Leng-ucqes'de marcas

y sistemgs<de ggshon
<d’gdn*formdc|o >

4‘\ <

Juan Carlos Moreno Pérez
Sergio Luis Gonzdlez Ruiz

( Tercera edicidon ) g[l)ll\lTﬁERSVI\SL




enguajes de marcas y
sistemas de gestion
de informacion

Juan Carlos Moreno Pérez
Sergio Luis Gonzalez Ruiz

(tercera edicion)

/

EDITORIAL
SINTESIS

© Juan Carlos Moreno Pérez
Sergio Luis Gonzalez Ruiz

© EDITORIAL SINTESIS, S. A.
Vallehermoso, 34. 28015 Madrid
Teléfono 91 593 20 98
www.sintesis.com

ISBN: 978-84-1357-481-3
Depdsito Legal: M-7.591-2026

Impreso en Espafa - Printed in Spain

Reservados todos los derechos. Esta prohibido, bajo las sanciones
penales Yy el resarcimiento civil previstos en las leyes, reproducir,
registrar o transmitir esta publicacion, integra o parcialmente,
por cualquier sistema de recuperacion y por cualquier medio,
sea mecanico, electrénico, magnético, electrodptico, por fotocopia
0 por cualquier otro, sin la autorizacién previa por escrito
de Editorial Sintesis, S. A.



INDICE

INDICE

Prélogo 8
1. Reconocimiento de las caracteristicas de los lenguajes de marcas RA1
Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ..., 10
Obijetivos de Desarrollo Sostenible ...t 10
Mapa CONCEPLUAL ....vuveiniertttt bbb 11
GlOSAMIO vttt bbb 12
Punto de partida ... 12
1.1, INrOAUCCION oottt sa bbb baen 13
1.2. Clasificacion y caracteristicas de los lenguajes de marcas .........cccoeueeverenrverververcenennenn, 15
1.2.1. Clasificacién de los lenguajes de Marcas ... 15
1.2.2. Caracteristicas y ventajas en el tratamiento de la informacion .......eeueenceneen. 17
1.3. ldentificacion de ambitos de aplicacion ... 19
1.4. Estructura y sintaxis de un doCUMENLO ...t 20
1.4.1. Estructura jerarquica del dOCUMENLO uuuuveevvriritiiciciisinsssi s snenenes 20

1.4.2. Reglas sintacticas (bien formado) 21
1.5. Herramientas de ediCion ...t essssesssssssseases 22
1.5.1. Bloc de notas WiNAOWS ...iiiininininiiiinsmsmssisissssissssssssses 22
LR =T [ OO 23
1.5.3. NOEPAAHH curveririniieriniscnenisisesesississesissssssessissssssssssissssssssssisssssssssssssssesssssssssses 24
1.6. Elaboracién de documentos bien formados ..., 24
1.7. Utilizacion de espacios de NOMDIEs ... 27
[AEAS ClAVE ...ttt 30
APLIca [0 APIeNdido ...t 31
Solucion del punto de partida ... 32
Practica profesional ... ses 33
AULOEVAIUACION ..ttt bbb e 33



LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION) ‘

2. Utilizacién de lenguajes de marcas en entorno web RA2
Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ..., 34
Obijetivos de Desarrollo Sostenible ... 34
Mapa CONCEPLUAL .......ocviiiiiiit bbb ees 35
GlOSAMIO ettt bbbt bbb bbb bbb 36
PUNtO de Partida ...ttt 36
2.1 INEFOAUCCION .ottt bbb bbb s 36
2.2. Herramientas de diSEN0 WED ...ttt 37
221, KOMPOZET wovererreriririrerieinirerensasssssessnsessssessssssssssessssssssssessssasssssossssssssssssessssssssssossnsnses 38

2.2.2. Adobe Dreamweaver CC ..mmimiminiiiiimiissssisisisisssssssmssssssssssssss 38
2.2.3. BIUEISN ettt ssssssssssssssssssssassssaens 39

2.2.4. HTML ONliNe EItOr wcuiuiiciininciciisiciciinisiesisisississssississssssssssssssssssssssssssenss 39
2.2.5. VS Code (Visual StUdIO COUR) .uvivrirererrrirrrrereireeeressennsseseeesseessessssessesessesessessesessene 39
2.2.6. SUDIIME TEXL wueuirrircriniricnsiiniiiscnisisiinsiissisessisessssisssssssssssessssesssssssssssessssesssssasssssens 40

2.3. Identificacion de etiquetas y atributos de HTML ..o, 40
2.3.1. Versiones de HTML. Semejanzas y diferencias .....ccenescicnsennisessensessisessensenes 40
2.3.2. Estructura de un documento HTML ...ciiciiminciininiciisiseesisisessessisesenenes 40
2.3.3. Declaracién de tipo de doCUMENLO ....uuveeeeerenititiiiissi s 42

2.3.4. Etiquetas y atributos HTML ... ssssessenss 44

2350 HTMLS st sss s s s st ns 04

2.3.6. Las nuevas etiquetas HTMLS i resenssssssesesenns 65

2.4. Hojas de eStilo CSS ... s 72
24T, Versiones de CSS s 74
Y131 S o =T [ T 75

2.4.3. Formas de aplicar estilos a un documento HTML ....uvucincencnrennnirenininncienncinennenns 86
2440 CSS3 ittt 90

2.4.5. Las nuevas propiedades de CSS3 ... 91

2.5. Validacion de documentos HTML Y CSS .......comimiinincininiienisieneninisesesisessessesns 103
2.5.T. Validacion HTML .ciiiciininisiininieninississississssssissisessssssssssssssssssssssssenes 104

2.5.2. Validacion €SS umiiiinicisiiniiiisisisisisisssssssisssssssssssssssssssssssssssssssses 105

2.6. Sindicacion de contenidos (tecnologias y ambito de aplicacion) .........cceecuvcuvincincnnce 106
2.6.1. Tecnologias y estandares de canales de contenidos ........cueeeereereereninerneierncenennecns 107

2.6.2. AMDItO de QPIICACION wuvuuumnreeesesssreresesssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 113

[AEAS ClAVE ...eceeettett e 115
Ejercicios practiCos reSUEIOS .........oviuiiinimiiniiitiii s sassees 117
APlica 10 aPrendido ... 119
Solucion del punto de partida ... 122
Practica profesional ... e 125
AULOEVAIUACION .t b bbb s 125

INDICE



- LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION)

3. Acceso y manipulacion de documentos web utilizando lenguajes de script RA3

INDICE

Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ...,
Objetivos de Desarrollo SOStENIbIE ...t

Mapa conceptual
Glosario
Punto de partida
Introduccién ................
Los lenguajes de script

3.1.
3.2,
3.3.
3.4.

Ideas clave
Aplica lo aprendido

...................

....................

...........................................................................................................

...........................................................................................................

..........................................................................................................

Sintaxis basica de JaVaSCript ...
Modificacion dindmica de una pagina Web ...,

3.4.1. Acceso y modificacion de NOAOS ....uuerneesensesniseiinissiiennsesssesisssssssessessensens

3.4.2. Creacion de NOAOS ......cuimisimemininisesinnisieiisissesisssssssssesssssssssessssssssssesssssssens
3.4.3. Borrado de NOAOS ....ceuereunincrnieriineniisincnniscnnieniisiissiesisessnsessssissssssessassssasesesseses
3.4.4. Modificacién dindmica del estilo de una pagina Web .....ccvcvcnensincincnnensincnnens

...............

...........................................................................................................

Solucion del punto de partida ...

Practica profesional
Autoevaluacion

...............

...........................................................................................................

4. Definicion de esquemas y vocabularios

126
126
127
128
128
128
129
131
134
136
137
138
140
142
143
144
145
145

RA4

Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ...,

Obijetivos de Desarrollo Sostenible ...

Mapa conceptual
Glosario
Punto de partida

4.1.

Introduccion ................

4.2. Definicion de la estructura y sintaxis de documentos XML ........ccocevvirricvinincnnincnsincnnnn.

4.3.

4.4.

4.2.1. Instrucciones de procesamiento 0 PrologO .....iieiciseisiseisensesnsssssinsssesessenns

4.2.2. Marcas 0 CLOUELAS wuurerereereririereerereriiieeereseesesessnsssssosessssssssesessssssssssessssassassesens

4.2.3. Elementos .........
4.2.4. Atributos ...........
4.2.5. Comentarios .....

4.2.6. Seccion CDATA
Creaci6n, asociacién y

elementos de DTD y XSD ...,

4.3.1. DTD (definicién de tipo de dOCUMENLO) .cuucecuircurieriisinciincniscnriesiiisenisessssessnsenens
4.3.2. XML SChEMA XSD wouvurvrirerriennieninsinensiessiessssessssisesssessassnsssissssassssasssssssssssssssssssssssssess
Herramientas de creacion y edicion XML ...
4.4.1. XML COPY EIOF wuvuiririniriritnisiciiisisissississsssssssesssssssssssssssssssessenes

4.4.2. Altova XMLSpy

146
146
147
148
148
148
150
152
153
154
155
156
157
158
159
169
185
185
185



LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION) ‘

443, XMLSPEAT ettt s s e b s s s e b b sss s be b nens 186

4.4.4. XML NOEPAU oottt sasssessessessesssseses 186
4.4.5. ONliNe XML EQIOF wvuiuiiiuinrisciininsiscieninissiesinsisesinisssessississssesssssssessesssssssessesssnes 187

4.5, Validacion XML ...t 187
4.6. JSON Y JSON SChema ...t sssasaes 190
4.6.T. EStructuras DASiCas JSON uvuvieernrerrrereeenrernssersesessesessessssessssessossssessssessssessossssessesens 190
4.6.2. Sintaxis y estructura. Reglas DASICAS wuuureimrirriiiisicinininisisiisiisssssssssssees 191

4.6.3. Herramientas para trabajar con JSON ... 191

4.6.4. Validacion con JSON SCHEMA ..oieveeveeereerereeesreeeerereeeeresesseseessesesessssesesessaseseses 192

[AEAS ClAVE ...ttt 194
Ejercicios practiCos reSUEIOS ...t sasasasaens 197
Aplica 10 APIeNdido ...t 200
Solucion del punto de partida ... 204
Practica profesional ... e 205
AUL0EVAIUACION ..ot b s bss 205

5. Conversion y adaptacion de documentos de intercambio de informacion RA5

Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ... 206
Objetivos de Desarrollo SOStenible ... e 206
Mapa CONCEPLUAL ...ttt a b s 207
L@ 1T 1 1o OO 208
PUNLO de Partida ..ot nes 208
5.1, INEFOAUCCION ..ottt sss s ssssssssaens 209
5.2. Técnicas de transformacion de documentos XML ... 211
5.2.1. Diferencias entre las versiones de XSLT 1.0, 2.0 Y 3.0 wueuvervrrrerveeereesensecnrnsenssnsens 212
5.3. Formatos de salida y ambitos de aplicacion de XSLT .......ccccvcuvivivivcrnennicicrnenninescnsennenes 213
5.4. Descripcion de la estructura y la sintaxis ..o 213
5.4.1. FIChEr0 XML ouvemivitiiciciiinnnissiissisinssssssssisssssssisssssssssssssssssssssssses 213
5.4.2. Hoja de eStilo XSL ittt ssssssssessessssessessenes 214
5.5. Utilizacion de plantillas XSL ... 215
5.5.1. <KXSIVAIUE-OF> ettt ssssesesses 216
5.5.2. <XSIOr-€ACh> ettt es 216
5.5.3. Filtrando CONENIAO everivimnuincirictricniisiicicnicscssieiesssesssissesessssessssesesses 218
5.5.4. Ordenando el CONtENIAO wuuimininininiiiii s ssasasasiaes 218
5.5.5. Seleccion avanzada [F .....iciciesiiicsiesessieiesssesssisssiessssessssesesses 219
5.5.6. Seleccién avanzada CHOOSE .....iiiiininininnisiississssssssssssssses 220

5.6. Utilizacién de herramientas de procesamiento: verificacion, depuracion y generacion
de dOCUMENLACION .....ouvviitttt bbb nes 221
5.6.1. OXygEN XML EAIOr wouuvvivitiiiirciririsiseittiisissssssss s ssssssssessessessessssenes 222
5.6.2. Altova EdItOr XSLT cuveiieiiiciininininniiiisinisisnsnsssisssssisssssssssssssssssssssssses 222

INDICE



- LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION)

INDICE

T CT0G T Y- D0 OO 223

5.6.4. XPONtUS XML EQItOr uucevviriiriniriinsiiniininincnieniissiisniscsisessnessssessssssessssessasesssseses 223

5.6.5. Python como herramienta de transformacion JSON ......inniincieincineinennns 224

5.6.6. HErramientas 0nline ...cccriencinicuniiniensiissiicnicsessmsessmissssesssssssssessssises 224

[A@AS CIAVE ..ttt bbb 226

Ejercicios practivos reSUEIOS ...ttt 228

Aplica 10 aPrendido ...ttt e 230

Solucion del punto de partida ... 232

Practica profesional ... s 234

AULOEVAIUACION ...ttt bbb es 235

6. Almacenamiento y gestion de la informacion de intercambio RA6

Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ..., 236

Obijetivos de Desarrollo Sostenible ... 236

Mapa CONCEPLUAL .....vuvereietttt bbb 237

GlOSAMIO weviieititiritt bbb 238

Punto de partida ...t e 238

6.1, INrOAUCCION .ttt ees 238

6.2. Sistemas de almacenamiento de informacion XML .........cccovvicnninnicicnninnicicnsineinennens 240

0.2.1. FIChEIOS uvirrircrrircriiriisciinesiessiisiissiisesiesssesssissssisssssessssssssssssssssessssessassssssases 240

6.2.2. Bases de datos XML habilitadas 0 €nabled ... 240

6.2.3. Bases de datos XML NALIVAS ...ccuirinciemninninciiiinisiesisississisissssssssssssssssssssssssens 240

6.3. Insercion y extraccion de informacion en XML ..., 242
6.4. Bisqueda de informacion en documentos XML: lenguajes de consulta y manipula-

oo ) OO 243

o D 4 PO 243

0.4.2. XQUETY weretreerrestssstsississssstssstssstssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasesans 250

6.5. Almacenamiento XML NALIVO ...t sssssssens 251

6.5.1. Instalacion y ejecucion de una base de datos XML nativa: eXist-db .....ccvcuvervinunee 252

0.5.2. BASEX ittt bbb 252

6.6. Herramientas de tratamiento y almacenamiento de informacion en formato XML ...... 253

6.7. Herramientas de tratamiento y almacenamiento de informacion en formato JSON ..... 254

6.7.1. Instalacion de un Servidor JSON a.uiinrerereeerereessesessessessssessssessssessosessessssessons 255

[AAS ClAVE ...ttt bbb bbb 259

Ejercicios practicos reSUEIOS ...ttt 260

Aplica 1o aPrendido ...t e 261

Solucion del punto de partida ... 262

Practica profesional ... saenes 263

AULOEVAIUACION ...ttt bbb bbb es 263



LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION)

7. Sistemas empresariales de gestion de la informacion RA7

Resultado de aprendizaje y criterios de evaluacion ..., 264
Objetivos de Desarrollo SOStENIDIE ...t 264
Mapa CONCEPLUAL .......ccviiiiiiit bbb ees 265
L 10T 15 o R 266
PUNtO de Partida ... e 266
700 INrOAUCCION oottt bbb sas s sbes 267
7. 100 LOS CRM iiiiittiiiiiisssssssssssssss s ssesssesssesssesessssssseses 268

720 ERP st 269
7.2.1. Integracion de MOAUIOS .....cuueurireiiuiminiiciininieieninisesenisssiessssssessessissssessesses 272

7.2.2. Implantacién, adaptacion y configuracion ......iiiincieeenseniiiineenene. 278

7.2.3. Importacion y exportacion de informacién: generacion de informes ......cvcveucunee 279

7.3, Mineria de datos ... s 280
7.3.1. El proceso de descubrimiento de conocimiento y la mineria de datos ........cecuue.. 281

A T O 117 Y OO 283
7.5. Dashboardy scorecard: business intelligence € infOrmes ...........oocvuvuvemvervinvivennensieiennes 284
7.5.1. La evolucion de [0S iNfOrmMeS .....ccurieriiveriinicnnincnnininiinisiesiesissiiessiessssesesseses 284

7.6. Seguridad en sistemas de gestion empresarial ... 284
[AEAS ClAVE ..ottt b 286
APlica [0 aPrendido ...t 287
Solucion del punto de partida ... 288
Practica profesional ... ssrsas 289
AULOEVAIUACION .ttt 289

INDICE



Utilizacion
de lenguajes
de marcas en
entorno web

RESULTADO DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

RA 2. Utiliza lenguajes de marcas para la transmision y presentacion de informacion a
través de la web analizando la estructura de los documentos e identificando sus elementos.

a) Se han identificado y clasificado los lenguajes de marcas relacionados con la
web y sus diferentes versiones y estandares.

b) Se ha analizado la estructura de un documento HTML e identificado las seccio-
nes que lo componen.

c) Se hareconocido la funcionalidad de las principales etiquetas y los atributos del
lenguaje HTML.

d) Se han establecido las semejanzas y diferencias entre las diferentes versiones de
HTML.

e) Se han utilizado herramientas en la creacién de documentos web.

) Se han identificado las ventajas que aporta la utilizacién de hojas de estilo.

g) Se han aplicado hojas de estilo.

h)  Se han validado documentos HTML y CSS.

i) Se han identificado las tecnologias en que se basa la sindicacién de contenidos.

j) Se han reconocido los dmbitos de aplicacién de la sindicacién de contenidos.

Qv

;m% Objetivos de Desarrollo Sostenible

En este capitulo se van a trabajar los ODS 7 y 14.

14 S
A

CapiTuLo 2



UTILIZACION DE LENGUAJES DE MARCAS EN ENTORNO WEB

MAPA CONCEPTUAL

UTILIZACION DE LENGUAJES DE MARCAS EN ENTORNO WEB

Clasificacién de lenguajes

de marcas

Estructura de un
documento HTML

Etiquetas y atributos en
HTML

Semejanzas y diferencias

entre versiones de HTML

Uso de herramientas para
creacién de documentos
web

Ventajas y aplicacién de
hojas de estilo (CSS)

Validacién de documentos
HTML y CSS

Tecnologias de sindicacién
de contenidos

Ambitos de aplicacion

de la sindicacién de
contenidos

( N
- HIML5
- XML
- XHTML
- J
( N
- <IDOCTYPE>
- <html>
- <head>
. <body> )
(~ i ...h6> R
- <p>
- <div>
- <span>
\ <img> )
HTML4 — XHTML — HTML5)
-
- Notepad++
- VS Code
— Sublime Text
-
-
- Separacién contenido/forma
- Reutilizacién y consistencia visual
- Facilita mantenimiento y cambios
globales
- Propiedades bdsicas: color,
fuenfe, tamafio, mdrgenes,
bordes, posicionamiento
\ J
-
- RSS
- Atom
-
-
- Blogs y medios digitales
- Portales de noticias y agregadores
- Integracién con redes sociales y
aplicaciones méviles
-
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E;

AJAX. Sigla de asynchronous JavaScript and XML. Técnica de programacion web de tecnolo-
gia asincrona, creada en el 2005 por Jesse James Garrett, que permite obtener respuestas
en segundo plano que vienen del servidor sin tener que recargar la pagina completa.

GLOSARIO

CSS. Sigla inglesa que significa “hojas de estilo en cascada”. Lenguaje de disefo grafico que
se emplea para establecer el disefo visual de los documentos web.

Emmet. Herramienta de desarrollo web que utiliza abreviaturas para escribir cédigo HTML y
CSS de manera mas rapida y eficiente.

0S/2. Sistema operativo desarrollado por IBM, aunque en sus comienzos también participd
Microsoft, cuyas siglas se interpretan como “sistema operativo de segunda generacién”.

SASS. Sigla de syntactically awesome style sheets. Metalenguaje de CSS evolucionado a un
lenguaje de script, SassScript.

(0]

PUNTO DE PARTIDA _ﬁ—'_

Una pequeia empresa local necesita una pagina web basica para presentar sus servicios,
mostrar informacién de contacto y publicar noticias o novedades. Recadero, alumno en
practicas, recibe el encargo de crear esta web utilizando HTML y CSS. Para ello, debe saber
estructurar correctamente el contenido (encabezados, secciones, mends, imagenes, parra-
fos), aplicar estilos coherentes y asegurarse de que el cédigo cumple los estandares web.

Tras haber trabajado los contenidos del médulo, jserd capaz Recadero de analizar
la estructura de un documento HTML, utilizar las etiquetas adecuadas, aplicar hojas
de estilo y emplear herramientas que aseguren una presentacién y un funcionamiento
correctos del sitio web?

2.1. Introduccioén

La transmision y presentaciéon de informacion a través de la web se basa en el uso de lenguajes de
marcas capaces de estructurar, describir y dar formato a los contenidos, siendo HTML y CSS los
pilares fundamentales para construir paginas web, definir su estructura y controlar su apariencia.

Comprender sus elementos, versiones, etiquetas y herramientas asociadas permite crear
documentos correctos, accesibles y compatibles con los estandares actuales. Ademas, tecnologias
como la sindicaciéon de contenidos facilitan la distribuciéon automatizada de informacién en
distintos entornos digitales, ampliando el alcance y el dinamismo de los sitios web.

Cuando se usan los navegadores para consultar las distintas web, se aprecia una serie de
paginas que contienen elementos como enlaces, texto, imagenes, videos, etc. Si se accede al c6-
digo fuente de la pagina, se observa que el HTML (hypertext markup language) es el componente
basico de la web, junto con otras tecnologias entre las que destacan CSS, AJAX, JavaScript, etc.

HTML es un lenguaje de marcado que se usa para la creacion de paginas web y tuvo su
origen en 1991. Hoy en dia, se encuentra disponible el primer documento que se publico.

CapiTuLo 2
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2

SABIAS QUE...

HTML se define como un lenguaje de etiquetas.

Para poder crear cualquier documento, es necesario disponer de un editor de texto plano.
Existen herramientas de escritorio gratuitas y comerciales que facilitan este trabajo. Si no se de-
sea instalar ni usar ninguna herramienta de escritorio, existen herramientas online que permiten
crear y editar este tipo de documentos.

De HTML, se estudiara su estructura y sintaxis, asi como sus elementos principales (listas,
tablas, formato de texto, parrafos, cabeceras, formularios, etc.).

Elaborar una web sin un disefio atractivo es algo impensable. En este punto, es cuando
entran en juego las hojas de estilo en cascada (CSS), que describen la manera de visualizar una
pagina web en la pantalla.

La clasificacion de los lenguajes de marcas web se pueden realizar seguin distintos criterios:

e Segln su propésito:

— Presentacidon de contenido: HTML, XHTML, SVG, MathML.
— Estructura e intercambio de datos: XML.
— Sindicacién de contenidos: RSS, Atom.

e Segln su origen o modelo sintictico:

— Basados en SGML: HTML clasico.
— Hibridos o derivados modernos: HTML5.
— Basados en XML: XHTML, SVG, MathML, RSS, Atom.

e Segln su ambito de aplicacion:

—  Web general: HTML, HTML5, XHTML.
— Datos y backend: XML.

— Grificos y diseno: SVG.

— Ciencia y educacidén: MathML.

Los lenguajes de marcas web evolucionan mediante versiones y estindares publicados por
organismos, como el W3C, que se veran a lo largo del presente capitulo

2.2. Herramientas de diseho web

En este apartado, se dard un repaso a las herramientas de disefio web mas utilizadas por los
desarrolladores.

Algunos editores son superiores a un simple editor de texto como el Bloc de notas de Win-
dows, porque incluyen funcionalidades especificas para la programacion:

CapiTuLo 2
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e Resaltado de sintaxis: cambian el color del texto segin su funcién (etiquetas HTML,
propiedades CSS, variables JavaScript), haciendo que el c6digo sea mucho mas facil de
leer para detectar errores visualmente.

e Autocompletado: sugieren nombres de etiquetas, propiedades o funciones mientras escribes,
lo que acelera el proceso de codificacion y reduce la posibilidad de errores tipograficos.

e DPlegado de cédigo: permite ocultar secciones de c6digo (como una funcién o un bloque
<div> grande) para centrarte en otras areas, mejorando la navegacién en archivos grandes.

o Temas y personalizacion: ofrecen la posibilidad de cambiar el esquema de color, las fuen-
tes y la apariencia general para adaptarse a las preferencias del usuario.

e  Extensiones/plugins (especialmente vs. code y sublime text): permiten afiadir funcionalidades
especificas.

2.2.1. KompoZer

Software para el diseio web de cddigo abierto, de facil uso, que permite la administracion de
un sitio FTP, asi como personalizar la barra de herramientas. Trae integrado un editor de CSS
y un validador HTML. Disponible en varios idiomas, permite la descarga para sistemas opera-
tivos Windows, Linux, OS/2 y MacOSX. Este proyecto lleva afnos sin recibir actualizaciones y
se considera descontinuado.

2.2.2. Adobe Dreamweaver CC

Software comercial especifico para disefiar y desarrollar sitios web basados en estandares con una
interfaz moderna.

Entre sus caracteristicas, destacan las siguientes: permite la previsualizacion en varios dis-
positivos; arquitectura 64 bits; compatible con PHP 7, JavaScript, GIT y CEE y trae un espacio
de trabajo para desarrolladores que es compatible con procesadores de CSS como SASS, LESS
y SCSS.

Fue creado inicialmente por Macromedia, y la empresa que lo proporciona actualmente es
Adobe Systems.

RECURSO WEB

A través de estos codigos QR podrds descargar la version de prueba de Adobe Dreamwea-
ver CC (QR1) y Bluefish (QR2), y usar HTML Online Editor (QR3).

[ ] EESE [E430E]
2 2 B
QR1 QR2

Qé?,
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Bluefish

Bluefish es un editor web open source multiplatatorma con licencia GNU. Aunque las primeras
versiones estaban plagadas de fallos y su funcionalidad era muy justa, las versiones actuales lo
hacen una alternativa fiable a las plataformas de pago.

2.2.4.

HTML Online Editor

Programa de editor HTML WYSIWYG gratuito que permite editar codigo fuente en linea sin
descargar ninguna aplicacioén. Permite trabajar con documentos HTML, CSS y JS.

El funcionamiento es muy intuitivo. En el panel derecho, el usuario va introduciendo las
lineas de c6digo HTML vy, de forma concurrente, el resultado aparecera en el panel izquierdo.
También puede trabajarse sobre el documento de forma visual, y el codigo HTML asociado
aparecera en el panel derecho.

HTML Online Editor.

2.2.5.

HTML

Editor Tags Cheat Sheet Characters

£19 Q| in ad @ S D<

ot Like  Share

Js QUICKTOUR | FEATURES | ARTICLES

Js

& HTML5

TEMPLATES

Choose from 4000+ Templates

Fle~ Edt- Inset~ View- Fommatv Table~v Tools
|6 ¢|o | L Fomts~ B I U | E = = =
|E-E-E = & B ® 8| A E- O -

Source: 18

98 ewo B30 o CHEEEE

Alumno LM

1 <i=Aumnd LU= 1>

Figura 2.1
Interfax de HTML Online Editor

VS Code (Visual Studio Code)

VS Code es un editor de codigo fuente gratuito, ligero y multiplataforma desarrollado por Mi-
crosoft. Es ampliamente usado para desarrollo web, incluyendo HTML, CSS, JavaScript y otros
lenguajes. Algunas de las ventajas de VS Code para HTML y CSS son las siguientes:

Autocompletado inteligente.

Resaltado de sintaxis (syntax highlighting).

Emmet integrado.
Previsualizacién en vivo.
Gestion de proyectos y archivos.
Extensiones para desarrollo web.
Control de versiones integrado.
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2.2.6. Sublime Text

Sublime Text es un editor de codigo fuente ligero, ripido y multiplataforma, muy popular entre
los desarrolladores web por su simplicidad y su eficiencia. Aunque no es completamente gra-
tuito, es ampliamente utilizado para HTML, CSS, JavaScript y otros lenguajes.

2.3. Identificacion de etiquetas y atributos de HTML

En este apartado del capitulo, se describe la estructura del lenguaje HTML vy sus etiquetas, as-
pecto basico en la programacion de paginas web. HTML es un lenguaje de marcado que va a
ser la base del médulo Lenguajes de Marcas y Sistemas de Gestion de Informacion.

2.3.1. Versiones de HTML. Semejanzas y diferencias

Las versiones de HTML estan definidas por la comunidad internacional W3C (World Wide Web
Consortium). HTML nace en el ano 1991, desarrollado por el cientifico Tim Berners-Lee (co-
nocido como el padre de la web),y era denominado HTML Tags.

e HTML 2.0. En 1995, el Internet Engineering Task Force (IETF) cre6 el primer estan-
dar oficial, y, a partir del ano siguiente, el W3C se encargd de publicar los estandares de
HTML. Se centra en texto, listas, enlaces y formularios muy basicos.

e HTML 3.2. A principios de 1997, aparece esta version, publicada por el W3C (inclu-
yendo applets de Java).

e HTML 4.0. El 24 de abril de 1998 se publica esta version, que presenta como nove-
dades las siguientes: tablas complejas, mejoras en los formularios, hojas de estilo, anadir
script y mejora de accesibilidad.

e HTML 4.01. A finales de 1999, surge HTML 4.01 como actualizacién y revisiéon de
HTML 4.0, aunque no aporta novedades relevantes.

e HTML 5. Publicada a finales del 2014, establece nuevos elementos, algunos similares a
los anteriores, pero con un significado semantico: <header>, <nav>, <article>, <sec-
tion>, <footer>.

2.3.2. Estructura de un documento HTML
La estructura principal de una pagina web estd compuesta por una serie de elementos dentro

de un documento de texto plano que dan un formato al contenido. Dicho contenido es inter-
pretado por el navegador, que muestra el resultado final.

A) Estructura

Un documento HTML estd compuesto por etiquetas y secciones jerarquicas, que definen
la estructura y el contenido de la pagina web.
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Los navegadores también permiten ir inspeccionando el cdédigo conforme aparece el resul-
tado. La estructura principal de una pagina web es la siguiente:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>LM</title>
</head>
<body>
<!-- contenido -->
</body>
</html>

La etiqueta primera de un documento es <html>, que define el inicio del fichero, por lo
que </html> es la tGltima que tiene que escribirse. Después, se encuentra la etiqueta <head>,
donde se especifica la cabecera del documento y que puede anidar dentro otras como:

<title>. Titulo que se muestra en la barra de titulo del explorador.

<imeta>. Sirve para el uso de metadatos y para posicionar la web en los buscadores.
<style>. Se utiliza en la definicién de estilos.

<link>.Vincula las hojas de estilo como recurso externo.

)

Pueden escribirse las etiquetas en mayuisculas o minudsculas, ya que el navegador
las interpretara igual. Una etiqueta <HTML> serd interpretada de igual manera por
el navegador que si se escribe en mintsculas <html>.

RECUERDA

Por dltimo, se aprecia la cabecera <body> o cuerpo, que es donde se define el contenido
de una pagina web visible en los navegadores. Contiene todo el contenido visible de la pagina
web: textos, imagenes, enlaces, menus, videos, etc.

Dentro del <body> se suelen usar etiquetas semanticas (HTML5) para organizar la infor-
macion:

<header>: encabezado de la pagina o seccion.

<nav>: menads de navegacion.

<section>: secciones de contenido relacionadas.

<article>: contenido independiente, como un articulo o una noticia.
<aside>: informacién complementaria.

<footer>: pie de pagina con informacién adicional o legal.

En el ejemplo anterior (estructura principal de una pagina web), se aprecia un comentario,
entre las etiquetas <!-- y -->. El uso de comentarios en este tipo de documentos es muy im-
portante, ya que ayuda a organizar el c6digo y a ocultar texto que ya no se usa.

CapiTuLo 2



LENGUAJES DE MARCAS Y SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION (TERCERA EDICION)

SABIAS QUE...

En muchos documentos HTML, puede observarse que la primera linea es la declaracién
del tipo de documento:

<!DOCTYPE html..>

B) Elementos HTML

La estructura basica de HTML se denomina elemento y estd compuesto por dos propieda-
des: atributos y contenido. Por lo general, tiene una etiqueta de inicio (que puede contener un
atributo con su valor) y otra de cierre.

Existen algunas etiquetas sin contenidos o vacias que no necesitan de etiqueta de cierre
como, por ejemplo, <br>.

En la figura 2.2, se presenta un ejemplo de elemento HTML.

contenido

<p align= "center"> Hola mundo </p>

valor

Figura 2.2
Elemento HTML.

Algunas de las etiquetas HTML que se utilizan en una pagina web aparecen reflejadas en
la figura 2.3.

Cabecera Cuerpo
<head> <body>
<title> <meta> <table> <h1> <a> <p> <br>
Figura 2.3

Etiquetas HTML que se usan en una pasina.

2.3.3. Declaracién de tipo de documento
La declaracion de tipo de documento (DTD) anade reglas sintacticas que permiten definir el

documento, con sus reglas y atributos, para de esta manera comprobar si es valido. Entre la in-
formacién que puede afiadirse destaca la version HTML.
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Debe declararse al principio del documento.
Por ejemplo, para HTML 4.01, existen tres DTD diferentes, que incluyen los siguientes
campos:

1. Estricto. Solo pueden usarse etiquetas HTML 4.01,y no permite marcado de presenta-
cion.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/
html4/strict.dtd">

2. Tiansicional. Permite todos los elementos HTML, incluyendo los antiguos, desaconse-
jados o en desuso.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" "http://
www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

3. Marcos o frames. Es similar al anterior, pero usa elementos para frames. Se ha quedado
obsoleto.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN" "http://www.
w3.0rg/TR/html4/frameset.dtd">

Si se analiza cada uno de los campos de una declaracion, se observa que consisten en:

e /DOCTYPE: se usa esta cabecera para la declaracion de tipo. Es la manera que tiene el
navegador de saber la version especificada.
HTML: informa de cual es el elemento raiz del documento.
PUBLIC: presenta dos posibles valores para este campo, PUBLIC o SYSTEM, donde
el primero indica que la declaracién de tipo de documento esta disponible de manera
publica.

o “—//W3C//DTD HTML 4.01 Tiansitional//EN"": es el identificador publico formal,
que informa de la organizacioén y contiene informacién diversa separada por los carac-

teres de la barra doble (//):

— —:presenta dos posibles valores (— es una organizacién no registrada por la ISO,
mientras que + es una organizacion registrada por la ISO).

— W3C: es la organizacion responsable.

— DTD HTML 4.01 Tiansitional: indica el tipo de documento que esta declarandose.

— EN:indica el idioma de la DTD.

o “http://www.aw3.org/ TR /html4/loose.dtd”>: indica la URL de la version del DTD.
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2.3.4. Etiquetas y atributos HTML

Los atributos son elementos compuestos por dos partes claramente diferenciadas (el nombre
del atributo y su valor correspondiente) y se anaden en la etiqueta de inicio de un elemento
HTML.

La manera de asignar un valor a un atributo es mediante el signo igual (=). El valor puede
ponerse con comillas dobles, simples o sin comillas en HTML.

A) Atributo bgcolor

Atributo para signar color usado en algunas etiquetas. La manera de asignar el color es muy
diversa: en hexadecimal, mediante el nombre del color y en RGB.

e  Hexadecimal: el valor es “Hxxyyzz”, siendo ese grupo de letras 3 agrupaciones numé-
ricas con valores hexadecimales (0 1234567 8 9A B CD E F). Los valores de baja
intensidad se representan con 00, donde FF son los de mayor intensidad.

El color negro se representa con el cédigo #000000, mientras que el blanco es
#FFFFFE

— xx es la intensidad de rojo
— yy es la intensidad de verde.
— zz es la intensidad de azul.

<html>
<head>
<title>LM</title>
</head>
<body bgcolor="#FF0022">
colores

</body>
</html> Resultado en el navegador .

[« L
D=
[« L

ACTIVIDAD RESUELTA 2.1

Asigna valores hexadecimales para los colores rojo, verde y azul.

 solucisn @)
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Por nombre: red, yellow, blue, brown, silver, gray, black, white, etc.

<html>

<head>
<title>LM</title>

</head>

<body bgcolor="blue">
colores

</body>
</html> Resultado en el navegador .

RGB: son colores aditivos o primarios y estan basados en la combinacién de pixeles de
colores rojo (RED), verde (GREEN) y azul (BLUE).

— Los colores se codifican con un namero.

— Los valores para cada color van desde 0 a 255; por lo tanto, hay 256 valores posibles
para cada valor.

— Con la unién de los tres colores en su maximo valor, se obtiene el color blanco, y
con la ausencia de todos, el negro (todos a cero). El blanco sera (255,255,255) y el
negro sera (0,0,0).

— Permite representar 256 X 256 X 256 combinaciones diferentes de colores, con lo
que hay 16 millones de colores.

— Debe tenerse en cuenta que puede que no todos los navegadores admitan esta co-
dificacion de colores.

Si se mezclan los tres colores, se obtienen las siguientes combinaciones de colores
secundarios:

— Verde + azul = cian.

— Rojo + azul = magenta.

— Rojo + verde = amarillo.

— Rojo + azul + verde = blanco.

<html>

<head>
<title>LM</title>

</head>

<body bgcolor="rgb(0,0,255)">
colores

</body>

</html>

Resultado en el navegador ‘
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ACTIVIDAD PROPUESTA 2.1
Sefala la respuesta correcta a las siguientes preguntas:

a) 3Con qué valores para RGB se obtiene el color blanco?
V F a)(255,255,255).
V F 5b)(0,0,0).

b) ;Con qué valores para RGB se obtiene el color negro?
V F a)(255,255,255).
V F b)(0,00).

c) ;Cual es el valor maximo de cada color?

V. F a) 255
V F b)256.

d) ;Qué color es (255,0,0)?
V F a)Rojo.

V F b) Verde.
e) ;Qué color es (0,255,0)?

V F a) Rojo.
V F b) Verde.
) ;Qué color es (0,0,255)?
V F a)Rojo.
V F b)Azul

g) ;Qué color es (128,0,0)?
V F a) Rojoclaro.
V F b) Rojo oscuro.

h) ;Qué color es (0,128,0)?
V F a) Verdeclaro.
V F b) Verde oscuro.

i) ;Qué color es (0,0,128)?
V F a) Azul claro.
V F b) Azul oscuro.

[(a
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