidn entre varias es
el uso de radio botones, que se definen medianie una sene de <INPUT TYPE="radio"
NAME="nombre” VALUE="valor">, los cuales comparten el musmo nombre pero tienen
distintos vaiores. At momento dei envio del forrna, 10 que se envia es el nombre, y el valor de
" la opcion que fue elegida.

Ejemplo:

<P:>Facultad deseada:</P>
<INPUT TYPE="radio” NAME ="facullad™ VALUE="contaduria"> Contaduria<BR>
<INPUT TYPE="radic” NAME=" facultad = VALUE="ingeniena"> Ingenieria

La opcidn que sea seleccionada se marca dandole el atributo CHECKED (ej.: <INPUT
TYPE="radio” NAME="facultad” VALUE="Ingenieria®” CHECKED> Ingenieria). Si no especifica
alguna, aparecera seleccionada la pnmera enire las moltiples que companan el mismo valor
de NAME. '



Otra forma de que el usuario pueda seleccionar una opcidn entre varias es usar un
meni desplegable. Al enviarse el forma, lo que se envia es el nombre del SELECT, seguido
del valor (VALUE) de la opcién seleccionada.

Un menu desplegable consta de:

1. Una declaracién de comienzo del meni desplegable: <SELECT NAME="nombre">
I Una serie de opciones: <OPTION VALUE="valor">

IL. Un declaracién de término del men( desplegable: </SELECT>
Ejemplo:
~ Sexo: <SELECT NAME="carrera">
<OPTION VALUE="Elija"> Elija uno de los sngunentes
<OPTION VALUE="cont"> Contaduria

<OPTION VALUE="inge"> Ingenieria
</SELECT>

La opcién que sea seleccionada se marcard asignandole el atributo SELECTED (ej.
<OPTION VALUE="inge" SELECTED> Ingenieria). Si no se especifica alguna, aparecera
seleccionada la primera entre 1as mattiples que pertenezcan al mismo SELECT.

Ingreso de varias opciones

Para permitir al usuario seleccionar varias opciones a la vez, se hace uso de
checkboxs, que son pequefios cuadraditos que aparecen al costado del texto, y se pueden
seleccionar o deseieccionar de manera independiente, haciendo click sobre ellos.

Un checkbox se d'eﬁne usando: <INPUT TYPE="checkbox" NAME="nombre">.
Ejemplo:

<P>Asiste al menos una vez al mes:</P> <INPUT TYPE="checkbox" NAME="cine"> Cine
<{NPUT TYPE="checkbox" NAME="teatro"> Teatro

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="muse0s"> Museos

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="conciertos"> Concierlos

. Al momento del envio se enviara el NAME del checkbox, y su valor serd on si la
opcibn esta seleccionada. Se puede opcionalmente dar el atributo CHECKED si se desea que
la opcién aparezca seleecionada al cargarse la forma.

El boton de envio

Permite enviar la forma ai AéTION determinade. Se declara usando <INPUT
TYPE="submit” VALUE="texto™>, en donde texto es |o que aparecera al frente del botén.

" Ejemplo <INPUT TYPE="submit” VALUE="Enviar forma">

El botén de limpiar forma

Permite devolver e! forma a sus valores onginales. Se declara usando <INPUT
TYPE="reset” VALUE="fexto">, en donde fexto es |0 que aparecer4 al frente del boton.

Ejemplo: <INPUT TYPE="reset” VALUE="Limpiar forma™>

Ly

5.4 Elementos de programacion y nuevas perspectivas

Hoy en dia, el Web no sblo cuenta con el respaldo del lenguaje HTML: también tiene
apoyo de programas extemos que ayudan a tener una mejor presentacion de tos datos 0a
trabajar con otros elementos como bases de datos.

Mucho de eso es posible haciendo uso de los CGI's (iniciales de "Common Gateway
Interface”, interpretado como “Interfaz de Compuerta Comun"), que se traduce en una forma
de enviar datos desde una ventana Web y procesarios por medio de un archivo ejecutable que
esta en el subdirectorio cgi-bin de un servidor. Estos ejecutables pueden estar en lenguaje C,



Perl, Visual Basic, JAVA o algun ofro tipo de scnpt o] programa que maneje el serwdor en
cuestidn.

Cada programa creado en un determinado lenguaje tieng un uso especifico, ya sea
para procesar informacion de formas, para enviar un correo electrénico, firmar los libros de
visitas, obtener informacion organizada de una base de datos, generar documentos html de
manera automatica, tener imagenes aleatorias, y hasta un sencilio pero funcional chat.

Algo importante es que el programa debe ser ejecutable en el servidor, por tanto al ser
el servidor una maguina UNIX, no se puede utilizar por ejemplo los compiladores de los PC,
sino los del servidor.

Algo importante es que los cgi-bin deben tener una extensién especial .cgi; o bien,
encontrarse en el directorio cgi-bin. Cuando se haga referencia en una pagina html a un
binario, cualquuer archivo con la extension ¢gi, en el servidor se ejecutara este programa y la
salida se enviara al cliente de la WWW.

Para que sea posible ejecutar el binario {cgi-hin), €5 necesario que el archwo tenga Ios
permisos de forma correcta, para ello tendra que ejecutar en Unix el siguiente comando:
www2> chmod 755 programa.cgi
Con esto el programa sera ejecutable por el servidor.

Scripts

Un Script es un programa escrito en un lenguaje distinto al HTML que se puede inciuir
en una pagina Web "tal cual”. Para incluir estos programas en una pagina Web se utiliza la
directiva <SCRIPT> </SCRIPT>, Esta directiva tiene e! parametro language para indicar el
lenguaje de programacion utilizado para el Script. El cédigo del programa debe "ocultarse” con
las directivas de comentario de HTML <!-- --> con el objeto de que no sean mostradas por los
visores que no reconocen la directiva <SCRIPT>. Los scripts mas usados suelen estar escritos
en lenguaje JAVA. Este lenguaje desarrollade por Sun Microsystems permite realizar -
operaciones de animacioén y multimedia en una pagina Web. Asimismo, se podran incluir con
esta directiva programas escritos en C++, Perl o Visual Basic.



6.1 Etiqueta en la creacién de paginas Web y caracteristicas de un buen
hipertexto

El texto que define e! hipereniace debe ser claro al referirse al documento al que
referenciamos, debemos evitar feferéncias especificas que hagan al texto poco legible.
‘Igualmente deber& concordar con e! texto del parrafo donde se englobe, se debe evitar el uso

de pulse aqui. .
_Por ejempilo:

Puede encontrar mas informaci6n sobre aviones pulsando aqui

se podria sustituir por:

Disponible mas informacidn sobre aviones

El usuario que lea el texto ya sabra que ahi hay un hiperenlace al verio resaltado, y que puede
hacer click ahi. .

Con el surgimiento de los servicios hypermediales, los recursos de este medio son un
campo inexplorado en dos facetas. En primer lugar, en cuanto a los medios de transferencia
de los documentos, los lenguajes, los protocolos, etc. En segundo lugar, en cuanto a la mejor
manera de presentar la informacion en el hyperiexto, la manera més clara, {a que minimice el
tiempo de basqueda del usuario, la que haga més agradable su lectura, etc.

Al intentar hacer un buen documento HTML, nada puede reemplazar al buen juicio y la
- busqueda de un estilo particular de hacer documentos de cada persona.

No poner listas de hiperenlaces sin un buen objetivo. Todo el mundo sabe de los
buscadores como Yahoo y Pathfinder. Mejor mantener |as ligas dentro del tema que se centra
la pagina.

Es importante saber acerca de lo que se escribe, y que esto tenga sentido. Cuando
alguien incluye en su paginas frases como "creo que”, "tengo entendido que”, "pareciera ser”,
"lei una vez", quiza sea mejor revisar los hechos de nuevo antes de sentarse a escribir. Es
mejor tener la certeza de lo que se escribe y hacer referencias o citas en los lugares gue 0
requieran. .

Muchos links también pueden llevar a confusion, sobre todo si no es posible inferir del
contexto su contenido. En este punto sdio queda el cnterio del autor.

Una clasificacién adecuada de la informacioén de su servicio puede poéibiiitar expandir
su uso a distintos pubhicos. En. general, |a pagina pnncipal de su servicio debe presentar en
una sola pagina fisica toda la informacion disponible

Distintos usuarios pueden desear ver |a informacion de distintas maneras, por ejemplo,
querran ver ias co5as resaltadas en color azul y las citas textuales en verde, o cualquier cosa
por el estilo. Este es un concepto clave en HTML. Para esto, es muy recomendable que use
etiquetas para darie otra apanencia al texto Antes de elegrr la etiqueta adecuada, preguntese
qué desea representar. ’

No se debe caer en el error de que por querer hacer resaltar un texto, se usen los
encabezados. Estos no son un mecanismo de seleccidn de tipo de letra y no hay necesidad de
transformar un montén de texto en encabezado séio para que se vea resaltado. Esto no sera
aceptado por lodos, y puede llegar a verse reaimente feo si l1a persona que ve el documento no
tiene la misma configuracion que Ia persona que 10 hizo

Mantenerse al dia en cuanto a las nuevas adiciones de comandos, propuestas, etc.,
puede resultar util, por lo menos por el hecho de que pemmitira que nuestros documentos
perduren en el tiempo y puedan ser leidos por chientes hipertexio nuevos

En Intemet es tedioso buscar, ya que ahora hay mucha mas informacién que absorber.
Si o lo cree, intente encontrar informacién acerca de la isla de Java, y verfique en cuantos
servidores se encontré la palabra Java pero que no se refieren a la isla.



Para que no ocurran todo esto, es recomendable que si desea que su pagina sea ‘

accesada por usuarios a los que les interese su informacion, defina muy bien los temas que
abarca la informacion de su pégina. Desde temas generalesz hasta lo mas especifico. Por
ejemplo, si tiene si servidor en la Universidad y su pagina contiene informacién acerca de las
maestrias que se imparten para los egresados de la carrera de contadurid, asegurese de que
‘las palabras Educacién, Maestria y Contaduria estén visibles, tanto para los usuarios como
para los robots de los principales buscadores (Yahoo, Excite, etc.)

Sacar partido al hipertexto .

Las referencias cruzadas permiten abordar un mismo tema en distintos niveles de
profundidad. Se puede permitir al usuario pasar de largo informacion técnica o conceptos
avanzados de un tema, estableciendo hiperenlaces a textos mas extensos. En general, puede
disponer de una pagina corta, con poca informacion, que lleve a paginas que contengan
detalles acerca de los temas tratados. Tenga cuidado de crear los hiperenlaces lo mas
especificos posible, ya que pueden ocasionar confusion, sobre todo si no es posible inferir del
contexto su contenido. En este punto solo gueda el criterio del autor.

Retroalimentacién

El elemento <ADDRESS>, el e-mail del autor, un pequeiio icong al final de la pagina,
etc, permiten mantener una pagina HTML actualizada. Deberia ser obvio, pero no lo es.

Es conveniente poner una direccidn de correo electronico para que los usuarios
- manden reportes de fallas técnicas, y otra para mantener relacion directa con los interesados
en la informacion de la pagina.

La velocidad de transferencia

No todo el mundo posee un modem de 28800 bauds o en el mejor de los casos, una
conexion directa como en !as universidades o empresas grandes. Una pagina con muchos Kb
de imagenes aburre al mas persistente usuario. Una pagina sin imagenes tampoco es lo mejor.
10-15 Kb de graficos por pagina maximo es una buena norma, por lo menos para las primeras
paginas que deba consultar el lector en su bisqueda.

Revisar el texto periédicamente

. Una pagina con hiperenlaces antiguos, de Servicios que se han movido a otras partes y
que ya no funcionan, es algo desalentador. Una revision periodica ahorra al usuario muchos
problemas y ie permite mantener el interés en nuestras pagina Web.

Otro aspecto importante es indicar ta fecha de !a ultima modificacion, y los cambios
hechos. Esto permite, entre otras cosas, que el usuario se percate de la seriedad del autor. Si
una pagina aparece con un signo de "en construccion” y su Ultima revision es del afio anterior,
se podra dar un buen indicio de que es mejor buscar en otra parte.

Y ya que se mencionan a ias partes en construccién, es buena costumbre que no se

pongan hiperenlaces a paginas que no contienen otra cosa mas que un letrero o una imagen
que indique que estd en construccién Solo se deben poner hipemelaces a paginas que
contengan informacion util.

Tipo de letra

Distintos usuarios pueden desear ver 13 informacidn de distintas maneras, por gjemplo,
querran ver |as cosas enfatizadas en color azul y as cilas textuales en verde, o cuaiquier cosa
por el estilo. Este es un concepto clave en HTML. Antes de elegir el el estilo mas convenente,
es bueno preguntarse: qué deseo represeniar ?

Es mejor usar una conversion en el tipo de letra, que aumentaria de tamafo. Los
encabezados son encabezados y no son un mecanismo de seleccion de tipo de letra. No hay
necesidad de transformar un montdn de texto en encabezado sélo para que se vea resaltado.
Esto no sera aceptado por todos. y puede llegar a verse realmente feo si {a persona que ve ef
documento no tiene la misma configuracion que la persona que lo hizo.



Buen HTML

« Mantenerse al dia en cuanto a tas nuevas adlcaones de comandos, propuestas
etcétera, puede resultar dil, por lo menos por el hecho de que permitird que nuestros
documentos perduren en el tiempo y puedan ser leidos por usuanos nuevos.

No todos los programas para ver HTML dependen de un raton, asi que no todas las
personas que leen un hipertexto hacen click. Es bueno toma esto en cuenta para tener una
mayor captacion de usuarios.

Respetar contenidos

Cuando para un elemento se define un contenido especifico, se estan produciendo dos
fendmenos en forma simultdnea. Primero, se estd permitiendo que algunos programas no
reconozcan los contenidos prohibidos dentro del texto, y ademas se estd estableciendo un
protocolo que permita a todos entender mejor los textos.

Por ejempto, no se debe poner:

Parrafo dentro de un encabezamiento.
Por ejemplo : <H2> ... <P> ... <P> ... </H2>

Comandos HTML dentro de las referencias.
<A><H1> ... </H1></A> )

Texto visible dentro del encabezado.

<HEAD>

<TITLE> ... </TITLE>
<H1> ... </H1>
</HEAD>

No es bueno separar los elementos de formateo con comandos estruclurales, por ejemplo.

<> .. <P> .. </I>

no es buen HTMI, pero:

<|> ., </[><P><l> ., <fI>

silo es.

No todos los programas para ver HTML dependen del ratén, asi que no todas las
personas que leen un hipertexto hacen chck.

La eleccion del lugar apropiado para poner {a referencia es crucial para 1a presentacion
del hipertexto. Por ejemplo, algo asi :

El <A HREF="http://www.minena.unam mx/fund.htmi*>Palacio de Mineria </A> fue fundado en
. 1795.

Es mejor que: EI Palacco de Mineria fue fundado en 1795 (<A |
HREF="www.minena.unam.mx!{*> haga click aqui para ver mformacuén acerca del Palacio de
Mineria </A>), .

Y mucho mejor que~: El Palacio de Mneria fue fundado en 1795 (haga click <A
HREF="www.minena.unam mx/fund htm!™>aqui</A> para ver informacidén acerca del Palacio
de Mineria).

£s una buena costumbre no usar graficos de otros sin autorizacion. Existen millones de.
imagenes libres de derechos de autor disponibles, y muy buenos programas de dibujo para
crear |os propios.



Por otra parte, una pagina no debe contener excesivos grafices; ya que pueden saturar
la capacidad receptiva del usuario, a la vez que puede desislir'dé visitar la pagina por el
excesivo tiempo requerido para visualizardia. No obstante, siempre son necesarios, y colocados
de forma estratégica, ayudan a que el documento no sea mondtono, lo que también
ocasionaria la pérdida de interés del usuario.

Ademas, es bueno proveer de hiperenlaces a paginas que hablen sobre el mismo tema

o temas similares a la pagina que estamos escribiendo, sin excederse, claro. En la medida de

lo posible, los documentos no deben ser muy largos; es preferible partiflos en documentos
mdlwduales y establecer enlaces entre elios.

‘Al terminar de escribir revise su pagina, revise el texto y borre lo que no sea necesario.
Por regla general, trate de que el texto de su pagina sea conciso y sin rodeos. Recuerde que si
el contenido de su documento es interesante y lo actualiza constantemente, los lectores la
visitaran mas de una vez. Un documento que no aporta algo no causa interés alguno. Como
ejemplo, tal vez encuentre una pagina que diga "...y aqui hay una foto de mi maestra de
primaria Teresita, de mi perro Blacky y de mi hamster Ben. Aqui hay enlaces a la pagina de mi
hermano... etc.”

6.2 Diseno para varios visualizadores

Netscape 2.0 provee de! alributo LOWSRC para el elemento IMG. Este LOWSRC se
usa para apuntar a una imagen que contenga menos colores, o tenga menos resolucion, y que
serd mostrada antes de intentar cargar la imagen SRC. Luego, cuando se haya recuperado
todo el documento, y las imagenes LOWSRC, se procede con la carga de las imagenes SRC,
_ encima de las anteriores.

Si define e! tamafo de las imagenes en el mismo documento, se muestra el texto
completo primero, y luego s€ comienzan a cargar las imagenes en espacios previamente
reservados. Esto es muy atil, ya que no es necesario esperar a que se cargen las Imagenes
para poder visualizar el documento.

El MSI Explorer incluye una sene de etiguetas y atributos que permiten el uso de
elementos multimedia, pero no es estangar y no es posible verlos en maquinas distintas a las
PC con windows, ni en visualizadores distintos a este.

Una aproximacion a esto |2 ha realizado Netscape con ta inciusion de los plug-ins, que
son programas que se aiaden al visualizador de Netscape version 2.0 y permiten tratar
diversos tipos de archivos; de esta forma pueden insertarse estos tipos de archivos dentro de
una pagina HTML, permitiendo mostrar video en distintos formatos (mpeg, avi, mov),
interpretar sonido de vanos formatos (au. mid, wav }, incluir archivos de Adobe Acrobat (pdf),
mostrar archivos VRML, elc... El principal problema es que estos plug-in no son estandar, no
estan realizados por el mismo fabncante, y no todos son de libre distribucién, ademas sélo son
validos hasta ahora en PC’s con windows

La correcta vision del documento dependera de que el usuario disponga del plug-in
correspondiente instalado. En versidn de Netscape 3 0. se incluyen por defecto plug-in’s para
audio, video y VRML, por lo que cuando se extienda el uso de este visualizador se podria
asegurar la reproduccidn de este tipo de archivos

Extensiones Multimedia de Intemet Explorer

Ei MSI Explorer permite mostrar video en tormato AV| y reproducir sonido, de una -
forma sencilla, para eso afade una nueva etiqueta y un atributo a ia etiqueta de mostrar
imagenes.

Reproduccién de audio
BGSOUND SRC="archivo_de_somdo” LOOP= n | INFINITE>

Se incluye una unica vez esla etiqueta en el archivo que desea que tenga musica de
fondo. En el atributo SRC se indica la ruta y nomnbre del archivo de audio que Se reproducira.
El archivo puede ser de formato .wav, .au o MIDI (.mid). El atributo LOOP mediante un
nimero indica cuantas veces se ejeculara ia pleza musical, o con INFINITE que indica que se
reporduzca de forma indefinida



Reproduccién de video

<IMG DYNSRC="archivo_de_sonido” LOOP= n | INFINITE CONTROLS START= FILEOPEN |
MOUSEOVER>

En este caso es un nuevo atributo para la etiqueta IMG, que en caso de existir, en vez
de mostrar una imagen mostrard un video en formato AVI (Video for Windows). Se pueden
ulilizar todos los atributos normales de IMG, pudiendo usar las siatintas alineaciones y
colocaciones respecto al texto, ademas, se podra variar el tamafio de! video con los atributos
HEIGHT y WIDTH.

Se aiiaden otros atributos que solo se pueden aplicar al video, el atributo IMGSRC
indica la URL del archivo que se mostrara, el atributo LOOP indica el nimero de veces que se
mostrara el video, el atributo CONTROLS indica si se mostraran los botones de control, que
permitiran para, volver a reproducir, regresar.etc. El atributo START indica si la secuencia de
video empezara al abrir el archivo (FILEOPEN) o cuando pase el cursor del ratdn encima
(MOUSEQOVER).

De no poder mostrar el video por tratarse de otro visualizador (por ejemplo Netscape),
se puede indicar una imagen que se muestre de manera altemativa, incluyendo el atributo

SRC.
Plug-in's

Plug-in es un programa que extiende las capacidades del visualizador de Netscape en
un modo especifico dandole, por ejemplo, la capacidad de mostrar video, audio, archivos de
un determinado formato (archivos PDF, presentaciones de ASAP, archivo VRML, etc ...).

No existe actuaimente un conjunto estandar de plug-in’s para cada tipo de archivos,
s6lo existen diversas aplicaciones realizadas por diversos fabricantes, y no todas son de libre
distribucion. Se puede asegurar que todas las aplicaciones seran compatibles, y si por ejemplo
se referencia un archivo de sonido en formato .wav en Su pagina, éste podra ser ocido por
todos aquellos que tengan.un plug-in para este tipo de archivos.

Para que un archivo multimedia que es incluido en una pagina sea visible por el
usuario, debe cumplir con dos condiciones: la primera es que posea el visualizador de
Netscape en su version 2.0 o posterior, y la seqgunda es que tenga instalado el plug-in
correspondiente para procesar el archivo deseado. Por tanto, se recomienda un uso moderado
de los plug-in's utilizando archivos que sean de formatos comunes y un uso complementario
en una pagina, ya gue muchos usuarios no podran verlo. Es aconsejable incluir un enjace en el
que se referencie el archivo, de esta forma un usuarnio podra seguir el enlace y ver el archivo

. en un visualizador externo si lo posee.
. i

Insertar Archivos

Esta instruccion permite incluir cualquier tipo de archivo en la posicion del documento
HTML donde se especifique. Su funcionalidad es similar a IMG para incluir imagenes. En este
caso, para que pueda mostrase el archivo deberd tener el plug-in adecuado que lo trata.

El formato es el siguiente:
<EMBED SRC""URL archivo™ WIDTH=n 6 n% HE!GHT=n 6 n%>

En el atrbuto SRC se indica la URL del archivo que se desea mostrar; y -con los
atributos WIDTH y HEIGHT se indica el tamaio que tendra el objeto insertado, siendo eslos
opcionales.

E1 archivo que podra ser un archivo de video, audio, imagen de algtn tipo distinto al de
defecto, archivo de presentaciones, etc., sélo podra ser visto por ef usuario si tiene instalado el
plug-in correspondiente que trata ese 1ipo de archivos; en caso contrario, mostrara un mensaje
de error indicando al usuano que debe proveerse de ese plug-in para poder consultar el
documento de forma correcta.

En el caso que se pueda mostrar el plug-in, se incluye en {a zona del documento que
se indicd, pudiende asi insertar dentro de un documento HTML peliculas de video o incluir
sonido de fondo. .



Se recomienda un uso limitado de esta posibilidad, ya que existen muchas personas
que no poseen Netscape 2.0 o posterior, 0 no poseen el plug-in cotrespondiente, y por tanio no
podran ver todo el esplendor de su pagina.

Imégenes de fondo en las tablas

El MS! Explorer permite que se coloquen imagenes de fondo en el interior. de las
tablas, de manera andloga a como s€ hace con el fondo de una péagina. Para ello se debe
utilizar el atributo BACKGROUND="URL_imagen”. Si se utiliza dentro de la etiqueta <TABLE>,
la imagen se mumpllcaré detras de todas las celdas.

Ejemplo :
<TABLE BORDER BACKGROUND-'"lmageneslescudo gif>

Marcos
Los marcos, mas conocidos como frames, son las “ventanitas” que aparecen dentro de
la misma ventana del visualizador que use, pero 56lo los mas recientes manejan frames, como
. son Netscape Navigator desde la version 2 en adelante, y MS| Expiorer 3.0 y posteriores.

;Qué ocurre con los visualizadores que no soportan los frames? Al desconocer las
etiquetas FRAMESET y FRAME dei documento de definicién, no puede ejecutarse, por lo que
no se carga la pégina.

) Para estos casos estd previsia la etiqueta <NOFRAMES> y </NOFRAMES>, que se

afiaden al final del documento de definicién de frames. Entre ambas se pone lo que desea que
vean los que accesan con un visualizador que no soporta frames, lo cual puede ser el cédigo
HTML de una pagina completa {lo que normalmente va entre las etiquetas <BODY> vy
</BODY>), 0 un mensaje advirtiendo de esta circunstancia, y dirigiendo al usuario a una
pagina que contenga un mend con hiperenlaces normales. Incluso hay disefiadores que
colocan un mensaje advirtiendo que la pagina contiene frames, los cuales podran ser vistos
con un determinado visualizador y ponen un hiperenlace a una pagina en donde pueda baja
ese software.



7.1 Visualizadores

Estos programas navegadores o ciienies WWW son los que permiten a !a maquina del
usuario interpretar el lenguaje HTML. Existen numerosos programas gratuitos, y algunos
comerciales, para leer los documentos WWW. El mas conocido antes era el Mosaic, del Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercémputo (NCSA) de los Estados Unidos, de! que existen
versiones para diferentes plataformas (UNIX, Mac, Windows). Otros programas muy difundidos
son Netscape (cuya version beta es de libre disposicién y que resulta mas rapido que Mosaic),
MSiExplorer, Cello, WinWeb o MacWeb (para Macintosh), todes estos entre muchos mas.

Las capacidades de los diferentes navegadores pueden variar de uno a otro pragrama:
aunque la mayor parte permiten el uso de graficos como enlaces, quedan algunos como Lynx,
para DOS, Unix o0 VMS) gue sdélo funcionan en modo texto.

Las diferencias entre visualizadores se dan cuando cada uno de ellos propone ciertas
etiquetas que no son propiamente del standard de HTML, pero que si las reconocen sus
visualizadores.

Ultimamente cada una de las compaiias que desarrollan visualizadores tienen una cierta
competencia por obtener unos mejores resuftados en las pantallas de sus visualizadores, con lo
que obtienen maés clientes, pero esto ha ido deformando un poco lo que es el HTML, aundue se
han estado adoptando estandares para que los disefiadores no tengan que desarrollar muchas
versiones diferentes para cada uno de los principales visualizadores.

Es importante sefialar que hace cuestion de pocos meses atrds, se detectdé que en el
MSIExplorer habia un defecto, el cual permitia que si un usuario usaba ese visualizador y se
intenaba en Internet, lo que sucedia era que algtn otro usuario conectado también a la red podia
ver la informacién de sus disco duro e incluso manejaria al grado de que podia destruirla Después
de esto salieron parches para corregir este problema, pero es imporiante tener en cuenta que a la
hora de elegir un visualizador debe tomar en cuenta la seguridad de sus datos.

7.2 Editores de HTML

Para la construccion de paginas HTML pueden utilizarse dos tipos de programas:

o Editores de HTML
o Conversores para procesadores de texio

Cualquiera de estas opciones facihita, con mucho, la tarea de crear las paginas. No
obstante, siempre es necesano conocer ! cédigo onginal, si lo que se desea es confeccionar un
documento de calidad. Por tres motivos:

» Los programas o conversores, con frecuencia, no gestionan la totalidad de las érdenes.

» El resultado de la pagina puede no ser el esperado’ aparecen lineas de separacion donde .
no se habian previsto. las tablas no ofrecen el aspecto que se requeria, etc ‘

« En el momento de realizar una actualizacién es necesano conocer bien la estructura del
cddigo que se cred para poder hacere ajustes.

Con todo, para la gente en general que tiene deseos de crear una pagina Web sin entrar
tanto en los detalles del codigo, ia opaion del conversor es ta’ mas conveniente, ademas de la
correccidn manual en aquellos casos en los que se precise. De esta forma se puede generar el
codigo a partir de documentos ya creados (respetando tamafios de letra, tipos de letra, etc.),



Entre los editores mas conocidos para HTML estan : L
+« Windows
Hot Dog .
Hot Metal Pro
WEB Wizard
HTML Writer
SoftQuad HoTMetal
Web Edit
Adobe PageMill
Orlando
« Mac
HTML Editor
BBEdit HTML
SoftQuad HoTMetal

_Y de los convertidores mas usados estan :
Front Page 1.1 y Front Page 97
Internet Assistant {para todas los programas de Office)

* 7.3 Editores de imagenes

Existe software excelente para el manejo y edicion de imagenes. La mayor parte de ellos
son comerciales, es decir, se tienen gue adguirir. Para ver cudl es el que mas le conviene o el mas
adecuado para |a aplicacion que esté desarrollando, existen versiones de prueba o "shareware" sin
compromiso de compra, los cuales por o general se obtienen gratis y tienen ura vigencia de uso

"de 30 dias, después del cual ef programa deja de funcionar adecuadamente,

Debe tener en cuenia que a veces las versiones shareware no tienen todo el poder de
trabajo de ilas versiones que son liberadas al momento de que las compra, Puede buscar por su
cuenta software en vanos sitios que se especializan en tener direcciones de sofiware shareware 0
freeware, tal como http://wwww.shareware.com .

Programa que sirven para ei manejo de imagenes hay vanos, y cada uno se especializa
en algo diferente. E|l Adobe Photoshop contiene herramientas para el manejo de imagenes, con ¢
que no sblo permite crearlas, sino también editarlas Core! Draw permite crear imagenes de muy
buena calidad, aparte de que existen herramientas que lo complementan para oblener un mejor
resultado.

Si lo que desea es crear imagenes en tercera dimensién, el 3D Studic es una excelente
herramienta para trabajo, con la que puede obtener imagenes de muy alta calidad.

Si no dispone de dinero para comprar un paquete como los anteriores, que por lo general
son bastante caros, puede obtener una copia del Paint Shop Pro, Thumbs32 que se encuentran
disponibles como shareware, probar si se ajustan a sus necesidades y decidir la compra.



Programas para crear animaciones

Para crear upa animacién, en primer lugar, hay que crear una a una las distintas imagenes
que van a constituir la animacién. Cualquier programa grafico que sea capaz de guardar las
imagenes en formato GIF es vélido para este propésito.

En segundo lugar, es necesano un programa que ensamble estas imagenes individuales de una
manera apropiada para crear ia animacion. Los programas mas utilizados para elio son:-

o Windows:
GIF Construction Set (Win3.1x y Win95)

Gif Animator de Microsoft (Win95)

e Mac:
GifBuilder
s Unix:

Whirl GIF



FTP (File Transfer Protocol) -

FTP es el protocolo utilizade en Intemet para transferir archivos, es uno de los primeros
servicios que se implementaron junto con telnet y el correo electrénico. Por este medio se pueden
obtener archivos y programas de_ casi cualquier tema, solo hay que saber donde encontrarios,
existe un gran numero de servidores de FTP que.admiten a usuarios anonimos, es decir que no
necesitan tener cuenta para accesar al sistema, el login es anonymous y el password es nuestra
direccién de correo electronico; obviamente no se da acceso. a todos los directorios del servidor,
solo a algunas &reas restringidas dedicadas al pablico. Las direcciones de servidores ftp se
pueden consultar en el archivo fip-list que, si tu administrador no dispuso otra cosa, deber{a estar
en el directorio /pub de su sistema. Para accesar a un servidor de FTP escribimos;

2ftp (direccién]

Por ejemplo:

%fip fip. mty.itesm.mx

Connected to ftp. mty.itesm.mx

220 itesm FTP server (SunQs 2.1) ready

Name (ftp.mty.itesm.mx:carlos);anonymous .
331 Guest login ok, send e-mail as password. '
password:

Guest login ok, acces restrictions apply.

ftp>

Cuando tenemos este prompt podemoes usar los comandos de ftp (si, mas comandos....asi es la
vida), estos comandos son muy similares a los usados en Unix. -
open direccion '

Abre una conexion a un servidor de FTP,

close

Cierra una conexion ftp sin salir de FTP.
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Lista los comandos reconocidos por FTP.

dir .

Sirve para listar el contenido de un directorio. También puede usarse Is.

cd directorio

Sirve para cambiamos de directorio.

pwd .

Sirve para ve en que directorio estamos.,

get archivo . ‘

Sirve para copiar archivos a nuestra maguina (un solo archivo).

put .

Sirve para copiar archivos desde nuestra maquina al host remoto (un solo archivo).
maget archivos

Sirve para copiar vanos archivos a nuestra magu:na

mput archivos

Sirve para copiar varios archivos desde nuestra maquina al host remoto.

prompt

Sirve para copiar archivos sin tener que confirmar,

bin

Sirve para indicarle a la maquina que el archivo que vamaos a copiar es de tipo binario
ascii

Sirve para indicarle a la maquina que el archivo que vamos a copiar es de tipo texto
bye

Sirve para cerrar una conexion y salir de FTP,



Generalmente los archivos interesantes se encuentran en el directorio /pub. Siguiendo con
el ejemplo anterior, si queremos ver que archivos hay en el diréctorio /pub lo hacemos como
sigue:
fip> cd /pub
220 Command sucessful
fip>dir

Los programas estan separados en directorios por categorias, podemos ir buscando
adentro de los directorios con nombres relacionados a aquello que estamos buscando y una vez
- gue lo hemos encontrado podemos "hajarlo™ a nuestra maquina. Por ejemplo, si nos interesé el
archivo winsock.zip que esta en el directorio /pub/intemet/windows/sockets lo bajamos asi:
ftp>bin
Type setto L
fip>get winsock.zip
200 PORT Command successful.

150 Opening data connection for winsock.dll (131 178.52.40,
1060) (207450 bytes).

226 Transfer complete.

207450 bytes received in 4.05 seconds (64 Kbyies/s) .
fip>bye

%

Primero indicamos el modo de transferencia, como el archivo no es de texto tiene que ser
. traido corno un archivo binario, eso lo indicamos con bin. Después se trae el archivo con get y al
final.nos salimos de la sesién ftp con bye y regresamos al prompt de unix.

Gopher

Gopher significa literalmente tuza, topo a algo parecido a una ardilla, es el primer
programa que fué hecho para facilitar 1a navegacién por Internet, consiste en un sistema de menus
de opciones numeradas, que a su vez contienen referencias a otros menus, a otros servidores de
gopher o a archivos e imagenes. Para utilizarlo se usa el programa gopher, este programa hace la
conexion con el servidor gopher central que estd en la Universidad de Minessota donde fue
desarrollado este sistema.

%gopher
capturar pantalla....... .. . ..

Ya que estamos adentro, solo tenemos que elegir los nimeros de las opciones que nos
interesen, si deseas consultar |1a ayuda oprime la tecla ?, para regresar al menu antenor pulsa la
tecla u, para salir oprime la tecla gq.

Si no tienes e! programa gopher, puedes hacer un telnet a un servidor gopher, e! login
generalmente es gopher. Por ejemplo:

%lelnet condor.dgsca.unam, mx 70
capt. pantalia....

SunQOs
login: gopher

capt. pantalla.. .



En ocasiones no se {e permitard el acceso a un menu y gopher desplegara un mensaje de
error, esto se debe al trafico existente en la red, puedes eSperar un momento e’ intentar
nuevamente. ‘

Correo Electrénico (E-mail)

Una de las aplicaciones mas utilizadas en la red es el comreo electronico, que permite
mandar y recibir cartas a y desde cualquier parte del mundo mucho mas rapidc que el correo
tradicional. No se limita a escribirle solo a. una persona, puede escribirsele a un servidor de
archivos 6 a un grupo de gente. Sdlo daremos los conceptos esenciales para utilizar el correo
electrénico, si nos detuviéramos a analizar todas las capacidades del correo electronico ésta ya no
seria una referencia rapida. : '

El comreo electrénico se basa en los nombres o direcciones de los nodos y en la cuenta de
una persona en un sistema {login), hay dos maneras de formar direcciones de e-mail: usando el
formato Internet que contiene una '@’ qQue significa "en" 0 usando el formatoe UUCP que contiene
un !, de ahora en adelante utilizaremos el formato Intemet por ser el mas comun.

Por ejemplo para escribife al usuario Bill que tiene cuenta en la red rmcrosoft com, se
manda un mensaje a la direccién: bill@microsofl.com.

Vamos a ver como se manda y recibe correo en un sistema Unlx habla con tu
administrador para instrucciones especificas relacionadas al programa de correo -que tengas
disponible. Una persona que ie quiera mandar una carta a Gus probablemente haria algo como
esto:

% mail gus{@cancun.cecafi.unam.mx
Subject: Cuando llegas?
Listo para el viaje? por favor dime cuando v a que hora
llegas al aeropuerlo para irte a recoger
~D
Ce:
%

En este ejemplo después de escribir mail, la direccidn y oprimir el enter se nos pide que
escribamos el Subject del mail, o séa el titulo, hay que aclarar que si vamos a mandar un mensaje
a una persona gue tenga cuenta dentro de la misma red, no sera necesario dar la direccion
completa, basta con escribir el nombre del usuario. Ya que le dimos un titulo adecuado, apretamos
enter nuevamente y el cursor se quedara esperando a que escribamos el texto o cuerpo del
mensaje, hay varias formas para terminar de escribir y mandar el mensaje, dependiendo del
sisterna que se tenga puede terminarse con Cril-D, con dos enter seguidos o con enter, punto y
otra vez enter. Prueba con todos para ver cual es el que te funciona. Cg: sirve para mandar una
copia del mismo mensaje a otra persona, puedes escribir oira direccion o simplemente darle un
enter para no mandar copias a nadie mas; no todas las versiones de mail piden esta opcidn
depende de la configuracion del programa.

~ La préxima vez que Gus entre a su cuenta , vera el mensaie;
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You have mail

Con esto el sistema le indica que le llego correo, para verio simplemente teclea mail

% mail

Mail (version 3.2) Typc ? for help

“fusr/spool/mail/gus” | messages 1 new

>N 1 carlitos  Sar Apr 1 12:05 13405 Cuando
llegas?

&



Esta pantalla indica que el mensaje 1 es nuevo (New), que fue enviado por carlitos el
sabado 1o de abril a las 12:05 horas, por medio del proceso 13/405 ¢on el titulo: Cuando llegas?.
Y que el programa mail esta esperando que Gus le de un comando (&). En este momento Gus
puede escribir el niumero de mensaje y enter para ieerlo. Después de leer el mensaje podrad usar
otros comandos, 105 mas utilizados son: )

r Reply, contesta.un mensaje. Si no especificamos el nimero del
mensaje, ‘
contestara el ultimo que hayamos leido.

w O s x Nombre write, guarda e! mensaje x en el archivo con €l nombre especnflcado
n . Next, lee e! siguiente mensaje.

dx Delete, barra ei mensaje namero x.

v ) . Vi, invoca al editor vi para escribir mensajes con el.

h Header, lista los titulos de |los mensajes.

q Quit, sale de mail; saiva los mensajes no leidos.

x Exit, sale de mail; salva todos los mensajes.

? Help, despliega la lista de comandos disponibles, que por razones de

simplicidad no listamos aqui.

Los comandos que describimos no siempre estan dlspombles en otros sistemas, pero
deben tener comandos equivalentes.

Existen otros programas que hacen la vida mas facil como elm y pine, con ellos basta
elegir opciones del menu y listo, si puedes usar mail no tendras ningun problema con estos, trata
de ejecutarlos para ver si los lienes disponibles, si no funciona, reciamale al administrador de tu
sistema o acostimbrate a usar mail.

' Con el correo electronico no solo podemos escribir cartas entre amigos o conocidos,
también podemos recibir correo relacionado con algin tema de nuestro interés, escrito por gente
gue comparie nuestras ideas, pasatiempos ¢ profesidbn. Y como hacemos esto? pues
suscribiéndonos a un: ’

Telnet

Telnet es la herramienta mas utilizada para accesar los servicios de Internet, fue hecho
para establecer sesiones remotas en otras maguinas tal y como si estuviéramos enfrente de ellas;
para usario simplemente se teclea:

stelnet [direccién [puertol )

Aqui, direccién debe ser una direccion I[P o nombre valido (si no se le da la direccién se
entra el prompt de telnet), puerto es. el numero de puerio especifico al que se debe hacerse la
conexion, es opcional y solo algunos servicios requieren que se les especifique el puerto {los muds
por ejemplo), aigunas maquinas requieren de un login especial, otras simplemente ejecutan el
menu de bienvenida. Por medio de teinetl se accesa a los servidores de bases de datos y de otros
servicios de Intermnet como Gopher, WAIS, IRC, BBS, etc. por ejemplo para accesar a la tienda
virtual de libros escribimos:

%ielnet books.com
trving books.com.
connected to books.com
Escape chatacter 1s *)

Welcome 10 books com the Internet bookstore

Acabamos de establecer una conexion con lelnet a un servicio comercial, no se pide un
login ni un password, entramos directamente al servicio, hay casos en que necesitamos escribir
por lo menos el login. Existen muchas otras direcciones que ofrecen servicios por medio de teinet,



’

iremos describiendo algunas de ellas que nos servirdn de ejemplo para explicar el empleo de otros
servicios.

Cuando se teciea telnet sin ningin parametro o si cometemos algin error aparecera algo
como lo siguiente:

telnet>

Ese es el prompt de telnet que esta esperando a que le demos algun comando. Algunos
comandos validos son los siguientes:
open [direccion [puerto] ]
Para abrir una sesién en un host, Ios parametros son iguales a los descritos anteriormente.
close .
Para cerrar o terminar una conexién. Regresa al prompt de telnet.
exit o quit
Cierra todas las conexlones ¥ sale de telnet. - )
help "
Despliega los comandos validos de teinet.

Se puede salir de una sesion remota de varias formas, a veces eligiendo la opcion salir ©
quit de la'aplicacién remota, otras veces escribiendo exit o logout y en casos extremos tecleando
Ctri-] o Ctri-X si es que se traba la conexion.

L
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1.1 Origenes del HTML

~

El lenguaje HTML (Hypertext Markup Language) nacié en 1991 como una idea de Tim
Bernes-Lee del CERN. El ided un sistema hipertexto con el inico objetivo de servir como medio de
transmisién de informacién entre fisicos de alta energia como parte de la iniciativa WWW. En 1993
Dan Connelly escribe el primer DTD {Document Type Definition) de SGML describiendo el lenguaje.
En 1994 el sistema habla tenido tal aceptacién que la especificacion se habia quedado ya obsoleta.
Por aquel entonces WWW y Mosaic eran casi sindnimos debide a que el visualizador Mosaic del
NCSA (National Center for Supercomputing Applications) era el mas extendido debido a las mejoras
que.incorporaba. Es entonces cuando nace el HTML 2.0 en un draft realizado también por Dan
Connelly. El crecimiento exponencial que comienza a sufrir el sistema lieva a organizar la First
International WWW Conference en Mayo de 1994. El principal avance de 2.0 de HTML es la
incorporacion de los llamados forms, formularios que permiten que el usuario cliente envie
informacién al servidor y ésta sea recogida y procesada alll. Precisamente con este fin, NCSA
presenta la especificacion del CGl (Common Gateway Interface) version 1.0, que define una
interfaz entre programas ejecutables y el sistema WWW. Con la incorporacion de los forms
aparecen por primera vez campos donde el usuario puede escribir, menis "pull-down" vy los
* denominados "radio-buttons” integrados en paginas WWW.

Desde entonces, el lenguaje ha seguido creciendo como alge dinamico, como una lengua
humana, algo vivo, siendo modificado sobre todo por las personas que lo utilizan. Asi, una
evolucion en el lenguaje suele surgir de una propuesta que es adoptada por algunos chentes
(visualizadores). Con el uso se ve si es eficiente y es adoptada, y si es asli, finalmente $e incorpora
al estandar. De este modo, a finales de 1993 se comienza a hablar de HTML+ propuesto por Dave
Raggett, de HEP Labs, en Bristol que evoluciona a un nuevo draft de Marzo de 1994 para la versidn
HTML 3.0 incorporando nuevas posibilidades como la realizacion de tablas complejas, control de
proceso de formatos e incorporacion de expresiones matematicas.

El testigo pasa del visualizador Mosaic al Netscape, que incorpora nuevas mejoras. Aunque
el equipo de Netscape anuncia desde el principio que su visualizador trata HTML 3.0, lo cierto es
gue no se adapta al estandar. Por el momento, el Unico visualizador de HTML 3.0 es experimental y
recibe el nombre de Arena. El lenguaje de Netscape, el mas utilizado en la actualidad, incorpora
etiquetas no definidas en HTML 3.0, y tiene algunas diferencias con algunas de las definidas, por
ejemplo en la realizacion de tablas. Por ofra parte, hasta la version 2.0, recién aparecida, no
permitia el empleo de expresiones matematicas. Y como gran idea propone la incorporacion de un
tipo MIME experimental que permite |a actualizacion dinamica de documentos, del.que se hablara
en el apartado dedicado a la programacion de CGI Por ello, en "los ambientes" se ha comenzado a
denominar este lenguaje de Netscape como NHTML 1.1 para diferenciarlo de la verdadera
propuesta de HTML 3.0. )

1.2 Razones para publicar un documento en el Web

Dia a dia va creciendo la "comumdad wirtual®, la cual estd en Internet, y con mayor
frecuencia, en el Web. Esto se ha dado principalmente porque para entra a Internet a través del
Web no exige demasiados conocimientos acerca de una computadora, y esa facilidad ha hecho que
hasta la gente que mas aversion sentia por las computadoras, ahora simpatice con el medip
multimedial que ofrece el Web para la comunicacion

Ahora en et Web puede encontrar revistas, libros, resultados de investigaciones cientificas,
cursos de diferentes temas, ia cartelera de los cines, compra de diversos articulos, etc. Todo esto
se ha ido haciendo porque los empresanos han tenido la vision de que al colocar en el Web sus
productos, estos tendran un auditono bastante grande



Aun el alcance no es tanto como el de la televisién porque no cuaiquier persona tiene
acceso a una computadora conectada a Internet; pero si es un hecho que ha ido creciendo
expenenciaimente el nimero de usuarios de Internet.

Hay que tomar el fendmeno de Internet como uno de los grandes avances de la
comunicacién, ya que ahora conocer un pais desde casa o escuela es mucho muy facil, y sin los
problemas que trae la falta de recursos econémicos para el viaje, o impuestas. Con esto quiero dar
a entender que el Web tiene presencia mundial de una manera sencilla, asi qué su pagina puede
tener un impacto al nivel que requiera.

1.3 Caracteristicas del Web y protocolo HTTP
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El propésito del Web es ofrecer un servicio hypermedial, el cual es un documento que
contiene texto, sonidos, imagenes, animaciones y enlaces a otros documentos hypermediales
Estos documentos en sl, son archivos de texto que estan escritos con una estructura y en el
lenguaje HTML.

El funcionamiento del Web se basa en el modelo cliente-servidor, utilizando el protocolo
HTTP (Hypertext Transfer Protocol); esto es, una maquina actia como servidor ofreciendo la
informacién hypermedial, y otras maquinas actian como clientes, recibiendo la informacion. El
servidor Web debe estar corriendo un programa especiat, llamado httpd (hypertext transfer protocol
daemon), llamado cominmente demonio de http, el cual recibe los requerimientos de informacidn y
los atiende. En ¢l se colocan las paginas Web y se ponen a disposicion dei publico de internet.

Las maquinas cliente no necesitan algun aditamento especial mas que tener un visualizador
para el Web, el cual lee las paginas Web e interpreta el significado de cada archivo HTML. Entre los
visualizadores mas conocidos estan Netscape, Internet Explorer y Mosaic, y estos programas estan
hechos para diferentes plataformas (UNIX, Windows, Mac, etc).

Cuando la maquina cliente desea conectarse a alguin servicio en el Web, envia una sefial al
servidor solicitando la informacion, éste la recibe y contesta el requerimiento, enviando los archivo
" solicitados. )

Ahora bien, para interconectar documentos por todo el planeta se necesita un medio unico
de identificacion en Internet. La direccién (nica-de un documento en el Web es llamada URL
{Uniform Resource Locator), y se compone de los sigutentes elementos:

« El protocolo de intercambio de datos entre el cliente y el servidor (http)

» Ladireccion Internet del servidor que difunde los documentes. Esta direccién es tnica en toda la
red, es |a direccion TCP/IP de la maqguina. Tiene la forma de una serie de numeros como .
132.248.138.1; 'pero como es dificil memorizar tantos nameros, existe un servidor de nombres
{DNS) que resuelve Ia relacién entre la direcciébn numerica y el nombre simbdlico de la maquina.
Por ejemplo, 132.248.138.1 es la direccidn de la maquina folsa.mineria.unam.mx en la que tolsa
representa el nombre de la maquina y .minena.unam.mx es el nombre del dominic. Asi, referirse
a la maquina 132.248.138.1 es lo mismo que referirse a tolsa.mineria.unam.mx
La ruta de directorios que conducen al documento

+ El nombre del documento, el cual tendra siempre la extensién .html o .htm.

Menos frecuentemente, esta direccidén podra tener otros elementos:
El puerto

Informacion de autentificacion (username y password)
Argumentos que se pasaran a un programa en la llamada de un enlace ejecutable



La sintaxis minima utilizada para representar el URL de un documento es la siguiente:
protocolo://nombre_del_servidor/archivo.html por ejemplo: http://tolsa. mineria.unam. mx/decfi. html

Cuando no se especifica un nombre de archivo se desplegara el contenido del archivo
predeterminado del servidor, habitualmente la pagina principal.



2.1 Sintaxis de HTML

A las instrucciones que forman el lenguaje HTML las denominaremos elementos. Se
distinguen dos tipos de elementos:

Elementos llenos

Estos elementos se forman mediante una marca de inicio y otra de final. En HTML las
marcas se demilitan con los signos < (inferior a) y > {(superior a). La marca de fin es idéntica a la
inicial pero con el afiadido de la barra inclinada, /, justo antes del nombre de la misma. Un texto
marcado tendra por tanto este aspecto: )
...texto normal <marca> texto afectado por la marca </marca> resto del fexto...

Por ejemplo, para resaltar un texto en negrita, se emplea la marca <B> de la siguiente
forma:
...texto normal <B> texto en negrita </B> resto def texto...

Si en este ejemplo nos hubiésemos olvidado de la marca de final, e! resto de la pagina
estarfa también en negrita.

Elementos vacfos

Estos elementos no requieren de la marca final, ya que normalmente no producen un efecto
sobre el texto en si, sino que definen separadores.
Por ejemplo el elemento <HR> que sirve para mostrar una linea horizontal en la pantalla, se
escribira:
<HR>

Elementos con argumentos
Algunos elementos tienen argumentos, los cuales son denominados atributos. Cada uno de
estos atributos podra tener un valor el cual ird entre comillas, si es alfanumérico:
<marca atributo1 atributo2=numérico atributo3="alfanumetrico">
Ejempios:
<HR NOSHADE>
<TABLE WIDTH=300> ... </TABLE>
<A HREF="/home/default. htm{"> ... </A>

Si se quieren utilizar caracteres como < 6 > en el texto normal, habrad que acudir a un
artificio para que el visualizador no intente interpretarlios como marca. Estos caracteres asi como
otros simbolos utlllzados en el codigo HTML se reemplazaran por los siguientes grupos de
caracteres:
el caracter < sera reemplazado por &lt;
el caracter > sera reemplazado por &gt;

2.2 Principales marcas de HTML

Cabecera del documento
* La cabecera se emplea para mostrar informacion acerca dei documento y esta delimitada
por <HEAD?> prélogo </HEAD>. Esta informacién no se ve cuando se navega por el documento:

. Dentro de la cabecera de nuestro documento podemos incluir otras directivas adicionales.
E! titulo de la pagina se define por medio de I2 directiva <TITLE></TITLE>. Este titulo es una breve
descripcion que wentifica el documento, y sera el que aparezca en la barra de su visualizador de
paginas Web. El uso de TITLE es obligatorio, ya que ademas de un caracter mformatlvo tiene las
siguientes propiedades:



Es el texto que el visualizador almacenara en el archivo bookmark o hotlist.

Es lo que se indica en la lista que aparece en la orden Go de la barra de menu.

Es lo que aparece en la esquina superior izquierda cuando se imprime el documento.

En un contexto Xwindow, cuando se minimiza la ventana, el titulo serd tomado como nombre por
el icono.

» & & 8

Ejemplo :
<TITLE>Pagina de la Divisién de Educacion Continua</TITLE>

La directiva <META> indica al visor de Internet las palabras clave y contenido de nuestra
pagina Web. Muchos de los buscadores de paginas Web de Internet (Yahoo, Lycos, Excite, etc...)
utilizan el contenido de esta directiva para incluir la pagina en sus bases de datos. La directiva
<META> lleva generaimente dos parametros, name y content, '

Ejempios :

<META name = "Pagina de la DECFI" content = "Cursos, Educacién Continua, Educacion a
Distancia ">

Indica al visor el nombre de la pagina y sus contenidos principales.

<META name = "keywords” content = "Educacion cursos actualizacién ingenjeria">
Indica a! visor las palabras clave para los buscadores de Internet.

Otro uso de la directiva <META> es la de indicar documentos con "refresco automatico”. Si
se indica una URL se sustituira el documento por el indicado una vez transcurndos el numero de
segundos especificados. Si no se incluye ninguna URL se volverd a cargar en el visor el documento
en uso transcurridos los segundos indicados. Esto es Util para paginas que cambian de contenido.
con mucha frecuencia o para redireccionar a la persona que visita nuestra pagina Web a una nueva
direccién donde se encuentra una versién actualizada de nuestra pagina Web.

Ejemplo :
<META http-equiv="refresh” content = "15,URL=http://www.sun.com">
Después de que hayan transcurrido 15 segundos, se accesard a la pagina Web de Sun.

Esto ha de ser utilizado con mucha precaucién ya que el servidor podria sobrecargarse. Si
el contenido de ia pagina no va a cambiar es ocioso hacerlo, ya que solo tendra utilidad en casos
muy especiales, como por ejemplo, el caso de los chats por Web.

El elemento <BASE HREF="URL"> prefija la direccidn base de los documentos
referenciados mediante un URL relativo. Por ejemplo, el URL relativo "/docs/cursohtm.htmi"
correspondera de hecho a "URL/ docs/cursohtm.htm!". La directiva <BASE> indica la localizacion de
los archivos, graficos, sonidos, etc., a los gue se hace referencia en nuestra pagma Web. Si no se
incluye esta directiva el visor entiende que dichos elementos se encuentran en el mismo lugar
donde se ‘encuentra nuestra pagina Web
Ejemplo : ,
<BASE href = "http://www.minefia unam mx">

Titulos
El elemento Hn se usa para escribir titulos Este asigna un tamano a los caracteres,
- dependiendo del valor n, el cual varia de 1 a 6. El nivel de titulo 1 se usa para las divisiones
- mayores del texto; por lo tanto, es el que hace que el texto sea mas grande. El nive! de encabezado
6 se usa para las divisiones mas chicas del texto, y es el que muestra el texto mas pequefo.

Todos los comandos de titulo se escriben por pares y el texto que escriba entre el inicio y
fin de las directivas sera el afectado por el titulo, que se mostrara con letra negrita. Al final de! texto
se inserta un salto de linea que lo delimita A’continuacién se muestra un ejemplo de el tamarfio de
los titulos:



<H1>Titulo H1</H1> Tr
itulo H1
<H2> Titulo H2</H2> T
itulo H2

<H3> Titulo H3</H3> Titulo H3
<H4> Titulo H4</H4> Titulo H4
<H5> Titulo H5</H5> Titulo HS
<H6> Titulo H6</HG> Titulo H6

Cuerpo del documento

La directiva <BODY> </BODY> indica el inicio y final de nuestra pagina Web. Sera entre el
inicio y el final de esta directiva donde pongamos los contenidos de nuestra pagina, textos, graficos,
enlaces, etc, Esta directiva tiene una serie de parametros opcicnales que nos permiten indicar la
"apariencia” global del documento :

background= "ruta_imagen"
Indica el nhombre de un archivo grafico que servira como "fondo" de nuestra pagina. Si la imagen no
rellena todo el fondo del documento, ésta sera reproducida tantas veces como sea necesario.

bgcolor = "codigo de color"
Indica un color para el fondo de nuestro documento Se ignora si se ha usado el parametro
background.

text = "cédigo de color"
indica un color para el texto que incluyamos en nuestro documento. Su valor por defecto es negro.

link = "cédigo de color”
indica el color de los textos que dan acceso a un hiperenlace Su valor por defecto es azul.

vlink = "codigo de color”
indica el color de los textos que dan acceso a un hiperenlace que ya hemos visitado con nuestro
visualizador. Su valor por defecto es azul oscuro

- El codigo de color es un numero compuesto por tres pares de cifras hexadecimales que
indican |a proporcitn de los colores "pnmanos”, ro0, verde y azul El codigo de color se antecede
del simbolo #.

Ejemplos :

Rl e COTIgO N T e | S e X COlOT T T, W

#EFO000 Rojo

#OOFFOQ Verde
#O000FF Azul




#HFFFFFF Blanco

#000000 Negro

El primer par de cifras indican la proporcién de color rojo, el segundo par de cifras la
proporcion de color verde y las dos ultimas la proporcion de color azul. Cada par de cifras
hexadecimales nos permiten un range de 0 a 255. Combinando las proporcicnes de cada color
primario obtendremos diferentes colores. De cualquier forma ia mayoria de los editores de HTML
nos permiten obtener el cédigo de color correspondiente escogiendo directamente el color de una
paleta.

Mas comandos
El comando HTML »

El comando <HTML> ... </HTML> se usa para delimitar el documento en hipertexto
completo. Es Gtil incluirlo para evitar conflictos con futuras revistones del lenguaje HTML.
Este comando permite ademas indicar al cliente la versidn de HTML que estamos usando, entre
otras cosas.

Lineas

<HR> se emplea para separar partes de la pagina mediante una linea horizontal de tamario
determinable. En un cliente grafico, aparece como una delgada linea horizontal, y en un cliente de
texto, aparece como una linea hecha con -. Este es un elemento vacio por lo que sdlo tiene marca
inicial. Se puede cambiar la apariencia de la linea, mediante los siguientes atributos opcionales:
ALIGN = posicion: Alinea la linea hacia la izquierda (left), a la derecha (right) o la centra (center)
NOSHADE: Elimina el efecto de sombra de ia linea, evitando el efecto en tres dimensiones
WIDTH = num / %: Indica, en porcentaje, el ancho de la linea, en funcién del ancho de la ventana
del visor. También se puede especificar un nimero que indicarfa el ancho de la linea en pixeles.
SIZE = namero: Permite definir el grosor de la linea en pixeles.

Comentarios
En el cédigo fuente de una pagina HTM, los comentanos deben definirse entre las marcas:
<l-y > Todo texto situado entre dichas marcas sera ignorado por el visualizador, y por tanto no
sera visible. Por lo general, los comentarios sirven para indicar la logica del creador de los
pregramas en HTML.
Ejemplo:
<!-- Esto es una tinea de comentarios —>

Direcciones

Para hacer referencia a una direccidon de correo, se emplea el elemento <ADDRESS>. Este
indica que un texto representa una direccion’ o una firma, mostrandolo generaimente en letra
cursiva. Es muy utlizado para indicar toda la mformacion respecto al autor del documento
(direccién, teléfono, e-matl,...). Puede insertarse en cualquier lugar del documento, pero lo habitual
es incluirlo al fina! del documento.

Listas

Una lista permite organizar informacién inciuida en un documento HTML, estructurandola
de la forma mas clara posible para el lector. Las histas se utilizan para dividir el documento, asi
como para efectuar numeraciones de ohetos; pero ta diferencia con los procesadores de texto es
que no permite la numeracion automatica para niveles jerarquicos diferentes:



"Estores posible de manera automatica. e i Eslo.no.6s posible de manerajautornatica: - ra
I. Cursos a Distancia I. Cursos a Distancia
1.1 Videoconferencia

II. Cursos de Computo

II1. Cursos Abiertos II. Cursos de Computo
2.1 Java

‘ 22 HTML
III. Cursos Abiertos

En HTML estan definidos varios tipos de listas:
Listas no numeradas { <UL>, <LI>)
Listas numeradas: { <OL>, <LI>)
Listas de directorio, similares a las listas no numeradas: ( <DIR, <LI=)
Listas de menu, similares a las listas ho numeradas: ( <MENU>, <L|>)
Listas de definicién tipicamente un glosario: ( <DL>, <DT=>, <DD>)

. Cualguier tipo de lista puede anidarse; en el caso de las listas ordenadas no se consigue
una numeracion escalonada al anidar una lista dentro de otra, como se muestra en la tabia anterior.
Las listas desordenadas cambian el simbolo de comienzo al anidarse unas dentro de otras.

Los primeros cuatro tipos de listas, son llamadas listas regulares, y las cuatro hacen uso de
la marca <Li>.

Marca Li
La marca <L/> es un elemento vacio, es decir, no requiere de marca de fin, y es comun a
las denominadas listas regulares. La sintaxis general de estas listas es la siguiente:

<marca de inicio>
<li> Primer elementc de la lista
<li> Segundo elemento de la lista
<li>» ...

<marca de finalizacién>

Listas no numeradas -

También conocidas como listas no ordenadas, representan cada elemento de la lista
separado del! borde izquierdo y con un simbolo (Un punto, un cuadrado, eic., que depende del nivel
de enlace). Se utiliza la directiva <UL> .. </lJL> para delimitar a la hsta. Cada elemento de la lista
se marca con un <LI>, . .

La directiva <UL> permite generar listas no numeradas, en donde cada unc de los
elementos de-la lista estara precedido por un simbolo que varia segun el nivel de anidamiento de la
lista,

Ejemplo:
<H3>Ejemplo de lista no numerada</H3> Ejemplo de lista no numerada
<UL>

<L!> Cursos a Distancia </LI> e Cursos a Distancia

<Li{> Cursos Abiertos </Li>

<LI> Cursos de Computo </LI>
<LI> Cursos Institucionales </LI> - o Cursos de Computo
<LI> Diplomados </LI>

¢ Cursos Abiertos




<fUL ' ¢ Cursos Institucionales

o Diplomados

Los puntos negros pueden cambiarse utiiizando el atributo TYPE con tres valores
diferentes DISK {valor por defecto), C!RCLEy SQUARE Por ejemplo :
<UL TYPE=SQUARE>

</UL>

Listas numeradas

También conccidas como listas ordenadas, representan los elementos de la lista
numerando a cada uno de ellos segun el lugar que ocupan en la lista. Para indicar que se desea
una lista numerada, se utliza la directiva <OL>...</OL>. Cada elemento de la iista va precedido por
la directiva <LI>. El resultado final es que e} elemento se separa del horde izquierdo y aparece
marcado con un numero.

Ejemplo:

<H3>Ejemplo de lista numerada</H3> Ejemplo de lista numerada
<QL>

" <LI> Cursos a Distancia </LI> - [. Cursos a Distancia

<bLI> Cursos Abiertos </LI>

<LI> Cursos de Cémputo </Li> 1I. Cursos Abiertos

<LI> Cursos Instituctonales </L!> ' I11. Cursos de Computo
<LI> Diplomados </LI> o
</OL> 1V. Cursos Institucionales

V. Diplomados

Las listas ordenadas no solo se pueden ordenar con nimeros arabigos, también se utilizan
nimeros romanos y letras, tanto en mayasculas como minusculas. Para esto se utiliza el atributo
TYPE = tipo, que indica el tipo de numeracién utilizada. Si no se indica, el valor por defecto es el
numerco, y se usa dentro de la directiva <OL> TYPE puede tomar cualquiera de los siguientes
valores:

L.os tipos posibles son

1 = Numéricamente. (1,.2,3.4, .. etc.)

a = Letras minusculas. {a,b,c,d,. etc.)

A = Letras mayusculas. (A,B,C,D,... etc.)

i = Numeros romanos en minasculas. (1u,iisiv,v,. . etc.)

| = Nameros romanos en mayusculas. (LILILIVV,... etc)

Asl, si desea hacer una lista ordenada con numeracién romana en minusculas, debe teclear
lo siguiente: <OL. TYPE=i> ... </QL> - -

En algunos casos puede interesarle que la Iista no comience con el nimero 1 (por ejemplo,
si es una lista que continua en otra pagina). Para esto, puede utilizar la directiva START = numero,
la cual indica qué nomero sera el pnmero de la lista. Si no se indica, el valor por defecto es el uno.
Esto también se aplica a las letras, no sélo a numeros, ya que también puede ser que la lista

-




comience con la letra H, que es la octava letra. El atributa START combinado con TYPE resuelve
esto de la siguiente forma; <QL TYPE=A START=8> ... <fOL>

Listas de directorio .

Las listas de directorio son similares a las listas no numeradas. En el visualizador no se
nota diferencia entre una y otra, y en realidad la unica diferencia es la sintaxis del cédigo donde en
vez de utilizar la marca <UL> se utiliza la marca <DIR>. Los elementos tienen un limite de 20

‘caracteres. _
La marca <DIR> admite los mismos atributos que la marga <UL>.
Ejemplo:
<H3>Ejemplo de lista directorio</H3> ' Ejemplo de lista de directorio
<DIR> )
<LI>Sector Educativo</LI> Espaiiol Inglés
<LI>Sector Gobierno</LI|> .
<LI>Sector Privado</Li> Aleman ‘
</DIR> .

Listas de ment

Las listas de menu son similares a las listas no numeradas, y en el visualizador sélo se nota
una lista sin numerar mas compacta, con menos espacio entre parrafos. Otra diferencia esta en la
sintaxis del cédigo, donde en lugar de ulilizar la marca <UL> se utiliza la marca <MENU>.

La marca <MENU> admite los mismos atributos que la marca <UL>.

Ejemplo:
<H3>Ejemplo de lista directorio</H3> Ejemplo de lista de menu
<MENU=>
<LI>Seleccion 1</LI> e Seleccion |
<LI>Seleccion 2</LI> .
</MENU> e Seleccion 2

Listas descriptivas

Una lista descriptiva muestra sus elementos tipo un diccionano , es decir, cada término
tiene una definicion. Es -muy utl al momento de hacer glosarios, Indices, referencias a otros
documentos, o describir, en general, cualquier cosa, y se declara usando la directiva <DL> </DL>.
Cada elemento de la lista consta de un titulo, marcado mediante <DT>...</DT>, y una descripcion
para dicho titulo, que se indica mediante el comando <DD>

El elemento <DL> indica que comienza una lista descriptiva, y la finaliza con </DL>. Esta
engloba otras dos marcas (DT y DD) cuya funcién es caracterizar el elemento y definirlo. E} atributo
COMPACT esta asociado a la marca DL (<DL COMPACT>), y permite mostrar en la misma linea el
elemento y su descripcidn,

Ei elemento <OT> precede a cada elemento de 1a lista, el cual no puede sobrepasar una
linea de longitud. Este elemento no resalta el texto de cada elemento, por lo que si quiere algun
formato especial como negrita o cursiva, habra que especificarlo con sus correspondientes marcas.
No tiene final de marca.

Ei elemento sefialado como definicién se antecede por la directiva <DD>. Cada linea se
sangrara hacia |la derecha. No tiene final de marca

Z



Ejemplo:

<H3>Ejemplo de lista descriptiva</H3>
<DL>

<DT>HTML

<DD>HyperText Markup Language
<DT>HTTP :
<DD>HyperText Transfer Protocol
<DT>SGML

<DD>Standard Generalized Markup Language
</DL>

Ejemplo de lista de descriptiva

HTML
HyperText Markup Language

HTTP . ,
HyperText Transfer Protocol

SGML
Standard Generalized Markup Language

Lista Anidadas

Anidamiento de listas no ordenadas

En el siguiente ejemplo, el visualizador Netscape mostrara tres simbolos distintos en
funcién del grado de anidamiento, y posteriormente utilizara el Gitime simbolo {el cuadro vacio) para

los siguientes niveles. El visualizador Mosaic, sin embarge, utilizara el mismo simbolo para todos

los niveles:

<L>
<LI>Cursos de Computo
<UJL> -
<LI>Servicios de Internet
<yL>
<l [>Telnet
<tL[>FTP
<L|>Correo Electronico
<[JL>
<Li1>Pine
<LI>Elm
</UL>
</UL>
<Li>Redes
<LI>TCP/IP
</UL>
<Li>Cursecs a Distancia
<fUL>

<H3>Ejemplo de lista no numerada anidada</H3>

Ejemplo de lista no numerada
anidada

» Cursos de Cémputo

s Servicios de Internet

e Telnet
o FTP
¢ Correo Electronico
e Pine
¢ Elm
o Redes
s TCP/P

e Cursos a Distancia

Anidamiento de listas ordenadas

En el siguiente ejemplo se aprecia que la numeracion segun el grado de anidamiento no es

autematica;

/7



<H3>Ejemple de lista ordenada anidada</H3>
<QL>
<LI>Cursos a Distancia
<] |>
<0OL>Cursos de Computo
<LI|>Programacion
<LI>Redes y Comunicaciones
<QL>
<LI>Frame Relay
<LI>TCP/IP
</OL>
</OL>
<LI>Cursos Abiertos
<{OL>

Ejemplo de lista ordenada anidada

I. Cursos a Distancia

II. Cursos de Cémputo

A. Programacion

B. Redes y Comunicaciohes

1. Frame Relay
2. TCP/P

IT1. Cursos Abiertos

Anidamiento de listas numeradas con listas no numeradas
A continuacion se muestra un ejemplo de listas de wvarios niveles, anidando listas

numeradas con listas no numeradas:

<H3>Ejemplc de lista anidada</H3>
<UL>
<LI>Curso de HTML
<QL> ‘
<LI>Listas
<UL>
<LI>N¢ numeradas
<LI>Numeradas
<LI>Descriptivas
</UL>
<LI>Tablas
<LI>Fromularios
</0OL>
<LI>Curso de Java
<LI>Curso de Adobe Photoshop
<LI>Curso de Uso de Internet
</UL> ’

Ejemplo de lista anidada
¢ Curso de HTML
A. Listas
¢ No numeradas

o Numeradas

e Descriptivas
B. Tablas
C. Formularios
¢ Curso de Java
e Curso de Adobe Photoshop

» (Curso de Uso de Internet

2.3 Caracteres, palabras vy parrafos

E! comando parrafo

<P> se utiliza para separar parrafos en HTML_ Inserta automaticamente un quiebre de linea
al final del parrafo, y produce un espaciamiento conveniente entre los diferentes parrafos de un
documento. Adicionalmente permite alinear el texto al centro, a la izquierda o a la derecha.




Dado que para el HTML todo el texto es continuo, necesitamos algin mecanismo para
indicar el principio y el fin de un parrafo. Las marcas inicial y final son <P>y </P>
Normalmente no suele utilizarse la marca de fin de parrafo, </P> ya que el texto continuara hasta
que encuentre otro comienzo de parrafo <P>. Este elemento admite el atributo ALIGN, que puede
tomar uno de los siguientes valores:
LEFT: Justifica el texto a la izquierda. (Valor por defecto)
RIGHT: Justifica el texto a la derecha.
CENTER: Centra ¢! texto.

El comando saltc de linea

El comando <BR> es vacio, por lo que solamente fiene marca inicial. Permite hacer un salto
de linea. Adicionalmente se permite realizar saltos mas largos o mas cortos, dejar atras las
imagenes, etcétera.

Apariencia del texto
Hay varios comandos para hacer distinta la manera en que aparece el texto. Se trata de

delimitadores, que indican donde comienza y donde termina el texto que se vera diferente. Algunos

de ellos no son reconocidos por algunos visualizadores, por lo que puede darse el caso de que no
vea los resultados de la manera esperada.
Algunos ejemplos de elios son:

FAtHbUto S S e | Directiva i R Sy b TEfempIO iy T T
Negrita (Bold) <B></B> <B>Texto de prueba</B>

Cursiva (ltalic) <I></[> <}>Texto de prueba</I>

Tamario Fijo (Teletype) <TT></TT> <TT>Texto de prueba</TT>

Subrayado {Underline) <U></U> <U>Texto de prueba</U

Tachado <8§></S> <S>Texto de prueba</S>

Parpadeante <BLINK></BLINK> <BLINK>Texto de prueba</BLINK>
Superindice <SUP></SUP> <SUP>Texto de prueba</SUP>
Subindice <SUB></SUB> <SUB>Texto de prueba</SUB>

Enfasis (Emphasis) <EM></EM> . <EM?> Texto de prueba</EM>=>

Gran Enfasis (Strong) <STRONG></STRONG> <STRONG=>Texto de prueba</STRONG>

Estos comandos se pueden mezclar entre si. dando como resultado, por gemplo, un
parrafo en negrita y subrayado, o cualquier otra combinacion

Por otro lado la directiva <FONT></FONT> permite varar el tamafio y color de un texto.
Para ello utiliza los parametros size y bgcolor
size = valor
Da al texto un tamafio en puntos determinado

size = +/- valor
Da al texto un tamafio tantas veces supenor (+} o inferior {-) como indique el vator.

color = "cédigo de color”
Escribe el texto en el color cuyo cédigo se especifica.

{Efemplo e R B R R R S R | Se vISualiza: ittt e e ST 1 G

<FONT size=+2 color="#FF0000"> Manual de
HTML</FONT> Manual de HTML
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Existen otras directivas que tienen el mismo efecto sobre el texto que las anteriormente

TR P T
& T eleciod
<CITE></CITE> . <|></I>
<STRONG></STRONG> <B></B> ’
<STRIKE></STRIKE> <S></8>

Texto preformateado - : . .

El uso de texto obliga al visualizador a mostrar el texto tal y como fue escrito en el archivo
fuente de HTML, respetando tahulaciones, saltes de linea y espacios en blanco; ademas, en el
texto preformateado no se interpretan los caracteres especiales HTML : <, > y &.

Para incluir texto preformateado, se usa el comando <PRE> ... </PRE>, El tipo de letra usado por el
texto preformateado es el mismo que el de <TT> ... </TT7>.

Centrando texto .

Para centrar una parte del documento, se delimita lo que se desea centrar mediante el
comando <CENTER> .. </CENTER>. El elemento <CENTER> no es del HTML 2, sino de
Netscape. Los elementos situados entre sus marcas de apertura y cierre son centrados. Tales
elementos pueden ser bloques de texto, tabias, ligas, imagenes, formularios, etc.

BLOCKQUOTE
E! elemento <BLOCKQUQOTE?> sirve para representar parrafos tabutados, por la izquierda y
la derecha.

Div i .
Este elemento se comporta de forma muy parecida al salto de linea, <BR>, y a su vez
“admite los mismos atributos que: ALIGN (LEFT, RIGHT, CENTER), es decir, permite definir un
bloque con los atributos de <P>, pero dejando tan sclo un salto de linea entre un blogue y otro.
Ejemplo:
<DIV ALIGN=LEFT=>
Texto justificado a la izquierda, texto justificado
a la izquierda, texto justificado a la izquierda,
texto justificado a la izquierda. ‘ |
</DIV> ‘
<DIV ALIGN=RIGHT>
Texto justificado a la derecha, texto justificado
a la derecha, texto justificado a la derecha,
texto justificado a la derecha.
</DIV>
<DIV ALIGN=CENTER>
Texto centrado, texto centrado, texto centrado,
texto centrado, texto centrado, texto centrado.
</DIV>
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2.4 Uso de Colores

Los colores que se utilizardn dentro de un documento HTML se identifican mediante el
nombre de! color en inglés, o mediante un codigo del tipo #rrggbb donde “rr” "gg” y "bb" son valores
hexadecimales comprendidos entre 00 y FF que especifican el grado de saturacion de los colores
rojo (red), verde (green) y azu!(blue).

Debe tener en cuenta gue algunos colores no se veran, o se veran mal si la maguina no
soporta 256 colores.

Color del texto

En este apartado se expllcaré cdmo cambiar el color de un grupo de caracteres en un texto
mediante el elemento <FONT>.

Se puede controtar el color del texto utilizando el elemento <FONT> con el atributo COLOR
A continuacion se muestran algunos ejemplos:

FUCCIONTES: b mﬁ%@&g";@ﬁ% BROSUNAdG IEE R S s AN
~FONT COLOR="T ed"> RW ROJO
<FONT COLOR="blue"> AZUL </FONT> AZUL
<FONT COLOR="navy"> AZUL MARINC </FONT> AZUL MARINO
<FONT COLOR="green"s VERDE </FONT> VERDE
<FONT COLOR="olive"> OLIVA </FONT> OLIVA
“<FONT COLOR="yellow"> AMARILLO </FONT> AMARILLO
<FONT COLOR="lime"> LIMA </FONT> LIMA
<FONT COLOR-"magenta"> MAGENTA </FONT> MAGENTA
<FONT COLOR="purple"> PURFURA </FONT> PURPURA
<FONT COLOR="cyan"> CYAN </FONT> CYAN
<FONT COLOR="brown"> MARRON </FONT> MARRON
<FONT COLOR="bLlack"> NEGRO </FONT> NEGRO
<FONT COLOR="gray"> GRS </FONT> GRIS
<FONT COLOR="teal"> TEAL </FONT> TEAL
<FONT COLOR="white"> BLANCCO </FONT>

Como se comentd en la introduccion, el color se puede indicar tanto mediante su nombre
en mglés como por determinados codigos hexadecimales En el siguiente ejernplo se muestra una
combinacion de colores y tamafios de letra:
<FONT SIZE=6 COLOR="red">P</FONT><FONT SIZE=4>resentacion </FONT> <BR>
<FONT SIZE=5 COLOR="blue">E</FONT><FONT SIZE=3>| Palacio de Mineria, que ... </FONT>

Resulta:
Presentacién - I

El Palacio de Mineria, que ...

Colores del entorno
Aqui se vera como cambiar los colores definidos por defecto para el fondo, el texto normal y

los enlaces mediante el elemento <BODY>. Este elemento también permite utilizar una imagen
como fondo de pagina
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Algunos atributos de la marca BODY permiten controlar el color del fondo de la ventana del
visualizador, el color de los caracteres del texto y, el color de las ligas Estos atributos son:

background="nombre de archivo grafico”

Indica el nombre de un archivo grafico residente en el servidor, que servira como "fondo" de
nuestra pagina. Sila imagen no rellena todo el fondo del documento, ésta sera reproducida tantas
veces como sea necesario.

Ejemplo: <BODY BACKGROUND="archivo_grafico.gif'>

-bgcolor = "cédigo de color” :
indica un color para el fondo de nuestro documento. Se ignora si se ha usado el parémetro
background.
Ejemplo: <BODY BGCOLOR="#C0C0OCQ"> '
Este ejemplo establecera al color gris claro (#C0C0C0) como color de fondo de la pagina.

text = "codigo de color”
Indica un coler para el texto estandar que incluyamos en nuestro documento, es decir, todo
texto que no especifique una liga. Su valor por defecto es negro.
Ejemplo: <BODY TEXT="darkblue">
Este ejemplo hara que, por defecto, el texto del documento aparezca de color azul oscuro.

Para controlar el color de las ligas:

link = "codigo de color”
Indica el color de los textos que dan acceso a un Hypereniace que aun no ha sido visitado.
Su valor por defecto es azul.

alink = “cédigo de color™
Es un color muy fugaz que aparece cuando se hace clic sobre el enlace.

viink = "cédigo de color”
Indica el color de los textos que dan acceso a un Hyperenlace gue ya fue visitade. Su valor
por defecto es azul oscuro.

El cédigo de color es un numero compuesto por tres pares de cifras hexadecimales que
indican la proporcién de los colores "primanos”, rojo, verde y azul. El cddige de color se antecede
del simbolo #.

Ejemplos :
B CoUlgo R e e b Col O Ry ]
#FFOOOO ' Rojo
#OOFFO0 - Verde
#0000FF Azul )
#FFFFFF Blanco
#000000 Negro

El primer par de cifras indican la proporcion de color rojo, €l segundo par de cifras la
proporcion de color verde y las dos ultimas la proporcion de color azul. Cada par de cifras
hexadecimales nos permiten un rango de 0 a 255. Combinando las proporciones de cada color
. pnmario obtendremos diferentes colores. De cualquier forma la mayoria de los editores de HTML

nos permiten obtener el cedigo de color correspondiente escogiendo directamente el color de una
paleta. :



2.5 Simbolos Matematicos

</math>.

Grupo {}
El grupo de caracteres debe estar encerrado entre corchetes { }.

Delimitadores de Ancho <left>, <right>
Los delimitadores de ancho: "(", ")", "int", '
Ejemplos :

<math>

{(<left>x<right>}}
</math>

<math>
{(<left>1<over>x<right>)}
</math>

Exponente e Indice

Exponente (Trabaja como SUP) AX*
Ejemplo :

<math>

XAXA

</math>

Indice (Trabaja como SUB) _X_
Ejemplo :

<math>

X_X_

<fmath>

Fraccion <over>
Ejemplo :
<math>
{1<over>x + y}
</math>

Suma — sum

Ejemplo :

<math>
sum_i=1_*nM{(x_i_+ 1)}
</math>

Integral — int

Ejemplo :

Los elementos de Matematica se identifican colocandolos entre las marcas <math> y

%



<math>
{int_a_*br<left>F(x)}
</math>

Simbblos Matematicos

Simbolos Griegos

&alpha;
&beta;
&gamma;
&delta;
&epsi;
&zeta;
&eta;
&theta;
&thetav;
&iota;
&kappa,
&lambda;
&mu;
&nu;
&xi;
&pi;
&piv;
&rho;
) &sigma;
- &sigmav;
&tau,
&upsi;
&phi;
&phiv;
&chi;
&psi;
&omega;
&Gamma;
&Delta;
& Theta;
&Lambda:
&Xi;
&Pi;
&Sigma;
 &Upsi;
&Phi;
&Psi;
&Omega:

/>



Operadores Matemélicos

&perp;
&plustmn
&or;
&and;
&le;
&ge;
&equiv;
&ap;
&ne;
&sub;
&sube;
&sup;
&supe;
&isin;
&larr;
&rarr;
&uarr;
&darr;
&harr;
&IArmT;
&rAmm;
&uArr,
&dAr;
&iff;
&forall;
&exist;
&inf;
&nabla;

>

/L



3.1 Ligas dentro de una pagina.

URL es el acrénimo de (Uniform Resource Location), locacién uniforme de recursos que
permite localizar o accesar cualquier recurso de la red desde el visualizador del WWW de forma
sencilla. Se pretende unificar el acceso a la informacién de servicios que antes eran
incompatibles entre si, tratando de conseguir que todos los servicios de Internet sean
accesibles a través de! WWW,; de esta forma, desde un misme programa se puede tener
acceso a todos los recursos de una forma uniforme,.y permite que los documentos HTML
incluyan enlaces a ofras fuentes de informacién en servicios como FTP, gopher, WAIS, etc.

Una liga (conocida en el medic como hiperenlace), es un elemento de la pagina que
permite indicar zonas de texto o imagenes, las cuales si son seleccionadas por el usuario, hace
que el visualizador accese a otro recurso, como otra pagina Web, la transferencia de un
archivo, un grupo de noficias, ete.

Para definir un hiperenlace puede utilizar cualquier elemento HTML. No debe ser texto
necesariamente, también puede usar, cabeceras (<Hn>), cualquiera de los estilos, imagenes,
etc. Un hiperenlace puede definirse dentro de cualguier elemento HTML: parrafos, listas, tablas,
formularios.

El texto del hiperentace aparece normalmente resaltado sobre el texto normal, en azul y
subrayado; en el caso de las imagenes, si tienen definido un borde éste aparecera resaltado en
color azul. Mediante los atributos de BODY es posible cambiar el color de los hiperenlaces. En
la mayoria de los visualizadores cuando la zona por la que pasa el cursor es un hiperenlace, el
cursor cambia de aspecto, y en la parte baja de la pantalla se muestra hacia donde lleva esa
liga cuando se hace click en esa zona.

Tipos de enfaces
Vameos a distinguir cuatro tipos de enlaces’

1. Enlaces dentro de la misma pagina

2. Enlaces con otra pagina dentro del sistema
3. Enlaces con una pagina fuera del sistema
4

. Enlaces con una direccidén de e-mail

Enlaces dentro de la misma pagina

En ocasiones, cuando se ttenen pagmas muy extensas, puede interesarle dar un salto
desde una posicion del texto dentro de la pagina, a otra determinada.

Estas ligas constan de dos objetos : la referencia y el nomnbre referenciado. La
referencia corresponde a la zona en la cual el usuario hara click, para viajar a otra parte del
documento Esta zona aparece subrayada en el documento El nombre referenciado
Corresponde a la zona del documento a la cual el usuario llegara al hacer click en la referencna
correspondiente. Esta zona no cambia sus atributos en el documento.

Las ligas locates son muy Utiles para crear indices al comienzo de! documento.
Estructura de las ligas ' »

Para definir un hiperenlace se usan las marcas <A HREF="#marca" > Liga </A>. En
este caso, el sitio dentro de la pagina a donde queremos saltar, se sustituye por #etiqueta (la
palabra etiqueta puede ser cualquier palabra que queramos que haga referencia al sitio de
salto), e inmediatamente despues se escribe la palabra {0 palabras) que apareceran en la
pantalla en forma de hipertexto.

En el sitio exacto a donde queremos saltar, se debe poner lo siguiente:
<A NAME="etiqueta"> </A>

O



La etiqueta debe estar compuesta por un texto sin espacios en blanco, caracteres
especiales o caracteres codificados. Tal etiqueta tampoco debera estar repetida dentro del
mismo documento destino.

Ejemplo :

<HEAD>
<TITLE>Cclecciones</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<img src="../imagen/redball.gif* width="12" height="12">

<a href="#poole">

<font color="#0000A0">Coleccion Poole

<ffont></a><br>

<p><font color="#0000A0">1 - </font><a name="poole">

<font color="#0000A0" size="3"><h>Caleccion Poole</b></font></a>

<font color="#0000A0">, ésta recibe el nombre de Henry Word Poole (1825-1890) no se tiene
mayores datos sobre éste, solamente que se gradud en Yale y permanecié en México 30 afios,
reuniendo durante su estancia una gran cantidad de manuscritos y libros. Al morir su biblioteca
es subastada por Bangs y Cia., pasando a la Biblioteca Publica de Nueva York en donde es
identificada como Coleccion Poole.<br>

</BODY>

3.2 Ligas a una pagina dentro del mismo servidor.

En general, en la creacién de un sitio Web no se tiene una sola pagina, es frecuente
.que haya varias, con una pagina principal y otras conectadas a ella, e incluso entre ellas
mismas. .

Si desea enlazar una pagina con otra, esto se hace usando las marcas <A
HREF="URL" > Texto de referencia al hiperenlace </A>, en donde la URL puede ser absoluta o
relativa, .

URL’s absolutas y relativas

Una ubicacion absoluta se indica especificando la URL completa de la pagina que
se referencia, es decir, debe tener la forma de
http.//nombre_maguina.dominio/rutafarchivo.html.

En el caso de una direccion relativa, todo lo gue no se ponga en la URL se tomara de la
URL del documento que contiene el hiperenlace; por ejemplo, si no indica el nombre- de la
magqguina, se considerara el actual, y si sélo indica un archivo html, se considerara que éste se
encuentra en el servidor y directorio del documento que lo referencia. S6lo se puede usar para
documentos ubicados en la mismo computadora.

Una URL relativa comenzara siempre por un nombre de directorio o por un archivo, ya
que en este caso se asume que el servicio y el servidor es el mismo del documento actual.
Puede hacerse referencia a un archivo de alguna de las siguientes maneras

» Comenzando con una barra /, que indica que la ruta del archivo se especifica desde el
directorio raiz del servidor.

» Comenzando con dos puntos y una barra .J, significa subrr al directorio anterior por la
estructura de directorios.

«  Por un nombre de archivo o directorio, el cual se considerara que se encuentra en el
directorio actual.

=/



tjemplos: -

Estando situados en el documento htfp://www.mineria.unam.mx/esp/ferialib.html y en este se
encuentran los siguientes hiperenlaces.

URL relativa

<A HREF="../ing/indice.htm]">

URL que se activa

http://www.mineria.unam.mx/ingfindice.htmji

Explicacién En este caso, al no indicar el servidor se toma el servidor del documento donde
estaba el hiperenlace: www.mineria.unam.mx; y como comienza con ../ indica gue:
el archivo se encuentra un directorio arriba de donde esta situado el hiperenlace, en
el directorio ing,.

URL relativa <A HREF="/stands.html‘:>

URL que se activa

http://www.mineria.unam.mx/stands.htmi

Explicacion

Este caso es como el anterior en cuanto a que al no indicar el servidor se toma el
servidor del documento donde estaba el hiperenlace, y al comenzar el directorio por
/ indica que éste se toma desde la raiz del servidor.

URL relativa

<A HREF="contadores/contador.html">

URL que se activa

http://www.mineria.unam.mx/esp/contadores/contador.html

Explicaci6én En este caso, el directorio se toma' desde el directorio actual, ya que no comienza
con la barra "/". Ahora bien, comienza con un directorio, el cual se encuentra a
partir del directorio donde esta el documento actual.

URL relativa <A HREF="organizadores.htm!">

URL que se activa hnp://www.mineria.urfam.mx/esp/organizadores.html

Explicacion En este caso sélo se indica un archivo HTML, por lo que se considera que este

archivo se encuentra en el mismo directorio del documento que contiene el
hiperenlace: considerando por tanto el mismo servidor y la misma ruta.

Es una buena costumbre utilizar direcciones relativas, porque ademdas de ahorrar
escritura, permite que la pagina pueda ser cambiada de directorio o incluso de servidor, sin
tener que cambiar todos los hiperenlaces, haciendo mas portables a los documentos.

Referencias a un lugar especifico de otro documento :

Para este tipo de hiperenlaces se utiliza una mezcla de las dos formas antenores Se
indica la URL del documento a referenciar, se escribe ei signo # e inmediatamente después se
pone el nombre de |a etiqueta hacia donde se hara el enlace.

-Un ejemplo de referencta a un lugar en otro documento

<HEAD>

<TITLE> Referencia a otro documento</TITLE>

</HEAD>
<BODY>

<P>De las colecciones que se albergan en la biblioteca se encuentra la -
<A HREF="../docs/colecciones htmi#poole">Coleccion Poole</A></P>

</BODY>



3.3 Ligas a otros URL's

Estructura de los hiperenlaces

Si desea enlazarse con una pagina que esta fuera de su servidor, es necesario conocer
su direccién completa, o URL absoluta.

Para definir un hiperenlace se usan las marcas <A HREF="URL absoluta"> Texto de
referencia al hiperenlace </A>. Son los enlaces con documentos que estan alojados en otro-

servidor.

El texto indicado entre las etiquetas de comienzo y de fin se presentara de forma
resaltada y sera sensible, es decir, que si se pulsa el botéon del raton sobre el, el documento
actual cambiara por el especificado en la URL.

"http fhwww . hp. comldrwers html"> T
Drivers</A>

Drlvers

-

Si sitlia el ratén encima de la frase y hace click, el visualizador entrara a la pagina Web
indicada por el parametro href, es decnr entrard a la pagina situada en la direccion
hitp:/iwww.hp.com/drivers.html

Igualmente se puede indicar una imagen como enlace, en este caso entre las etiguetas
del hiperenlace indicamos fa inclusién de la imagen, también dentro de la etiqueta del
hiperenlace se pueden incluir cualquiera de las etiquetas del lenguaje HTML para cambiar el
aspecto del texto afectado por el hiperenlace. Un ejemplo serla:

<A HREF="URL absoluta"><IMG SRC="Imagen"> Texto de referencia al hiperenlace</A>

En este caso aparecera la imagen con el borde resaltade para indicar que es un
hiperenlace.

Seccnén de libros
<A href ="http:/Amwww.lumen com. mx/Mibros.himl™> -
<img src="../imagenes/bookQ1.gif" > </A>

Haciendo click con el ratdon sobre la imagen, se accesa a la pagina situada en
http:/iwww mineria.unam.mx/libros.html

L]

Seccidon de hbros

-

3.4 Acceso a otros servicios.
Un hiperenlace puede hacerse a cualquier tipo de archivo Con las directivas anteniores
se ensefid como hacer hiperenlaces a paginas Web o secciones dentro de una pagina Web,
pero tambien se puede hacer un hiperenlace a servicios de Internet.

HTTP

Este es el protocolc del Web Se utiliza para referenciar documentos residentes en
servidores Web.

Ejemplo: http://nombre_de!_servidor.dominio/ruta/archivo.htm

FTP-

Ofrece servicios para la trasferencia de archivos Permite obtener una copia, en la
maquina local, de un archivo residente en un servidor Web. Se puede proponer el acceso a un
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Gnico archivo de! servidor o bien proponer la totalidad de un directorio de servidor Web:
Ejemplo: ftp:/inombre_de!_servidor.dominio /directorio/subdirectorio/

O especificando |a ruta de un archivo en particular:

fip:finombre_del_servidor. dominio /directorio/subdirectorio/archivo

Cuando haga click con el raton sobre el archivo, éste inmediatamente le preguntara en
qué subdirectorio desea que se guarde el archivo, y se copiara a su maquina.

NEWS
Las. news son foros organizados en temas de interés donde cada usuario puede
participar en la discusion enviando y consultando articulos.
Ejemplo:
news://nombre_del_grupo_de_news

TELNET .

Este URL es utlizado para la conexién entre computadoras. Al usarlo, se abre una
ventana felnet que contiene la invitacion de conectarse a la maquina especificada.
Su especificacion es de la forma:

Ejemplo:
telnet:// nombre_de_la_magquina.dominio

GOPHER

Este URL permite una conexion a una sede gopher.
Ejemplo:
gopher:/incmbre_de_sede

MAILTO .
Este URL no es soportado por todos los visualizadores. Cuando se llama, se
proporciona al usuario un editor que le permite escribir correo electrénico, y en €l aparece la
direccién del destinatario como la URL que se indicé en mailto.

Ejemplo:

mailto:nombre_del_destinatario@nombre_de_la_maquina.dominio

FILE

Para especificar direcciones absolutas de archivos locales se utilizara la siguiente |

sintaxis:
file://{CH/directono/subdirectorio/nombre_del_archivo htmt

S| trabaja con direcciones relativas basta con especificar la ruta a partir del directorio
local. Hacer esto tiene la importante ventaja de no tener que cambiar las direcciones cuando se
produce un movimiento de archivos.
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4.1 Diferentes formatos de imagenes

Una de las caracteristicas principales del lenguaje HTML y del WWW es la introduccidn de
elementos multimedia, los cuales permiten crear paginas mas atractivas. Las imagenes le dan vida
a una pagina y sirven como una excelente guia de informacion visual, recuerde que una imagen
dice mas que mil palabras.

En un documentc HTML se puede incluir cualquier imagen en alguno de los siguientes
formatos graficos: JPEG (un método de compresién desarrollado por el Joint Photographic Experts
Group), GIF (Graphics Interchange Format, un sistema de compresion desarrollado por
CompuServe) ¢ XBM (Xwindows Bit Map), los cuales son interpretados directamente por el
visualizador.

Si desea incluir otro formate grafico, como por ejemplo el MPEG (video), e! visualizador
llamara a un programa auxiliar, el cual se define con anterioridad, para que con él s& pueda ver la
imagen. La desventaja de las imagenes en formatos no tratados por el propio visualizador, es que
no se vera el texto junto con la imagen, por {6 que si desea imprimir una pagina completa, no lo
podra hacer. '

El formato mas comin y practico es el GIF, ya gue todes los visualzadores graficos del
Web soportan este formato, el cual se ha estandanzado porque esta pensado para optimizar el
tiempo de carga (su transmisidn por ta red), ya que contiene algoritmos de compresién que hace
que los archivos resultantes sean de corto tamafo, ademas gue permite el tratamiento de imagenes
en colores (256 como maximo) o niveles de gris. Existe una gran variedad de programas para la
creacion y tratamiento de graficos que permiten grabarlos o convertirlos a GIF, e incluso realizar
animacién con ellas. :

El formato GIF es mas recomendado para iconos, gréficas, y el formato JPEG es mas atil
para imagenes reales como paisajes, personas, etc. Si tiene una imagen en formato diferente a
cualquiera de estos dos formatos, hay programas graficos (como el Paint Shop Pro para PC o el
Graphic Converter para Mac) que permiten guardar las imagenes en formato GIF, ademds de
cumplir otras muchas tareas de manipulacion de las mismas,

Inclusién de imagenes en un documento HTML

. Laetiqueta encargada de mostrar imagenes en HTML es IMG y tiene el siguiente formate:

<IMG SRC=" URL_de_la_imagen ">

Este elemento permite incluy una imagen en un documento. Vendra siempre acompanado
por el atributo SRC, que indica ia direccién del archivo de imagen que se incluird en el documento
Al definir la imagen como una URL, no es necesarno que la imagen se encuentre en el servidor
local, pudiendo especificar la ruta completa y el servidor donde se encuentra la imagen En este
caso, al igual que en los hiperenlaces, es posible indicar direcciones de URL relativas al documento
actual. Lo normal-es referenciar una imagen que se encuentre en el servidor local, ya que el
acceso a imagenes en servidores externos puede ser mas lento y ademas no es seguro que {a
imagen pueda ser siempre accesada, pof tanto, conviene copiar las imagenes que se usen, al
servidor local.
Se puede insertar una 1imagen al comienzo de un documento, al final o intercalada en el texto.
Igualmente se puede insertar dentro de cualquiera de las estructuras del lenguaje HTML tal como
listas, tablas o formas. Esta etiqueta no necesita una marca de fin, ya que el efecto de la etiqueta no
se produce sobre un texto o ailgun elementc HTML A continuacion se explica la utihdad de cada
unos de los atributos de 1a etiqueta IMG

Texto alternativo

El atributo ALT, muestra un texto altemativo que puedes ser una palabra descriptiva de la
imagen (una palabra o una frase breve). se usa en visualzadores que no permitan mostrar
imagenes, ya sea porque tenga inhabilitado el mostrar imagenes o porque es para modo texto.



Este atributo en principio se puede omitir, pero se recomienda su uso para las ocasiones en
que existan en el documento imagenes usadas como botones, para mostrar un texto en vez del
botén en visualizadores que no puedan mostrar graficos, de esta forma se consigue gue todos los
usuarios puedan consultar sus paginas.

Alineacién de la iméagen

Indica' como se alinea el texto que sigue a la imagen con respecto a ella. Puede tomar los
siguientes valores: TOP, que alinea la parte superior de la imagen con la linea actual, MIDDLE, el
cual alinea el centro de fa imagen con la linea actual y BOTTOM, que alinea la imagen con la parte
inferior,

Tambien se pueden utilizar alineaciones mas avanzadas, como TEXTTORP que se alinea
justo al comienzo del texto mas alto de la linea (TOP se alinea al tamario del primer caracter de la
linea). ABSMIDDLE es el centro real de ta imagen, con MIDDLE se coloca el texto a partir del punto
medio, con ABSMIDDLE el texto aparece centrado con la imagen. ABSBOTTOM coloca el texto
justo al final de la imagen. Se recomienda que se usen estos Ultimos al ser mas precisa la
alineaciéon, aunque solo son validos para los visualizadores mas avanzados.

Borde de la imégen

Dibuja un marco alrededor de la imagen y permite indicar el tamafio de éste. Sl la imagen
se encuentra dentro de un hiperenlace, el borde de ésta sera del color aproprado para indicarlo, en
caso contrario el borde sera invisible. Si se desea que no se muestre el borde cuando la imagen
sea un enlace se usara BORDER=0.

Tamafio de la imagen

Es posible cambiar el tamafio de la imagen de forma que pueda ajustarse como se desee,
pudiendo ampliar o disminuir este.

El atributo HEIGHT Determina el alto de la imagen a mostrar, se especifica en punios de la
pantalla (pixeles) o en tanto por ciento sobre el tamano del documento. En caso de que la imagen
sea mayor 0 menor se escalara a este tamafio.

El atributo WIDTH indica el ancho al que se mostrara la imagen, escaléndola a este tamafio.
También se expresara en pixeles o en tanto por ciento.

No es necesario indicar el ancho y el alto, se puede especificar solo uno de las dimensiones,
ajustandose la otra a la proporcién de la imagen. Es recomendable indicar solo uno de estos
parametros para que la imagen no se muestre deformada. Igualmente se debe usar el valor relativo
en tanto por ciento si se desea que la imagen guarde siempre una misma proporcion con respecto
al texto. Si se desea mostrar dos imagenes y queremos que una occupe un cuarto de la pantallay la
otra el espacio restante, se indica en una el ancho (WIDTH) del 25% y en la otra del 74%, no
indicando en ningun caso el alto (HEIGHT), de esta forma independientemente como sea el tamafo
de la ventana del visualizador e independientemente del monitor del cliente, siempre se podran
mostrar ambas imagenes en la misma linea.

Espacrado de separacién de la imagen

El atributo HSPACE indica el espaciado horizontal que debe separar a la imagen del texto o
cualquier otro elemento circundante. Se especificara en puntos. Es similar a BORDER pero en este
caso el margen no se destaca en el caso de los hiperenlaces y ademas es posible indicar

separadamente el margen honzontal y el vertical. Con el atributc VSPACE se indica el margen
vertical.
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4.2 Limitaciones del ancho de banda.

Uno de los problemas mas grandes que se presentan en el Web, es el tiempo que tardan
en cargarse en su maquina, las imagenes que tienen un tamafio considerable. Lo que influye mas a
acrecentar el problema es la velocidad del. mddem que se use para establecer una sesion por
computadora, ya que no todos tienen un acceso directo a Internet, salvo en empresas grandes 0
universidades.

Un aspecto muy importante a tomar en cuenta, es el tamafio de las imagenes, ya que una
imagen grande supone un archivo grande, y esto puede resultar en un fiempo de carga bastante
largo, pudiendo ocasionar que el usuario pierda demasiado tiempo en ello, se canse de esperar y
desista de seguir viendo la pagina. Para prevenir este problema, tome en cuenta las siguientes
recomendaciones: ‘

« Limite la cantidad de imagenes que incluira en la pagina. >

Utilice imagenes sélo si ayudan a explicar mejor un tema ¢ a mejorar el atractivo visual de
su pagina. Tome en cuenta que cada imagen que agregue, aumentara el tiempo de espera para
quien accese la pagina.

« Mantenga el tamario total de las imagenes abajo de 30Kb.

Para optimizar el tiempo de acceso a su pagina, el tamafio de las imagenes no debe
sobrepasar 30Kb. Si lees imperativo utilizar graficas de gran tamafo, reduzca el nimero total de
colores en ellas y procure que estén en formato ‘intertaced'.

» Ayude a los visualizadores a minimizar el tiempo de espera.

Por regla general, siempre incluya descripciones ALT en sus imagenes. Tamblen es muy
importante que especifiqgue el largo y ancho (HEIGHT y WIDTH) de las mismas, lo que permitira
que algunos visualizadores las carguen mas rapido
+ De opciones al presentar sus iméagenes

Se aconsejan dos formas de presentar las imagenes :

1. Haciendo elegir al usuario entre dos formas de visualizacion de su pagina, mediante
texto sélo con llamadas a graficos mediante pequefios iconos de tamano maximo de 50
x 50 pixeles, o mediante una interfaz grafica, en [a cual apareceran directamente las
imagenes a su tamario real. Tambien debe advertirle al usuario que de eleglr el segundo
modo, las imagenes se cargaran en su termmal con lentitud.

2. Mediante la aparicién de pequertos iconos que representen ia imagen reducida de la que

realmente se pretende mostrar de tamafo maximo de 123 x 123 pixeles. Junto al icono

se debe escnbir el tamano que ocupa la imagen (en MB), de tal manera que el usuario
esté enterado si le conviene llamarla o no, haciendo click sobre ese icono.

4.3 Iméagenes para fondos

El fondo de una pagina puede ser también una irr;agen, ya sea en formato GIF o JPEG.

Esta imagen se repite por toda la pagina, de una manera analoga al tapiz de Windows. La .

estructura de la etiqueta es:
<BQDY BACKGROUND="ruta_imagen">

Se pueden afiadir también a esta etiqueta todos los comandos para cambiar los colores del
texto y de los enlaces, vistos anteriormente Esto es imprescindible a veces para conseguir que el
texto sea legible, en contraste con el fondo.
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Hay que prever la posibilidad de que quien accese a la pagina haya deshabilitado la carga
automatica de imagenes, en cuyo caso tampoco cargaria la imagen que sirve como fondo y sélo
veria el fondo estandar de color gris. Esto podria ser muy perjudicial si escogi¢ unos colores para el
texto y los enlaces que no contrastan bien con ese fondo gris. La solucién a este problema es poner
dentro de |a etiqueta <BODY> los dos comandos BACKGROUND y BGCOLOR (en este orden),
teniendo cuidado en escoger un color uniforme de fondo parecido al de la imagen.

Por ejemplo, supongamos que queremos poner como fondo la imagen fondo.jpg.
~ Escogemos entonces un color de fondo azul claro, (por ejemplo #CCFFFF). La etiqueta quedaria
asl:

<BODY BACKGROUND=" fondo.jpg " BGCOLOR="#CCFFFF">

Esto tiene la ventaja adicional de que, incluso aungue no se deshabilite |a carga autornatica
de imagenes, al cargar la pagina, lo primero que se ve es ese fondo de color uniforme, que luego es
reemplazado por el de la imagen.

4.4 Animaciones y texto en movimiento \

En 1989 se establecié la posibilidad de la existencia de colores transparentes, asi como
que un archivo GIF pudiera contener internamente multiples imagenes, visibles durante un tiempo
determinado, con lo que se podia obtener una imagen animada. Pero esta interesante caracteristica
permanecid practicamente en el olvido hasta finales de 19385, cuando Netscape la implements en su
visualizador, adquiriendo muy pronto una gran popularidad. Hay ofros tipos de animaciones, como
las obtenidas con: )

* Quicktimes, FLIC, AVI, etc., que tienen el gran inconveniente de que requieren, para poder
ser contempladas, de programas auxiliares previamente instalados.

s Java, que requiere un nivel de conocimientos de este lenguaje de programacion gue no
esta al alcance de cualquiera.

« Las animaciones basadas en los servidores, que tienen el inconveniente de que consumen
el ancho de banda e incrementan el trafico de datos, debido a que deben estar alimentando
continuanemte la arimacion desde el servidor.

Las animaciones basadas en el formato GIF 89a eliminan todos estos problemas, pues:

» No requieren de ningun programa auxiliar, siempre que se ulilice el visulizador adecuado
para poder contemplarlas. .
» Son tan facites de utilizar en una pagina del Web como cualquier imagen GIF fija.

» No incrementan el trafico de datos, pues el usuario la carga de una sola vez y se ejecutan
luego desde el cache del visualizador

La forma de introducir estas animaciones en un documento es fa misma que para una
imagen fija. como se muestra en el siguiente ejemplo '
Ejemplo: <IMG SRC="iImages/animacion.gif'>

Marquee

La directiva <MARQUEE></MARQUEE> crea una margquesina con un texto en su interior
que se desplaza. Funciona unicamente con MSIExplorer Sus parametros son los siguientes :

align = top / middle / bottom

Indica si el texto del interior de ta marquesina se alinea en la zona alta (top), en la baja (bottorm) ©
en el centro (middle) de la misma.
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bgcolor = "cédigo de color”
- Indica el color del fondo de la marquesina.

direction = left / right
Indica hacia que lugar se desplaza el texto hacia la izquierda (left) o hacia la derecha (nght)

height = num o %
Indica la altura de la marquesina en puntos o porcentaje en funcion de ta ventana del visor.

width =num o % .
indica la anchura de la marquesina en puntos o porcentaje en funcién de la ventana dei visor.

loop = num { infinite
Indica el numero de veces que se desplazara el texto por la marquesina. Si se indica infinite, se
desplazara indefinidamente,

scrolldelay = num.
Indica el niumero de milisegundos que tarda en reescribirse el texto por la marquesina, & mayor
numero mas lentamente se desplazara el texto.

4.5 Mapas Sensibles

Anteriormente se mencionaron dos maneras diferentes de ligar una pagina con otra, por
medio de un hiperenlace de texto o por medio de una imagen. Pero en este ultimo caso se hacia
uso de Una imagen para enlazar a una unica pagina.

Una de las caracteristicas principales del lenguaje HTML es la posibilidad de crear
imagenes sensibles o mapeadas, que son imagenes en las que se definen diversas zonas gque
activan hipereniaces a distintos documentos al hacer click con ei raton sobre elias.

Para crear una imagen sensible sera necesaria la espectficacion de Ias distintas areas de la
imagen y los eniaces que las activaran. Esto puede hacerse a mano, indicando las coordenadas ¢
bien se puede utilizar algun programa que permita la definicion de las imagenes sensibles. En estos
programas se presenta la imagen en pantalla, y mediante un cursor se pueden 1r indicando las
distintas zonas; las cuales pueden ser: rectangulo. circulo, linea peligonal o un punto; a cada-una
de ellas se les asigna un URL, que sera el que se active cuando se haga click en esa zona
determinada. Con este programa se crea un archivo con la extension .map que es &l que define el
mapa de la imagen.

Anteriormente, para crear un mapa sensible debia tener dos archivos diferentes, Uno que
contenia la imagen propiamente dicha, y otro con un archivo de texto que tenia la extension .map,
donde se indicaban las coordenadas de la imagen gue eniazaban a cada hiperenlace. También se
requeria un programa externo (CG!) para "procesar” el archivo .map. ' '

En los nuevos visualizadores, como Netscape 2.x en adelante, e Internet Expiorer 3.x,
existe una nueva directiva para crear mapas que no necesita de 1a "ayuda" auxiliar de un programa
externo. Para hacerlo se utilizan las directivas <MAP></MAP> y <AREA>.

La directiva <MAP> identifica al mapa, y tiene el parametro name para indicar el nombre del
mapa. La directiva <AREA> define las areas sensibles de la imagen. Tiene los siguentes
parametros obligatorios . .
shape = "tipo"

Indica el tipo de area a definir.

coords = "coordenadas”
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Indica |las coordenadas de la figura indicada con shape.

href = "URL"
Indica la direccién a la que se accede si se pulsa en la zona delimitada por el area indicada.

Los tipos de area pueden ser los siguientes ;

default: Indicara la accién a realizar si se pulsa en un lugar no definido en el mapeado. Puede ser
un URL por defecto, si se hace click en una zona sin hiperenlace definido.

circle: Define una zona circular. E! primer par de coordenadas, cada uno es x e y separados por
comas, indica el centro del circulo, y el segundo la situacion de un punto de la circunferencia, es
decir, el radio.

poly': Una linea poligonal de a lo sumo 100 vértices. Se definira tantas coordenadas como vértices
formen la linea poligonat y no sera necesario cerrar la figura porque esto lo hace el visualizador.

rect: Define una zona rectangular. El primer par de coordenadas indica el vértice de la esquina
superior izquierda y el segundo el vértice de la esquina inferior derecha.

point: Define un punto. Un par de ccordenadas indica la situacién del punto. Si en la figura se
definen diversos puntos, se activara el hiperenlace del punto mas cercano al lugar donde se pulso
en la imagen. Si utiliza esta directiva, no tiene sentido definir la URL por defecto, (default), ya que
siempre el lugar donde se pulse estara mas proximo a un punto.

En general, la estructura de MAP es;

<MAP NAME="nombre">

<AREA SHAPE=RECT COORDS="x11y11,x12,y12" href="URL">
<AREA SHAPE=RECT COORDS="x21,y21,x22,y22" href="URL">

" <AREA SHAPE=RECT COORDS="xn1.yn1.xn2,yn2" href="URL">

<MAP>

Cada una de las lineas con ia etiqueta AREA, definen una zona sensible. Con el atributo
COORDS se definen las coordenadas de la zona sensible, estas seran la coordenada del primer
vértice xi1, yi1 y la coordenada del vértice opuesto xi2. yi2 La etiqueta HREF indica la URL que se
activa con esta zona sensible.

La forma de referenciarlo es utilizando el atnbuto USEMAP, indicando el mapa a usar.
Cuando se defina la imagen la forma sera’

<IMG SRC="..." USEMAP="#nombre” >
Como nombre se utiliza el que se le dio al mapa en su definicion.

Como se menciond, esta etiqueta sélo es soportada por los visualizadores mas modernos,
por tanto, los visualizadores antiguos no podrian interpretar este tipo de mapas; sin embargo es
posible utilizar ambas formas de definicién a la vez, permitiendo que el mapa sea interpretado por
todos los visualizadores ia forma sera. '

<A HREF="mapa.map"><IMG SRC=" " ISMAP USEMAP="#nombre" ></A>
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De esta forma, si el visualizador entiende la etiqueta USEMAP, lo interpreta como un mapa
sensible definido en el cliente, en caso contrario se interpreta como un mapa sensible normal que
debe ser interpretado por el servidor.

Hay que tener en cuenta que las figuras que definen las zonas no deben solaparse ya que
un punto de las imagenes no puede activar dos enlaces. En caso que se solapen se utilizara la que
estuviera definida en primer lugar en el archivo del mapa.

Enlaces alternativos de texto

Como se ha dicho anteriormente, no todos los visualizadores implementan este tipo de
mapas gestionados por el cliente. Por ello, es necesario suministrar unos enlaces alternativos
convencionales de texto, para obviar este inconveniente.

Existen visualizadores antiguos, y programas de indexacién como los robots de bisqueda
mas extendidos (lycos, excite, etc.}, que no pueden seguir los hiperenlaces que se encuentran en
una imagen sensible; por lo que se recomienda incluir texto con los hiperenlaces de la imagen
sensible, en la parte inferior de la imagen De esta forma los documentos enlazados se pedran
activar de las dos maneras.

4.6 .Soﬁidos

Una pagina Web puede tener sonidos incorporados, ya sea como un fondo sonoro que se
ejecute automaticamente al cargar la paging, o como una opcidn para que la active el propio
usuario. : :

Para poder escuchar los sonidos es necesario disponer de una tarjeta de sonido con sus
correspondientes bocinas, pero esto no es suficiente, pues no todos los visualizadores estan
capacitados en la misma medida.

Explorer de Microsoft

Es el que esta mejor adaptado para el sonido, pues a partir de ia version 2.0 es capaz de

reproducir fondos soncros sin necesidad de afadir nada, y no hay ninguna complicacién con los
. servidores, como ocurre con el Netscape. Ademds, a partir de la version 3 0 del Explorer, es incluso
compatible con los plug-ins del Netscape.

Netscape . :
Las versiones anteriores a la 2.0 no son capaces de reproducir fondos SONoOros que se
ejecuten automaticamente, sino que requerira que se activen los programas auxiliares asoclados a
fos formatos .wav o .mid.

La version 2.0 si es capaz de reproducir un fondo sonoro, pero es necesaro que tenga
instalado un plug-in llamado Crescendo que se obtiene en LiveUpdate (Una vez obtenido hay que
tnstalario manualmente en el directono ‘plugins’ de! Netscape 2.0)

La versién 3.0 lleva implicito el plug-in Live Audio (pero sélo la versién completa, no la
reducida). En caso afirmativo, es capaz de reproducir un fondo sonoro. )

Pero a todas estas complicaciones de las distintas versiones de los visualizadores de los
usuaros, hay otra mas y es que el servidor donde esté alojada la pagina del Web debe tener
configurados como MIME los formatos .mid y wav St esto no es asi, aungue depositemos en el
servidor nuestro documento HTLM acompafiado por el correspondiente archivo de sonido, éste no
se ejecutara. En dicho caso, es necesarno ponerse en contacto con los administradores del servidor
para que configuren como MIME los formatos .mid y .wav
Este problema no existe, sin embargo para el Explorer. con el que no nos tenemos que preocupar
por este tema. )

Hemos visto hasta aqui las distintas capacidades de los visualizadores. Ahora vamos a ver
las etiquetas que debemos poner en nuestro documento HTML para que se puedan oir los sonidos
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en uno y otro visualizador, y que lamentablemente no son iguales, pero que se pueden combinar,
como veremos mas adelante.

Fondo sonoro para el Microsoft Internet Explorer

Para las versiones 2.0 en adelante, se utiliza la etiqueta:
<BGSOUND SRC="archivo_de_sonido” LOOP=n>

El archivo de sonido puede estar en formato .mid o .wav. SRC indica el nombre del archivo
que contiene el sonido {.wav, .mid). )

El atributo LOOP sirve para especificar el numero (n) de veces que se reproducira el
archivo de sonido. Si se indica INFINITE, e! sonido se reproducira de forma’ continua hasta que
abandone la pagina; perc se puede omitir este atributo, y entonces el archivo se ejecutara una sola
vez.

Fondo sonoro para el Netscape

La etiqueta basica para el Netscape es:
<EMBED SRC="archivo_de_sonido" WIDTH=xxx HEIGHT=yy>

Donde WIDTH es la anchura y HEIGHT la altura de una consola que aparece, y que tiene
diferentes teclas (play, stop, pausa, etc.).

El archivo de sonido puede estar en formato .mid o .wav, pero recuérdese la advertencia
hecha anteriormente, de que estos formatos deben estar configurados como MIME por el servidor
donde esté alojada la pagina.

Dentro de ta etiqueta se pueden afiadir los siguientes atributos opcionales:
AUTOSTART="true" (arranca autecmaticamente)

LOGP="true" (se ejecuta ininterrumpidamente)

Para conseguir que ta consola sea invisible basta con proporcionarle las siguientes
dimensiones: WIDTH=2 y HEIGHT=0 (No utilizar WIDTH=0 y HEIGHT=0, porque esto provoca que
el Netscape se cuelgue, o actlie de forma impredecible).

Para conseguir que arranque automaticamente, se afiade el atributo AUTOSTART="true".
Esto es imprescindible, pues al ser invisible la consola, no se puede hacer click en ia tecla 'play' y
ya no habra manera de ejecutar el archivo.

Fondo sonoro combinado para ef Explorer y ef Netscape
Se pueden combinar los dos tlpos distintos de etiquetas para conseguir que un fondo
sonoro sea escuchado por usuarios que utilicen tanto el Explorer como el Netscape (siempre que
éste Ultimo esté preparado para ello). En este caso, el Explorer ignorara la etiqueta del Netscape, y
.3 lainversa. o
Ejemplo .
VVamos a crear una pagina en la que se ejecutara el archivo prvB9.mid al ser cargada, tanto por el
Explorer como'por el Netscape:
<HTML>
<HEAD><TITLE>
Ejemplo de sonido para el MSIExplorer y el Netscape
</TITLE></HEAD>
<BODY>
<H2 ALIGN=center>
Ejemplo de sonido cambinado para el MSIExplorer y el Netscape</H2>
Este sonido se puede oir por el MSiExplorer y por el Netscape
<BGSOUND SRC="simpsons.mid">
<EMBED SRC=" simpsons.mid” WIDTH=2 HEIGHT=0 AUTOSTART="true">
</BODY>
</HTML>

Activacién del sonido por el propio usuario



I

Hasta aqui hemos visto como poner un sonido de fondo en una péagina. Hay otra opcion,
mucho mas sencilia, que es la de poner un hiperenlace a un archivo de sonide, de tal manera, que
al hacer click scbre él, se ejecute el archivo.

Por ejemplo, se pone un enlace al archivo simpsons.mid:

Escucha esta <A HREF="simpsons. mid">musica</A>
Que resulta como: Escucha esta musica

Al pulsar el hiperenlace se activa, en una ventana aparte, el programa que ejecuta el
sonido. Esto es valido para todos los visualizadores, .incluso las versiones mas antiguas, con la
Unica condicion de que se haya configurado un programa auxiliar capaz de ejecutar archives .mid o
wav. - ' .
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8.1 Vlsuallzadores

Estos programas browsers o clientes WWW .son- kos™ que permlten al ordenador del usuario:
interpretar el lenguaje HTML. Existen numerosos programas gratuitos, y_algunos comerciales, para
leer ios documentos WWW. El mds conocido es probablemente el Mosaic, del Centro Nacional de
Aplicaciones de Supercomputo (NCSA) de los Estados Unidos, del que existen versiones para
diferentes plataformas (UNIX, Mac, Windows). Otros programas muy difundidos son Netscape
(cuya version beta es de libre disposicion y que resulta mas rapido que Mosaic), Cello, WinWeb o
MacWeb (para Macintosh). Las capacidades de los diferentes navegadores pueden variar de uno a
" otro programa: aungue la mayor parte permiten el uso de gréaficos como enlaces, quedan algunos
‘como Lynx para DOS, UNIX o VMS) que sélo funcionan en modo texto.

82 Editores

Para la construccion de paginas HTML pueden utilizarse dos tipos de programas:

e Editores de HTML
s Conversores para procesadores de texto

‘ Cualquiera de estas opciones facilita, con mucho, la tarea de crear Ias paginas. No obstante
considero que siempre es necesario conocer el cddigo original, si o que se desea es confeccionar
un documento de calidad. Por dos motivos:

» Los programas o conversores, con frecuencia, no gestionan la totalidad de las érdenes.

s El resultado de ia pagina puede no ser el esperado: aparecen lineas de separacion donde
no se habian previsto, las tablas no ofrecen el aspecto que se requetia, etc.

Con todo, creo que la opcién del conversor es la mas conveniente, ademnas de la correccion manual
en aquellos casos en los que se precise. De esta forma se puede generar el cédigo a partir de
documentos ya creados (respetando tamafios de lefra, tipos de letra, etc.).

Por otra parte, mantengo la opinién de que una pagina no debe contener excesivos graficos;
pueden saturar la capacidad receptiva del usuario, a la vez que puede desistir de visitar la pagina
por el excesivo tiempo requerido para visualizarla. No obstante, siempre son necesarios, y
colocados de forma estratégica, ayudan a que el documento no sea monoétono, lo que también
ocasionaria la pérdida de interés del usuario.

En la medida de lo posible, y a mi parecer, los documentos no deben ser muy largos; es prefenble
partlrlos en documentos individuales y establecer enlaces entre ellos.

Con estas premisas he confeccionado este matenal, que espero que te sirva en tu aventura por la
WEB.

8.3 Editores de imagenes

Lo mas vistoso en_una pagina Web es la inclusion de elementos graficos. Para poder tener una
buena pagina es necesario dominar un programa que maneje diferentes formatos de imagenes y
que permita crearlas de manera atractiva.

De los programas que existen en el mercado o que pueden obtenerse a través de Internet, para
crear imagenes, estan el Corel Draw, que desde la versién 6.0 a la actual (7.0), incluye una
herramienta llamada Corel Motion 3D que permite hacer-imagenes en tercera dimensién y
animaciones con ellas, permitiendo grabarlas en un formato .avi; también se incluye un programa
llamado Corel Depth que funciona para hacer diversos tipos de letras que pueden ser (tiles para
crear indices o mapas sensibles. Si se desea obtener un formato .gif ¢ ,jpg es necesario exportar la
imagen resultante de cualquiera de los.programas que incluye Corel.



El programa 3DStudio también sirve para crear imagenes en tercera dimensién, y es mas completo
que el 3D Motion. Si requiere de un programa gue maneje planos en tercera dimension, puede
hacer uso de Autocad 3D para ayudar a realzar :por ejemplo paginas con el tema de _la
construcceén :

Un programa también miy afractivo-es el Adobe Photoshop que también se utiliza para el manejo
de imagenes en diferentes formatos-y es de f4cil manejo.

Un programa que puede obtenerse en Internet.es el Paint Shop Pro, el cual maneja diversos
formatos de imagenes y hace conversiones entre ellas. Es muy practico y también de facil manejo.
Este programa:permite también hacer imagenes gif transparentes.

Si desea hacer una animacion a partir de un dlseﬁo de varias imagenes, o de un archivo .avi, el
programa mas conocido se llama Gif Construction Set Que permite crear una imagen gif animada a
‘partir de un Wizard o de manera manual. Ly

Si desea ayudarse de algdn programa para la creacni:n de mapas sensibles, puede encontrar en
Internet uno llamado MapThis! que de manera sencilld’ permlte seflalar en la imagen las areas que

se desea sirven de enlace. .
3
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8.3 Comparacibn de Productos

Este punto depende mucho de las necesidades de Ia pagina que se esté reahzendo y de las
posibilidades del disefiador. Si cyenta con la posibilidad de trabajar con el programa Corel Draw,
éste permite crear unas tmégenes de muy buena calidad, solo que el paquete es bastante caro.
Pasa o mismo con el Adobe Photoshop, aunque éste ultimo tiene un precio mas accesible.
Realmente la eleccion de la herramienta de trabajo depende mucho del tema del gue vaya a tratar
la pagina de Web, ya que habra algunas.en las que los elementos graficos no: reqmeran de tanta
atencion como en paginas exclusivamente destinadas a promover el disefio. ' -

Ahora bien, para la eleccién de un programa conversor de paginas Web, emsten dos muy
conocsdos el Front ‘Page y el editor de Netscape (versién Gold o en el Commumcator) Yy es
|mponante sefalar que ain cuando ambos carecen de una buena optimizacign, deI codigo que
generan, el Front Page presenta varias ventajas sobre el de Netscape sobre” todo porque hace
compatibles los archivos creados en Office para su conversion a HTML. Asi, también en la version
de Office 97 ya se lncluye en cada nro rame un conversor a HTML, el cual puede ahdrraf bastante
trabajo innecesario para incluir document’os creados en cualqmere de estos programas.
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9.1 AnAlisis del propésito de un documento : ‘

Cuando se va a crear-un ‘sito Web, es importante Hevar a cabo una correcta orgamzac:lon del-
trabajo que se realizara, es decir, llevar un programa de actividades que permita trabajar de manera
ordenada, con un propésno bien definido desde el principio, para ahorrar asi trabajo de mas.
Primero que nada, se debe tener conciencia de la meta que se persigue al realizar un sitio Web. Por
ejemplo, si desean promocionar un producto, o si se desea informar acerta de aigun
descubrimiento cientffico, etc. Cada uno de“estos objetivos determinara el rumbo que seguira el
proyecto, ya que si desea promocionar un producto, serd necesaric mantener~é! interés de tos
posibles clientes con imagenes de buena resolucién y con un disefio atractivo: En cambio, si desea
informar de un descubrimiento cientifico, lo importante en ese tipo ‘de documentos es fa.informacion
en si, para lo cual tal vez no se necesite de muchos graficos, pero si de una buena navegacién para
el usuario y de una excelente ayuda para encontrar terminos dentro de las paginas del SItIO !
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9.2 Obtencién de la mformac16n : ¢

.
0

Cuando se disefia una pagina para una empresa en la cual no se labora o para prdrmocionar un
- producto que no se conoce, habra que mvestlgar a fondo todos los detalles de lo que se hablara en
" la pagina. o o
-Si se trata de realizar una péagina- en donde se obtenga *mformacrén que se “actualice

constantemente, hay que tomar en cuenta tas fuentes de las que se ira allmentando la pagma para

gue no quede obsoleta en poco tiempo. R K
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9.3 Disefio del documjénto o o e

Es muy rmportante tener en nr,\ que cuando una persona acceda a una pagina Web ‘se
interesara en ver mas paginas dels, .o de acuerdo a cémo esté planeada la navegacrén del usuanq
Si al usuario se'lé complica la manera de ver fas pagirias del sitio-Web, lo mas seguro es que
abandone pronto su busqueda de mformac:én y asi el sitio no cumplira con su cometrdo '

‘En esta parte €s muy importante pensar en la, dlstrlbumbn de los elementos qpe se incluiran, si la
pagina se pondra con frames, si se pondran dlferentes versrones para Ios drferentes browsers, etc.

i

9.4 Seleccion de las Herramientas | :

A la hora de seleccicnar las herramientas que permitir&n crear una pagina Web, es decisivo tomar-
en cuenta el disefio que se ha pensado en los elementos que se mc!unran y el tlempo en que se
debe entregar el resultado. .

Si el tiempo es corto, sera mas rapido ayudarse de programas conversores como €l Front Page de
Microsoft, sobre todo si ya se tiene informacién en algin documento compatible con ese software.

Si se incluirdn elementos graficos también serad necesario pensar en la adquisicién de un programa
gue permita crear imagenes de acuerdo a Ias necesidades de la pagina.

9.5 Definicién de estandares

Cuando se tiene una pagina en un servidor Web, es importante llevar un control de los archivos que
se colocaran ahi, sobre todo si estos se irdn modificando con cierta regularidad. Es una buena
costumbre organizar todas las im&genes en un subdirectorio diferente del que contenga a los
archivos .html. ' :
También para nombrar a los archivos HTML se recomienda seguir un estandar que indique de
alguna manera el contenido del archivo que se trata. Por ejemplo, si se tienen archivos de cursos
de computo de diferentes temas, puede elegirse que los nombres comiencen con cu_co... como
cu_coabril.html, que indicaria los cursos de cémputo del mes de abril.
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Otra recomendacion es llevar un controt de los-nombres de los archivos en cuanto a nombrarlos
todos con mayusculas o minusculas e incluir los nombres tal cual en los archivos cuando se hace
refergncia a ellos, por el problema de que en servidores. UNIX si existe una diferencia cuando se
traia"ae Ietras en mayusculas 0 mlnuscmas ‘

9.6 Estlmamén de costos y tlempos

Al miomento de realivar una propuesta de una pagina Web, si esta se va a disefiar para una

enmprdsa, o.de manera particuiar, s necesario estlpular por escrito que el costo varia dependiendo

'si & inluiran: .

o V&S de un Atrmero déterminado de. :mégenes (el costo se eleva Si. Ias imagenes deben crearse y
si $e deberdn anlmar) # .

e Ligas, ya sean dentro de los mismos documentos del sitio, ¢ extemas.
+« Formas de llenado, especificando la manera en qué se procesarén

+ Mapas sensibles o

» Sonidos de formato especial ,

* \Videos : R FERTS
+ Frames et

Por ciada uno de los elementos meficionados debe fijarse un costo, y si hay demasiados elementos
a considerar, se debe fijdr un tiémpo que se adecuara dependiendo de 1a experiencia de los
prograrhadores mas un midrgén por si ocurre algun contratiefnpo. “ .

9.7 Actualizacién de la informacion

Si se redliza una pagina Wb y se estara actualizando constantement®, &8 récdmendabie revisar el
sitio para verifica si todds - las_ligas siguen.vigentes, es decir, que 8& activan con la ruta
especificdda.. Esto es impéitante sobre todb ¢on las ligas hacia otros servndores ya que pueden
cambiéii 8& direccidon aldunas referéncids,, coh, 8l paso del tiempo. Dentro del migmo servidor es
riecesario también revisér Gue no faltén archivos, ya s&a por alguna problema de tas ligas o por el
boffato acmdental de alguﬁé de. ellds’s : _ e .
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9.8 Publicacién de la pagina

Ya que Se tieh& una pagina lista en el Bervidor Web, pard publicarla en los principales buscatiores
puede reall?_ar la alta en'cada uno de éflos o &bh fa ayuda de una pagina que permlta realizar Ia alta
Bh varios buggadores sin la Hecesidad de tecigar vahias veges los datos. . -4 ., .

Unha direccidn. gue puede 52iVir de ayuda és 13 de Atajos: hitp: Ilwww atajos.com, -

. [ i



