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INTRODUCCION

INTRODUCCION

. Desde hace ya algunos afios, se viene comentando lo relevante que resulta la utilizacién
de la computadora como herramienta en distintos dmbitos de la vida cotidiana, ahora
ese poder que se brinda se multiplica por medio de Internet al poder concctar una
computadora a millones de computadoras ¢n el mundo, sin importar donde estén
localizadas y utilizar la informacién almacenada en todas éstas.

Actualmente, Internct cuenta con mas de 350 millones de usuarios en todo el
mundo y el nimero sigue aumentando diariamente, debido a la facilidad que brinda
Internet para obtener informacién desde la comodidad de su casa u oficina. Este
niimero creciente de usuarios puede estar formado por clientes potenciales para una
ecmpresa o negocio.

En Internet, cada dia también aumenta la cantidad de productos y servicios que se
comercializan por este medio, facilitando conseguir mejores precios y nuevos
proveedores, mejorando asi los margenes de utilidad.

Es sabido el auge y la proliferacién de las computadoras personales, los centros de
Internet, los cibercafé, todo con dedicacién a navegar e informarse de lo que sucede en
cualquier lugar del mundo.

Internet, nos da acceso a la informacién en forma ripida, de primera fuente y en
cualquier momento, sin importar dia, hora o lugar del planeta.

HTML y JavaScript son lenguajes con los cuales se crean pdginas para Internct,
son lenguajes faciles de aprender y no necesitan que el lector tenga conocimientos
 previos de programacion.

Este trabajo tiene como propésito auxiliar al usuario de Internet para elaborar
péginas web, se presenta un manual didictico de HTML (Hypertext Markup Language)
y JavaScript. Didéictico porque por lo regular se presentan manuales de HTML
separados de los de JavaScript por ejemplo los manuales de HTML como "disefio
creativo html.2 manual de disefio prdctico para Internet” [38] y "HTML creacion y
difusién de piginas web" (32] dan la definicién de lo que es JavaScript, mencionan en
qué parte del cédigo HTML sc recomienda insertar ¢l cédigo de JavaScript, refieren a
JavaScript como una manera de realizar piginas web con mayor interaccién con los
usuarios y dan algunos cjemplos sencillos de JavaScript; "Paginas web migicas" [33],
menciona algo sobre las estructuras de control, y da ¢jemplos de algunos eventos, los
manuales de JavaScript como "Aprendiendo JavaScript en una semana" [28] y
"Netscape Developer's guide to JavaScript 1.2" [30] se limitan a mencionar en que parte
del cédigo HTML va el cédigo de JavaScript y simplemente usan ¢l cédigo dando por
hecho que el lector ya sabe HTML; "JavaScript manual of style" [39] y "Disefio de
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"3pagma : n javaScnpt [37] apane d men

' codigo;’

'su’propia pégina web, ya sea petsonal o viéndola como una manera de
vida” Cémo aplicacién prictica, se ctea una tienda virtual utilizando los
; ya mencionadas en dondc se descnben los pasos para su mancjo, se subié a
= Intemct yse encuentra en WWW, ir i i 2. 5

"% En el capitulo 1 se dan algunos antccedentes de Internet y de HTML, se definen
las caracteristicas necesarias que debe tener una pégina web, se explica cémo publicarla
y se mencionan algunas caracteristicas que debe tener el hardware, ya que éste afecta la
manera en la que cargan las paginas en la computadora.

En el capitulo 2 se construye un manual sobre HTML, describe cémo crear una
pégina, ademds se explica como llevar a cabo las siguientes acciones: cambiar el color
de fondo, cambiar el color y tipo de fuente, insertar imigenes, crear vinculos, hacer
tablas, formularios, listas, caracteres especiales y demis.

En el capitulo 3 se disefia un manual de JavaScript, las estructuras de control, los
eventos, funciones y c6mo se combinan HTML y JavaScript.

En el capitulo 4 se explica paso a paso como fue creada la aplicacién prictica, que
es una tienda virtual llamada "Arma tu PC".

¢Por qué crear piginas web? Porque la web se estd convirtiendo en una parte
fundamental del mundo laboral y de entretenimiento.

=
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11 ANTECEDENTES

YA ﬁnes dc los afios 60 el Departamento de Defensa de los EE.UU. crea Atpanet la

fpnmera red de datos del mundo, la cual enlazaba a varios centros de investigacion. El

“gran éxito de Arpanet fue cuando en 1980 se consolidé el pmlnm/o TCP/IP. Arpanet
comp]eto su transicién al TCP/IP en 1983, ademis en este afio Arpanet se dividié en

_'dos sistemas diferentes llamados Arpanet y Milenet. Arpanet es entregada para uso de la
comunidad y Milenet para uso estrictamente militar.

En 1986 Ia National Science Foundation (NSF) de Estados Unidos, comenzé el
desarrollo de NSFnet, para conectar los centros de siper computacion de la nacién. Al
poco tempo se fue requiriendo de un mayor ancho de banda, de esta forma la NSF dio
origen a la Merit, una unién entre MCI e IBM, con el fin de desarrollar un cerebro de
1,5 Mbps para NSFnct, desplazando de esa forma a la Arpanet. Lucgo se creé una
nueva cotporacién llamada ANS, la cual sirvié como encargada del desarrollo de la
banda ancha de NSFnet, llegando a 45Mbps (mega bites por segundo), la red TCP/IP
mis veloz del mundo. Posteriormente en 1990 nace la Internet con el fin de llegar a
todo el mundo y compartir conocimientos e investigaciones. [3]

Desde entonces, se han desarrollado varios lenguajes y protocolos evolucionados
dentro de la estructura creciente de Internet. Un protocolo es un conjunto de reglas
que la computadora utiliza para comunicarse a través de las redes. Por ejemplo, telnet,

ftp, http, gopher, tcp/ip, ppp, slip, smtp y uucp [7].
1.1.15Qué es Internet y cémo funciona?

Internet es, simplemente, un grupo de computadoras que estin conectadas entte si, el
cual tiene como fin, prestar servicios a los usuarios ya sean comerciales o gratuitos.[34]
Enue los principales y mis conocidos servicios podemos ecncontrar cl correo
clectrdnico (e-mail), la llamada web y el chat.

Internet no es mis que una accién denominada cliente/setvidor, en donde el
cliente es una computadora comin y el servidor es una computadora que aloja
informacién, la cual es solicitada por el cliente. Una computadora cliente es conectada
principalmente a Internet por medio de un modem y una linea telefénica, de tal forma
que se comunica con su respectivo ISP, es decir su proveedor de servicios de Internet,
una vez concctado al proveedor es quicn maneja el servicio de Internet, haciendo
posible las solicitudes de informacién a los servidores de todo el mundo, los ISP'S se
comunican con otros ISP'S alrededor del mundo, antes pasando por roufers, los cuales
elegirdn cual es el camino mis apropiado por el cual tienen que pasar las peticiones. Los
ISP'S se comunican entre si por medio de conexiones de fibra 6ptica llamados
backbones, éstos estin conectados altededor del mundo a través de cables submatinos o
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via: nexlones satelitales. De esta forma los servidores conectados a un ISP pueden
darse a ‘conocer por todo el planeta.

" Para ser un ISP se necesita un equipo que sopotte ¢l software necesario ya que
hay que instalar en el equipo un servidor WWW (Por ejemplo: AnalogX, Apache, PHP,
Mysql), un servidor FTP (Por ¢jemplo: WarFTP), un servidor de correo (Ej. Agsmail,
smtpBeamer), un servidor de noticias (nDaemon), un servidor de IRC (Hyperchat), un
servidor proxi (AnalogX), un servidor telnet (telnetXQ); estos. servidores son el
software que necesita una computadora para ser servidor [9].

El servidor WWW es una aplicacién que procesa las peticiones de un navegador
WWW, es decir, entrega piginas WWW a través de Internet.

El servidor FTP sirve para transferir archivos.

El servidor de Correo consiste en tramitar su nombre de dominio propio para
Internet de esta manera todas las cuentas de correo se pueden configurar con su
dominio. Por ejemplo: ventas@suempresa.com .

El Servidor de Noticias es capaz de construir un periddico individualizado para
cada lector basindose en las peticiones que éste formula.

El setvidor de JRC permite comunicarse en tiempo real a dos o mis personas a
través de sus computadoras.

Un Servidor Proxy permite que varios ordenadores conectados a una misma red
local puedan compartir un mismo acceso a Internet o conexién a Internet de manera
simultinea.

Telnet: Es otra de las aplicaciones de Intcrnet. Permite conectarse a ordenadores
remotos para cjecutar sus programas y consultar su informacién.

La forma en que viajan las peticiones e informacién es gracias a los protocolos, el
mis usado cs el TCP/IP, el cual se divide en dos partes:

TCP: Este tienc la misién de dividir los datos en paquetes, enuegindoles un
nombre de cabecera (en este caso es un niimero) y el denominado suma de comprobacion,
que coincide con el nimero total de datos que contene el paquete, estas dos
caracteristicas sirven para que cuando los paquetes lleguen a su destino se vuelvan a
juntar correctamente.

IP: Cada paquete de informacién cuenta con la direccién IP tanto de la
computadora que lo envié como de la que recibe ¢l paquete. Una direccion IP son 4
niimeros separados por puntos.
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" Los’ cuatxo nimeros en la dueccxon IP se llaman octetos porque pueden tener
: valorcs entrc el0y el 255 (28 posnblhdades pot octeto)

Una vez que la informacién pcdlda llega a nuestra computadora, el protocolo

"TCP, vuelve a la accién con el objetivo de ordenar los paquetes, realizando una nueva .’

suma de comprobacién y la compara con'la suma original. Si alguna de ellas ‘no
coincide, detectindose ast pcrdxda de informacién en el trayecto, se solicita de nuevo el.
" envio del paquete desde el origen.

Cada computadora conectada a Internet cuenta con una diteccioén IP, las cuales
pueden ser estables o dindmicas. Los usuario comunes y cotrientes por lo general tienen
una IP dinimica, esto quiere decir que cada vez que se conecta a Internet su ISP le
otorgari una nueva IP; Las IP estables son aquellas asignadas a una computadora y no
cambian, Normalmente son usadas por servidores web o méquinas que deban estar
conectadas a la red de forma permanente.

‘Pero el tinico problema de estas direcciones IP’S son lo complicado de
memorizar, por esa razén sc crearon los nombres de dominio que son mucho mis ficil
de recordar que las IP’S, un ejemplo de nombre de dominio es:
www.Obytes.cl, la direccién IP de este dominio es 216.64.77.89.

Un nombre de dominio se divide en tres partes:
www --> Tipo de servicio (telnet, ftp, gopher, http).
Obytes --> Nombre del Dominio.
cl --> El tipo de entidad [3].

1.1.2 El Internet en México

1989 México se conecta al Internet por primera vez; el Instituto
Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey (Campus
Monterrey) ITESM se conecta hacia la Universidad de Texas en San
Antonio (UTSA), por medio de una linea dedicada analégica a 9600
bps; siendo ¢l primer nodo de Internet en este pais.

Sc conecta la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM)
via satélite de 56 Kbps a través del Instituto de Astronomia en la
Ciudad de México con el Centro Nacional de Investigacion
Atmosférica (NCAR) de Boulder, Colorado, en los Estados Unidos.

1992 Enero - surge MEXnet, formada por:

ITESM, Universidad de Guadalajara, Universidad de las Américas,
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1993

1994

1995

1996

1997

ITESO, Colegio de Postgraddadd;s;'LANIA,.CIQA, Universidad de

.Guanajuato, - Universidad * Veracruzana, Instituto -de Ecologia,

Universidad Iberoamencana, IT dc Mexlcah

Junio - MEXnet establece una salxda dlgltal de 56kbp§. :

El CONACYT y .l ITAM 'se conectan'a Internet; existian ya una
serie de Redes en el Pafs:: MEXnet,- Red '/UNAM, Red  ITESM,
BAJAnet, Red Total CONACYT, RUTyC (dcs zitecié ese,_vmismo
afio), SIRACyT

Ba]a California hasta Quintana Roo.

Internet se abre a nivel comercial en nuestr
entonces, solamente instituciones educativas
podian realizar su cnlace a Internet.

Diciembre - Se crea el Centro de Informacxon de Redes de México'
(NIC-México) el cual se encarga de la coordinacién Yy admmxstrac:én :

de los recursos de Internet asignados a México,” tales ‘comos la
administracién y delegacién de los nombres' de dominio ‘ubicados
bajo MX.

El INFOTEC crea el Centro de Tecnologias Avanzadas cuyo )

objetivo es desarrollar servicios de contenido de valor agregado en
Internet y todos aquellos que se desarrollan con nuevas tecnologfas
del Intranet y de Multimedia

Nace la Sociedad Internet, Capitulo México, una asociacion
internacional no gubernamental no lucrativa’ para la coordinacion
global y cooperacion en Internet.

Existen mds de 150 Provecdores de Acceso a Internet (ISP'S) que
brindan sus servicios en el territorio mexicano, ubicados en los
principales centros urbanos: Cd. de’ Mexlco Guadala]ara, Monterrey,
Chihuahua, Tijuana, Pucbla, Mcnd'l, o Laredo; Salnllo y Oaxaca,
por mencionar sélo algunos, .~

Los detalles de la informacién antetior se pueden ehcohtr la referencia [8]. -

“La Word Wide Web es una coleccién de cxentos X
Intemet y escritos en HTML. T

e investigacién .

illones de documeéntos en . -




CAPITULO 1

: En su expresxon mds temprana, el HTML era un lenguaje de formateado. Toda su
labot era - simplemente administrar el formateado bdsico de los documentos de

-hipertexto. Los controles de formato se limitaban a elementos como cabeceras y
.- pérrafos, y el texto se limitaba a poder formatearse en negtita o cursiva.

) El HTML en su versién actual, 4.0 afiade una completa gama de potentes
opciones al lenguaje original, llevindolo desde un limitado formateo a una herramienta
de disefio avanzado. Pot ejemplo: Background (pone una imagen como fondo).

La web empezé como un entorno basado en hipertexto que se podia visualizar
sélo por navegadores de texto. Pero en 1993, Marc Andreessen y Eric Bina
desartollaron un interfaz grafico de usuatio (GUI, Graphic User Interface) en cl Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercomputacion (INCSA, National Center  for
Supercomputing Applications). Uno de los factores mas importantes en cl lanzamiento de
Internet al gran uso comercial ha sido el navegador Mosaic (creado por Marc
Andrecssen en 1993). Su interfaz cra facil de usar, y el hecho de que pudiera mostrar
grificos era una caracteristica muy atractiva [8].

Un navegador es un programa que permite interactuar con recursos de Internet
(www, ftp etc).

La llegada de Mosaic literalmente creé la oportunidad para el nacimiento de la
Web como un medio grifico. Desde esta base crecié la enorme y popular industria que
tenemos hoy dia.

Después de que Mosaic entrara en escena, era inminente la llegada de un nuevo
navegador: Cello, también conocido como Nertscape Navigator, algo muy similar a Mosaic.
Netscape lanzé csta primera version de Navigator en 1994, tan sélo un afio después que
aparcciera Mosaic. Netscape ripidamente se colocé con la delantera en la carrera de los
navegadores decbido a sus caracteristicas nuevas en constante cvolucién y a la
posibilidad de funcionar entre muchas plataformas (Unix y Windows). Una plataforma
se refiere al tipo de interfaz de usuario que udliza la computadora [4].

En esencia, Nescgpe habia heredado la vision de Mosaic, y, mds adn, una
invitacién a ser cometcializado. El potencial de la navegacidn por la web llegé y
continta avanzado.
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Sm cspctar Microsoft siempre interesada en Internet como un medio, y s
cémo crear aplicaciones mtegtadas de software, con un apogeo econémico, una énotme’ .-
infraestructura de soporte técnico, y recursos de desarrollo sin igual, hizo su entrnda en
cl mercado de los navegadores. : o

Tras obtener cl cédigo primitivo de Spry Mosaic, evaluado en las convenciones de =
Netscape, y afiadiendo caracteristicas tecnolégicas para hacer del interfaz algo propio, el -
navegador Microsoft Internet Explorer habia nacido. Microsoft luego le afiadié un fuerte y
funcional soporte que incluia soporte de video, de sonido de fondo, marquesinas
horizontales, y un gran nimero de nuevas etiquetas de HTML.

Tanto Netscape como Microsoft siguieron compitendo de forma agresiva, cada uno
intentaba superar al otro en términos de funcionalidad, interaccién entre plataformas, y
nuevas tecnologias. Y, por supuesto, la meta tltima era dominar el mercado.

Actualmente ¢l navegador Web mas utilizado, es el Mivosoft Internet Explorer de
Microsoft, casi un 80% de los navegantes lo utilizan, frente a tan sélo un 20% que usa el
Navigator de Netscape. Esto ha sido influenciado en gran medida por el hecho que
Microsoft distribuye su navegador junto con el sistema operativo Windows, mientras
que si se quiere utilizar el otto navegador, tenemos que molestarnos en ir a la pigina
Web de Netscape y descargarlo[4].

1.2 ;QUE ES HTML?

El HTML es un lenguaje de soripting usado en principio para crear piginas web. Es
inscparable del concepto y la identidad referencia al World Wide Web. El marco de
trabajo de su invencién y creacidn han sido atribuidos a Tém Berners-Lee [31], un
programador del Centro Europeo para Fisica de Particulas (CERN), Berners-Lee
desarrollé el HTML para:

» Oftrecer un medio que permitiera a los cientficos pubhcat, buscar y recibir
informacién 24 horas al dia.

» Crear un lenguaje internacional de codificacién en ordenadores que facilitara el
acceso universal independicntemente de la plataforma, red, o terminal.

Desde el punto de partida de oftecer una solucién especifica para la comunidad
cientifica, ¢l HTML originalmente oftecié acceso a través de un entorno basado en
texto y facilité el cambio de informacion.

HTML es ¢l lenguaje internacional y de acceso universal. Estos aspectos,
originalmente utilizados para enlazar papeles a referencias, han lanzado la Web al
_estado de "meta-medio". Esto es la Web: un medio que abarca todo y que soporta

6
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mu]nples formas de medio como tcxto, graﬁcos, y una variedad de ob]etos que pueden
“ser enlazados a otras péginas u objetos.

Los origenes del HTML son como un lenguaje de codificacién especifico para
aplicaciones basado en ¢l modelo Stundard Generalized Markup Language SGML). Como
un lenguaje de formateado, el HTML utiliza las declaraciones SGML vy la definicién de
tpos de documento (DTD, definition type document).

El HTML es el lenguaje que permite este proceso desde el lado del cliente (o
usuario final). El modo de oftecer el HTML es mediante HTTP, (Protocolo de
Transferencia de Archivos de Hipertexto). Protocolo que.enlaza, a través de
Hipervinculos, las paginas de Hipertexto (HTML) que forman la Wotld Wide Web. El
Protocolo HTTP consiste en un conjunto de reglas que se aplican a las peticiones que
hace un cliente o navegador y a las respuestas que entrega un servidor.

1.3 HARDWARE

El hardware es la parte fisica de la computadora (teclado, monitor, ratén, disco duro,
tarjeta madre etc.).

Nuestra computadora para funcionar éptimamente no sélo debe estar provista
con los mejores y mis nuevos programas del mercado, sus componentes fisicos
también deben ser atendidos con cierta regulatidad, y actualizados con una cierta
frecuencia para mantenetla al dia con las nuevas normas tecnoldgicas.

El hardware afectard a la manera en que se carguen tus péginas.

» Monitores, tatjetas de video, y RAM de video. Estos tres componentes de
hardware funcionan conjuntamente pata crear la sefial visual. Si un visitante
de la web tiene un hardware de imagen muy limitado, no scrd capaz de ver de
manera correcta su sitio Web.

» Soporte audio, video y multimedia. Con el creciente interés de la
multimedia basada en Web, ¢l deber de los disefiadores HTML es tener en
mente que el usuario final posee o no el hardware capaz de manejar audio,
video, y un sinfin de aplicaciones multimedia.

» Memoria RAM y espacio en disco duro. La RAM es esencial para dar
velocidad a los navegadores y aumentar asi su aprovechamiento. Los
navegadores también dependen de la cacké, el cual es un método de
almacenamiento de los grificos y otros datos en el disco duro del visitante.
Este proceso ayuda asi a acelerar la muestra en la pantalla de la computadora
la informacién basada en HTML.
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» Acceso y ancho de banda. Mientras que un creciente nimero de fanaticos
de la Web estin conectados a Internet por lineas tremendamente tapldas a.

través de tecnologias avanzadas de ancho de banda, la mayoria de la gente'en .

sus hogares utiliza médems analégicos que marcan a velocidades desde 14.4
Kbps (kilo bites por segundo) a 56 Kbps. El ancho de banda es un tema de
gran importancia cuando se disefian los sitios y pricticamente dicta todas las .
decisiones de usar uno u otro navegador y una u otra plataforma.

Los detalles de 1a informacién anterior pueden ser consultados en la referencia [27].

1.4 ACCESIBILIDAD

Lo primero para empezar es decidir qué informacién deberia ser hecha accesible y qué
informacién puede quedar relegada al entorno mis avanzado. Una vez que la decisién
esté realizada, se puede disefiar un cédigo HTML apropiadamente, o elegir descargar
archivos de texto desde cl sitio Web como una alternativa.

Las siguientes guias harin tus piginas Web mis accesibles.

> Facilidad de lectura. Esto es asegurar que una pigina Web es legible en un
entorno de solo texto.

> Claridad del contexto. Un importante objetivo tanto en el acceso HTML y en
el disefio, es la idea de que todos y cada uno de los elementos de una pigina
tienen que tener alguna justificacion del lugar donde estén. La razén no siempre
tiene que ser funcional, también puede ser estética. Pero no afiadas una
tecnologia especifica sélo porque t sabes escribir el cédigo. Elige y escoge
dnicamente las que son apropiadas para cl contexto de tu trabajo.

» Funcionalidad. Los formularios de pedidos, los carritos de la compra, y las
busquedas deben ser accesibles, o si no puede ser, deben ser ofrecidas algunas
alternativas més sencillas. Si estoy visitando tu sitio Web con un médem de
14.4 Kbps desde un pais muy lejano con tecnologia limitada y un navegador de
s6lo texto, puedes apostar a que voy a verme frustrado si intento rellenar un
formulario de un producto que requicro para hacer mi trabajo. Asegurar que
existen alternativas a los formulatios y otros dispositivos alternativos en un sitio
es bastante simple de hacer y ayudara a este tipo de usuarios en gran medida.
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Una vez terminada una pigina sc tiene que transferir a un servi
gente pueda acceder a clla. -

Un servidor web o host no es otra cosa que una comp tado
horas a Internet con software y hardware cspeclal

Cada vez que alguien visita una pagma web, el navegador debe conectarse a una
computadora a la que le debe pedir la pigina solicitada. -

La computadora que atiende estos pedidos y distribuye las paginas ¢s el servidor
web. E ) :

El termino servidor también puede refcnrse al programa que cotre en esc
scrvxdo: para atender dichas peticiones [34].

1.5.1 ¢Cémo encontrar un host?

A no ser que tenga su propio setvidor, se tendrd que pagar a una de miles de empresas
que la hacen de host (Por ejemplo Terra), la mayoria cobra una cantidad mensual que
depende de los servicios que ofrecen.

Algunos ofrecen sus servicios gratuitos a cambio de anunciarse en su pégina.

(Por ejemplo: hup://angelfire.lycos.com/)
Antes de elegir un host se deben considerar los siguientes detalles:

¢Cuinto espacio en disco necesitari la pigina? No pague mis de lo que necesita,
¢Ofrecen soportte técnico? ¢Por teléfono o por correo electrénico?

¢Es ripida la conexién a Internet? Esto determinard la rapidez con que tus
piginas se ofreceran a los visitantes. ¢Cuenta con conexiones multiples para el
caso en que una de cllas no funcione?

» ¢Ofrecen contador de visitantes? [34]

\ A A1

1.5.2 ;Cémo conseguir su propio nombre de dominio?

Generalmente, una direccién de pagina web estd constituida por el nombre de un
servidor junto con la ruta de acceso al archivo ubicado en ese servidor. :

Ejemplo: si el nombre del servidor web es www.servidor.com la direccién de las»
paginas debe ser algo asi como www.servidor.com/~mipagina. . o '
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Sl no’ qmete quc cl ‘nombre de’ su host \veb aparezca en la du:cccxon, puedc
rcglst.rnr su propio nombre de dominio (por una tarifa) y pedirle a su-host que cree un:
dominio virtual ‘en su servidor con su nombre de dominio; por cjemplo si regmra el
nombre armapc, la direccién para acceder a sus paginas serd WIWW.ALMARC.COm.

: Para ver si un dominio esta disponible visite la pigina www.nic.mx visite
http / /www.vittualis.com.mx/dominios.html [34].

1.5.3 gQué hacer para que visiten su pagina?

Los usuarios utilizan los buscadores para encontrar una pagma en rclacxon con un tema
patticular.

Para presentar su sitio web a un buscador hay que conectarse- al. motor de
bisqueda o buscador de su eleccién y encontrar la liga que permite agregar su URL.

La de altavista se encuentra en altavista.digital.com/av/content/ addurl.htm
La de yahoo se encuentra en wwiw.yahoo.com/docs/info/include.html
La de lycos en www.lycos.com/addsite.html

Para que el motor de blisqueda sepa el contenido de nuestra pigina y asi informar
al usuario que nuestra pigina tiene la informacién que busca, se usan los metatag;

En la seccién head de su pagina teclee:

<meta name="keywords" content="palabras describan el tema tratado separadas
L L)
por coma y espacio’'>

<meta name="description" content="una o dos frases breves que describan su

pagina, algo que convenza a la gente de entrar a su pigina">
<meta name="autor" content="nombre de la petsona que escribié la pigina">

En dos semanas trate de buscar su pigina en el motor de bisqueda, si no la
encuentra vuelva a presentaria de nuevo [34].

En este capitulo se ha visto que es Internet, cdmo publicar una pégina y ahora cs
necesatio que se presente un manual de HTML para realizar piginas web.
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HTML
21HTML

HTML cs cl formato con ¢l cual se le dice a un Web Browser (Explorador de [nternet, como
pot cjemplo el MS Intemet Explorer o ¢/ Netscape Navigator) cémo mostrar una
pdgina Web: formato de los textos, colores, orden de los pérrafos, etc. Los documentos
HTML son simplemente archivos de texto con "tags", ctiquetas, especiales o cédigos
mediante los cuales el Web Browser sabe cémo interpretar y mostrar en pantalla la
informacion. R

Las etiquetas o tags le indicarin al navegador la posicién relativa de los elementos

de la pagina, su tamafio, las tpografias y colores a utilizar, etc.
Existen dos clases de etiquetas:

L - Etquetas vacias

Tiene el siguiente formato:

<etiqueta™>

Se utilizan' para introducir saltos de linea, lincas horizontales, y otros elementos no

asoc:ados al formato de textos o imigenes.
1I: Et]quet'ls contenedoras

v Tienen el siguicntc formato:

. <etqueta> ... </etiqueta™>

Estas etiquetas dan un formato al texto o porcién del documento que engloban.
Este tipo de etiquetas tienc una marca inicial, y una marca final igual que la inicial, pero
con el caricter "/". Todo lo que esté contenido entre ambas marcas quedara sujeto al
formato indicado por la etiqueta.

Las letras dentto de la etiqueta pueden estar en maydsculas o minusculas
indiferentemente [38].

Toda pngma HTML debe comenzar por la etiqueta <html> y terminar con
</html>

El documcnto HTML se divide siempre en dos partes: cabecera y cuerpo.
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mtctptetado se les conoce como scripts.

: Denuo de la cabecera debe ir el dtulo comprcndldo entre laseti
'</ title> ,este titulo debe ser corto y dcscnpnvo del contenido de la pagina ya que serd lo
que verin las personas que guarden la pigina en alguna agenda de direcciones.

El cuerpo que es en donde propiamente esta la pigina (contenido), debe de ir entre
las etiquetas <body> y </body>.

Ejemplo 1.

Escribimos en ¢l Bloc de Notas de Windows (o un editor de texto que no formatee el
texto ya que con estos cditores como Word o Word Pad el navegador presenta
problemas, es decir, no puede traducir el cédigo, en caso de usatlos guardamos en
modo de s0/o fexto) lo siguiente y lo guardamos con extensién html (cjemplo1.html).

<html><head>

<title> Aqui va el titulo </title></head>

<body>Aqui va el cuerpo o contenido de la pigina web.</body>
</htm!>

Para poder ver el resultado de este ejemplo solo es necesario abrir ¢l navegador y en
cl menu archivo seleccionamos abrir, esto nos abre una ventana de dialogo con un botén
llamado examinar, buscamos el archivo que ¢n el cjemplo se llama cjemplol.huml y
damos aceptar, ¢l resultado es el siguiente:

ui va ri el Micrcant Intemel Explp
[ hiko Edotn . Yo Eavorios Henorinia: Apda - [[RR
| marss - b - @B | Qoinqueds [@Favoiis "
Diecdc'nl ejemplo) himl ;] Plr
Vincos @)Googe @1Malsdnet @)HoMal  #)Mesico

Aqui va el cuerpo o conteuda de la pagins web.

B - @

e e
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2.2 CREACION DE PARRAFOS,

Toda pagina HTML estd compuesta, principalmente, por pirrafos de texto combinados
con otros elementos, como pucden ser imagenes, tablas o formularios. La insercién de

pérrafos se realiza mediante la utilizacién de la etiqueta <p> y su cotrespondicente cierre,
</p> [32].

Con esta etiqueta se puede modificar la justificacién del pdrrafo con el pardmetro
align, es decir, podemos alinear a la izquierda left, a la derecha right, justificar justify o
centrar center,

Si se quicre separar un pirrafo o cualquicr otra cosa sin dejar una linea en blanco se
puede usar la etiqueta <br> que no tiene cicrre.

Ejemplo 2.

<html>
<hecad>
<title>Ejemplo de creacién de pirrafos</title>
</head>
<body>
<p align="right">Parrafo alincado a la derecha.</p>
<p align="center">Pirrafo centrado.</p>
<p align="justify">Pirrafo justificado.</p>
<p align="left">Pirrafo alincado a la izquierda...<br>y pegado
a esta otra linea.</p>
</body>
</html>

oy arpel de o

i|* Archivo. Edicien . : -

§ o auss v-ab « @ [D): Y| @RBUsIISde (Gl Favorikos bnd
Direccién it lu2. b — =] &

| Vincuos @ Juocogle @ )Matechet - @)HctMal , §)Maxco fed

P&refo clineacdo ala desecha.
Paécrafo centredo.
Pérrafo justificado,

Péarrato aineado aleizquierda...
ypogado a cota otre linda.

& G B RIS S e Vi FC
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2.3 FORMATO DEL TEXTO.

En una pégina se pueden modificar cl color, tamario y tipo de letra de cada partafo con la‘
etiqueta <font>... </font>. :

Para modificar el tipo de letra de un pérrafo basta ponetlo entre:

<font face="tipo-letra"> ... </font> por ejemplo si queremos escribir Holal 'con letra’
Garamond el c6digo seria:  <p><font face="Garamond"> Hola! </font></p>,

También se pueden poner cabeceras, ttulos(en negritas) con las etiquetas
<h1>..</hl>, <h2>,.</h2> ... <h6>,.</h6> siendo el niimero indicativo del tamario,
el tamafio mayor es ¢l correspondiente al nimero 1.

Una ectiqueta muy intcresante es la de centrado <center> y </center>. Nos
centra todo lo que esté dentro de ella, ya sea texto, imdgenes, etc. Un separador
horizontal se logra con la etiqueta <hr>,

Para darle color al texto se utiliza la etiqueta <font color="#XXYYZZ"> ...
</font>, donde XXYYZZ es un niimero que indica el color y a su vez XX es un
nimero indicativo de la canudad de color ro;o, YY de color verde y ZZ de color azul.

Estos nimeros estin en ni
que son: 0-1:2

6n hexadecimal. Esta numeracién tiene 16 digitos
456789ABCDE1“

El niimero menor cs 00 e mayor FF. Por cjemplo el color rojo es "#FF 0000" pot
que tiene miximo de rojo y ¢ cero. de los otros colores.

"#000000" = negro
"#FFFFFF" = blanco
"#FFFF00" = amatrillo

"#00FF00" = verde

"#0000FF" = azul

Por ejemplo si quetemos un parrafo en color azul el cédigo seria:
<p><font color="#0000FFF" > "parrafo" </font></p>.

Silo que queremos es modificar el tamario, le etiqueta a usar s <font size="'tamaiio">
... </font>, donde tamaifio es un nimero que puede indicar el tamaifio absoluto (con
rango de 1 a 7) o ¢l reladvo. Por ejemplo, si sc utiliza size=""2" ¢l texto se mostrari en
tamaiio 2. Si se utiliza size="+2", sc le indica al navegador que muestre el texto 2 veces
mis grande que el tamafio definido predeterminadamente.

Se pueden combinar todos los atributos de las etiquetas por ejemplo:
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<p><font face=""Courier" color="red" sizef:"4.">5Hola!</) f6h§></ p>
Ejemplo 3,

<html>
<head>
<title> Formatos </title>
<head>
<body>
<p align="right"><font color="#cc8080" size=+3 face="Anal"
" Parrafo alineado a la derecha.</font></p>
- <h2><p align="center"><font color="#8899dd" face="Advcrt">
Pirrafo centrado.</font></p></h2><hr>
<p align="left"><font size=7>Pirrafo alincado a la izquierda...
<br></font><font color="#FF33EE">y pegado
a esta otra lineca.</font></p>

</body>
</huml>
Vincuos: §@)Goege;” @1Malednet . @) Hotal:: §]Menico _@)ARsvisls - @Yahoo - . @
Parrafo alineado a la derecha.
Pirvate centrade.
Parrafo alineado a la :
1zquierda... -
'ﬁ-l_&.f.u.nf..n.ox,.m.-. : @ v:j
2.4 FONDOS.

Hay dos maneras de cambiar el fondo:

1. Con un color uniforme.
2. Con una imagen.




[Ex S A

to bgcolorala

Los fondos con un color uniforme se conslg en anadxend el atri
etiqueta <body> de la siguiente manera: - SR

<body bgcolor="#XXYYZZ"> donde XXYYZZ cs iin niimeto que mdlca el color tal
como se vio al cambiar el color al texto de un pirrafo [38].

El fondo de una pégina puede ser también una imagen, ya sea en formato GIF o
JPEG. Esta imagen sc repite por toda la pégina, de una manera aniloga al tapiz de
Windows. Esto se consigue afiadiendo el atributo background a la etiqueta <body> de
la siguiente manera:

<body background="imagen.gif"'> 6 <body background="imagen.jpg">

Esta imagen debe existir en la misma carpeta que contenga la pagina HTML de lo
contrario hay que poner la diteccién de la imagen.

2.5 COLOR DEL TEXTO.

El color predeﬂmdo del texto es negro pero hay la posibilidad de cambiatlo anadxendo el o
atributo text a la etiqueta <body> de la siguiente manera: i
<body text="#XXYYZZ"> donde XXYYZZ e¢s cl niimero que indica el color que :
tendri el texto a lo largo de la pigina. :

2.6 CARACTERES ESPECIALES.

En caso de que ¢l navegador no acepte ciertos caracteres (€) aqui esta su cédig'o. ‘
_ coédigo ¢ codigo ¢ coédigo ©
l&ancutc; A |&H169;|© |&#182 [
?I&cacurc; ¢ [&H171; |« [&H183;) -
&iacute; | |&H172;| [&#184;,
|&oacute; |6 [&H#173;| |(&#185;|
&uacute; |G l&#174;7 ® [&:H#186; |°

l&#r61; | lae17s;|” [t 187;]s
&:#162; [¢ [a#176;[° [a#188; v
&#163; |£ [a#177; [+ [&#189; 12
&#165; [¥ |[&#178;[2 [&#190; [V
&H166; || |&H179;> |&#191;
[&#167; [§ [att180;[ [&#215;[x

|&H168; |7 (& 181;|u |&#24T;
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codigo ¢
&amp; |&
[Tads_|<
&g, |>
&quot;

En las férmulas matemdticas puede interesar poder escribir indices y
subindices, que se consiguen con las etiquetas <SUP> </SUP> y <SUB>
</SUB> respectivamente [34]. Asi, por cjemplo:

m? se consiguc de la siguientc manera: m<SUP>2</SUP>
vx se consigue con: v<SUB>x</SUB>

2.7 IMAGENES.

No solo se pueden insertar imégenes como fondo sino como ligas a otra pigina o solo
para adornar la pagina.

Es recomendable que la imagen este en el mismo directorio que la pigina, ya que
de lo contrario en vez de poner solo ¢l nombre de la imagen tendriamos que poner la
ruta completa de su localizacién.

La etiqueta que nos sirve para incluir imégenes en nuestras paginas del Web es:

<img src="imagen.gif"> 6 <img src="imagen.jpg"'>

En donde imagen.gif 6 imagen.jpg es el nombre de la imagen.

Dentro de la ctiqueta se pueden adadir atributos como alt con el que
introducimos una pequeifia descripcion de la imagen y el cédigo quedaria asi:
<img src="imagen.gif"" alt="descripcién*'>

Esto lo podemos ver pasando el mouse por encima de la imagen.

Otro atributo ¢s align que permite especificar la alineacién de la imagen y del
texto alrededor de la imagen. Puede tomar los valores left, right, top, texttop, middle,
absmiddle, baseline, bottom, absbottom por cjemplo:

<img src="logo.gif" align="middle">Texto alincado cn el centro...

<img src="logo.gif"" align="bottom">Tecxto alincado abajo...
<img src="tisla.gif" align=""top"> T'cxto alincado arriba...

e o e e G AT VTR ey At s
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o ‘(ancho y alto). Si no se incluyen, la imagen sc muestra a su tamario rcal
.- Ejemplo: ER
2 <img src="logo gif" width="150" height="100"> donde 150 y 100 son o
pxxclcs de la pdgina. ‘ :

. c,\l'i'ruw 2

Un atnbuto mis cs width / height: permiten especificar el tamaio de la nnagen i

Otro atributo es border: que es un borde para la imagen, este borde pucde tomar -
incluso un valor cero. : : :

Ejemplo 4.

<html>
<head>
<title>Imagenes</title>
</head>
<body text="#0000a0" bgcolor="#9dc6f7" >
<img src="1dog2.gif" align="bottom" width="88" height="67" border="1"
alt="perrito"> }
&iexcl;Que pertrito tan bonitol <br><br><br> )
<img  stc="dog 3.jpg"  width="100"  height="100"  border="0"
align="middle" o
alt="otro perrito">
&quot;Este es otro pcrn'to&quot;
</body>
</html>
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2.8 COMENTARIOS.

Los comentarios dentro del cédigo son ddles ya que nos pueden servir para recordar
posteriormente lo que hicimos. Los comentarios se ponen entre <!--y --> [32].

2.9 CREACION DE ENLACES.

Una de las mayores virtudes del lenguaje HTML, y la que le da su nombre, es la
posibilidad de crear enlaces o hipervinculos que relacionan diferentes piginas entre si.
HTML son las siglas de HiperText Mark-up Language, que podria traducirse como
lenguaje de etiquetas hipertexto.

Los enlaces, vinculos o hipervinculos (también conocidos como links, su
denominacién inglesa) son simplemente caminos hacia otras péginas de la world wide
web.

La ctiqueta para crear enlaces es la siguente:

<a href="xxx"> yyy </a>
donde xxx es cl destino del enlace, yyy es el texto indicativo en la pantalla del enlace.
Hay varios tipos de enlaces:

1.. Enlaces dentro de la misma pégina.

2. Enlaces con otra pigina nuestra.

3. Enlaces con una pigina fuera de nuestro sistema.

4. Enlaces con una direccién de email.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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1 Enlaccs dcnuo de la misma pagina

A veces, en el caso de documentos (o péginas) muy extensos, nos puede interesar
dar un salto desde una posicién a otra determinada.

En este caso, lo que antes hemos llamado XXX, es decit, el destino del enlace,
en este caso el sitio dentro de la pigina a donde queremos saltar, se sustituye por
#marca (la palabra marca puede ser cualquier palabra que queramos). Lo que hemos
llamado antes YYY cs la palabra (o palabras) que aparecerin en la pantalla en color (en
forma de hipertexto). Su estructura es, entonces:
<a href="#marca"> yyy </a>
Y en el siio exacto a donde queremos saltar, debemos poncr la siguiente
etiqueta:
<a name="marca"> </a>

2. Enlaces con otra pigina nucstra

Puede ser que tengamos una sola pigina. Pero lo mis frccuente es que tengamos
varias paginas, una inicial (o principal) y otras conectadas a ella, e mcluso entre cllas
mismas. ;
NOTA: Sc va a suponer que las péginas estin enel rrusmo du'cctono.

Supongamos que queremos enlazar con la pégina que “contiene ‘el ejcmplo 3,
llamada ejemplo3.html. En este caso sustituimos XXX por el nombreé de la pagim, en
este caso ¢jemplo3.hunl y el cédigo se veria asi:

< a href="ejemplo3.html"> Enlace al cjemplo 3 </a> )
Lo anterior nos llevaria al inicio de la pigina del c)emplo 3, si quisiéramos ir aun:
sitio concreto tendriamos que poner una marca y conctetar el en]ace conla referencm a-

esa marca y quedaria asi:

< a href="ejemplo3.htmi#marca"> Enlace al e¢jemplo 3 en la marca</a>

3. Enlaces con una pigina fucra de nuestro sistema

Una vez conocida la dirccciénf(o‘ URL);
cjemplo si queremos enlazarnos a el sitio de'la F:




mes.

<? href=""http://www.fciencias.unam.mx"> Pigina de la Facultad de Ciencias "+
</a> o

4. Enlaces con una direccién de email

En este caso, sustituimos lo que se ha llamado antes xxx ‘ehlz{ce) :
por mailto: seguido de la dircccidn de email. La estructura de la'e
<a href="mailto: direccion de email'> Texto del enlace </a!

NOTA: Podemos poner en vez de algin texto d ] -;qu‘i‘e; enlace una

imagen [13].

Ejemplo 5.

<html>
<head>
<title>Ejemplo 5 </title>
</head>
<body>

<br><a hrcf="E)emplo3 html">Enlace al e)cmplo 3</ a> .
<br><a href—"http / /www fcxenclas unam. mx"> Pagma de la l"acultad dc Clencxas .
</a> -
<br><a href="ejemplo5. html#aqux"> directo a la imagen </ a><br><br><br>
. <br><br><br><br><br><br><br><br><br><br> i3 R
. <bt><a name="aqui" <a href="http://www.ford.com.mx"> ' :
- <xmg src="fordlogo.gif" width="162" height="64" border="0" alt—"logo Y
ford"></a> a

" </body>

</hml>

2t
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2.10 LISTAS.

A menudo nos interesara presentar las cosas en forma de listas. Podemos
escoger entre tres tipos distintos:

1.Listas desordenadas (no numeradas)
2.Listas ordenadas (numeradas)

3.Listas de definicion.

Las listas desordenadas (unordered /ists) sirven para presentar cosas que, por no
tener un orden determinado, no necesitan ir precedidas por un niimero. Su estructura
es la siguicnte:
<UL>
<LI> Una cosa

- <LI> Otra cosa

< <LI> Otra mas
7 <LI> Ete.
L</UL> .

‘. cosa va prcccdlda dela euquet'l <LI> (Vs mm)

Es decir, toda la lista cstd dentro de la ctiqueta <UL> y </ UL> y lucgo cada
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-7 Se puede anidar una lista dentro de otra. Por ejemplo: - -
<UL> ‘ L o
<LI> Mamiferos
<LI>Peces
<UL>
<LI> Sardina
<LI> Bacalao
</UL>
<LI> Aves
</UL>

" Las listas ordenadas (ordered /ists) sitven para presentar cosas en un orden -
determinado. Su estructura es muy similar a la anterior. La diferencia estriba en que en
el resultado apareceri automaticamente un nimero correlativo para cada cosa.
<QL>
<LI>Primera cosa
<LI> Segunda cosa
<LI> Tercera cosa
<LI> Etc.
</OL>

Al igual que las listas desordenadas, también se pueden anidar las listas ordenadas.

El tercer tipo lo forman las listas de definicién. Como su nombre indica, son
apropiadas para glosarios (o definiciones de términos). Toda la lista debe ir englobada
entre las etiquetas <DL> y </DL>. Y a diferencia de las dos que hemos visto, cada
renglén de la lista tdene dos partes: 1) el nombre de la cosa a definir , que se consigue
con la etiqueta <DT> (definition term) y 2) la definicion de dicha cosa, que se consigue
con la etiqueta <DD> (definition definition) [34].
<DL>
<DT> Una cosa a definir
<DD> La definicion de esta cosa
<DT> Otra cosa a definir
<DD> La definicioén de esta otra cosa
</DL>

Ejemplo 6.

<html>
<hcad>
<title>Untitled</title>
</head>
<body>
<pl>
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</body>
ne s/htxn1> kALLA DE ORIGEN
FUrttled Mictosoft |n|em6't7'E__ibf
Arc 3 Va  Favoritos V}_{ﬁrml
ejsmelof. himl =l @lr
@) Gooe - E)Makadret ‘E)HoMal P
2l
1
0 primerc
o 1l
2. segundo
3.
Licta:
Catilogo, telacién de personas o
cosas
€ Lo )| Y MPE
2.11 TABLAS.

Las tablas son una forma de presentar los datos, nos ayudan a acomodar la informacion
en filas y columnas, mejorando el aspecto visual de la informacion.

Antes de crear una tabla, ¢s importante tener una ‘idea clara de los que se va a
construir, es decit, saber cuantas filas y columnas: necesita y. donde situar cada
clemento, es aconsejable disefiar la tabla en una hoja dc papcl

La utilidad de las tablas va mis alli de la prcscntac:on ordenada de los datos. El
lenguaje HTML tiene carencias en posicionamiento de imigenes, margenes, alineacion
del texto. Los disefiadores han superado estas deficiencias utilizando tablas.

24



LS AR " canitno 2

. “En HTML las tablas se construyen especnﬁcando ﬁlas y ccldas Bl conjunto de
“'celdas de una fila ird encerrado en las etiquetas de fila, y el con)unto de ﬁlaa de la tabla,
en las etiquetas de tabla.

El comienzo y fin de una tabla se define mcdxante la euqueta <table>
</table>, ‘ :

Para especificar cada fila de la tabla se utilizan las enquetas <tr> " </tr>
Finalmente, para especificar cada celda de una fila habri que usar las euquctas <td>..
</td> [37].

Las ctiquetas que definen la tabla admiten diferentes parimetros para lograr el
cotrecto dimensionamiento de las celdas y de los bordes que forman la tabla. También

es posible especificar la separacién que debe existir entre el texto y el borde de la tabla.

Los pardmetros que rigen estas caractetisticas son los de la siguiente tabla:

a1

ize Significado
width <table> Anchura total de la tabla o anchura de
<td> la celda. Puede especificarse en % o en
pixels.
height <wd> Altura de la celda. Puede
especificarse en % o en pixels.
cellspacing <table> Separacién entre celdas.
cellpadding <table> Separacién entre el texto y el borde
de la celda.

Tabla 1:parimetros con sus etiquetas y su significado.

*+ Significado

align Alineacién horizontal del texto. Puede
tomar los valores left (izquicrda),
center (centro) y right (derecha).

valign Alineacién vettical del texto. Puede
tomar los wvalotes top (superiot),
middle (central), botton (inferior) y
baseline (linea de base).

border T o nnna 1n hards an nivelee g 1 tahly
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si el valor es cero, el borde no se

visualiza.

bordercolor Para la etiqueta <td>, determina el
color del borde (valores
Hexadecimales).

bgcolor Determina el color de la celda en la

etiqueta <td> o de la tabla en la
etiqueta <table> de igual manera toma
valores hexadecimales.

background Para poner una imagen de fondo en la
tabla o en alguna celda
Colspan Para extenderse un nimero

determinado de columnas

Rowspan Para extenderse un niimero de filas

Tabla 2: significado de algunos parimetros.

Se puede afiadir un titulo a la tabla con la etiqueta <caption> ... </caption>.
Ejemplo 7.

<html>
<hcad>
<title>Tablas</title>
</head>
<body>
<table align="center" ccllspacing="9" cellpadding="5" border—"6"
<caption>Primera Tabla</caption> : .
<tr> ‘
<td bgcolor=#87aacd colspan="2"> Fila 1 celda 1 quc ab:u:ca 2 columnns</ wd>
<td>Fila 1 celda 2</td> : )
<td bordercolor="#fh9b62" rowspan=" ">F1]a 1 cclda 3<br>que abarca 3.
filas</td> )
</tr>
<tr> :
<td bordercolor="#f£f0000">Fila 2 Celda 1</ d>"1 o T ; ETE
<td align="justify" valign="top" bgcolor="#7be278'">Fila 2 Cclda 2 </ td>"
. <td width="52" height="52" align="left" botdcrcolor "#8c9f2£">1"11a 2 Celda
2 3</d> - ; : .
>
o>
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7 <td width="86" height="64" " align="center" bgcolor="#ff0080">Fila 3 Celda

T <d backgtbund‘"gobly gif" align="center">HIlI</td>
+/<tdbgcolor="#99ffff">Holal< /td>

‘ '</u>
</table>
</body>
</html>
3-'H'namcnur Ay_uda
Epmdo? html _I ?ll.
'Google ;{8 ) v ailadnet /@) HotMail - @Mesco | -5 ®
Prauvia Tubla .EI
Filal
ceica2
' i ka2 Fila1l celia3
i1a2 Celde 1 ~
: FilaZ Celde Colda3 gue sbarza3
,“ filas
=l
..... A

2.12 FORMULARIOS.

Los formularios dan a las pdginas web un grado de interactividad que es bastante
prictico para muchas cosas, ya que podemos pedir la informacién que necesitamos.

Los formularios estarin compuestos por tantos campos como informaciones
queramos obtener.

La estructura general de un formulario es:

27
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1ML
1. EdQUeta de inicio: . T }

<form ' action="" method="" enctype="text/plain ">

2. Cuerpo del formulario, con los distintos elementos para poder introducir
los datos.

3. Botones de envio y de borrado.

4. Etiqueta de cierre </form>

El atributo action indica la accién a realizar por el formulario ejemplo malito
(envio de correo) o URL (abre una pigina de internet).

El atributo method indica el método de trasferencia de las variables. Post, si sc
envia a través del STDIO (entrada estindar). Get, si se envia a través de la URL, la
diferencia radica en que con el método get podemos ver los parimetros pasados en la
URL, pero cl resultado es el mismo.

El atributo enctype es usado cuando el ation es mailto y nos sirve para recibir las
respuesta o informacién en forma legible.

Elementos para introducir los datos:

Los datos se pueden introducir por medio de tres elementos: Texto, menis y
botones.

Para introducir datos en forma de texto y botones utilizamos la etiqueta:

<input type=""xxx" name="yyy" value="zzz">

En donde:

xxx cs la palabra que indica el tipo de introduccion.

yyy es el nombre que le asignamos nosotros a la variable de introduccién del dato.
zzz cs la palabra asociada a un elemento, es como inicializar la variable.

Introduccién por medio de texto (una linea) :
En este caso es xxx=text, cs decir, input type=""text" [13].

Ejemplo 8.
<HTML>
<head>
<title> texto </title>
</head><body>
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<F ORM ACTION—"maxlto du'ecclon de_email" METHOD="POST"
ENCTYPE="TEXT/PLAIN">
Escribe tu apellido:
<BR><INPUT TYPE="text" NAME="Apellido">
. '</FORM> </bady>
‘</html>

Escribe tu apellido:

I
i SRR

Si el usuario introduce su apellido, p. ej. Ruiz, y pulsa el botén de envio (que
veremos mais adelante), recibiremos un email suyo con el siguiente texto:
Apellido = Ruiz

La longitud de este formulario es de 20 caracteres predefinidamente. Se puede
variar incluyendo en la etqueta el atributo size="nimero". Por otra parte, sea cual sea
la longitud del formulario, si no se indica nada, cl usuario puede introducir el nimero
de caracteres que quiera. Sc pucede limitar esto, incluyendo en la etiqueta el auibuto
maxlength="ntmero".

También se puede hacer que el texto introducido no sea reconocible, es decir
que todos los caracteres se tepresenten por asteriscos.

Basta con cambiar en la etiqueta input type="text" por input type="

Introduccién por medio de texto (multiples lineas):

password".

Hay ocasiones en las que los datos que nccesitamos constan de muldples lincas
como en los comentarios, por lo que nccesitamos de un espacio con gran longitud,
esto lo logramos con la etiqueta:

<textarea name="yyy" rows="numcro de filas" cols
Aqui podemos indicar que va un comentario </textarea>

numero de columnas">

TFSIS CON
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Ejemplo 9.

<html> =
<head> )
<dtle>Multiples lineas </title>
</head> '
<body> ... : ol
<FORM ACTION="mailto:direccién_de_email" METHOD="POST"
ENCTYPE="TEXT/PLAIN">
Introduce tus comentarios:
<BR><TEXTAREA NAME="Comentarios" ROWS="¢" COLS="30">

</TEXTAREA>
</FORM>
</body>
</html>

gen]  ejercicio9html

Introduce tus comentarios:

RIEEEFER

Una vez que el usuario haya escrito sus comentarios dentro del formulario, y haya
pulsado el botén de envio, recibitemos un email suyo con el siguiente texto:
Comentarios = Bla bla bla...

Introduccién por medio de menus:

Se puede hacer que el usuario en vez de introducir texto, escoja entre varias
opciones dadas por nosotros, esto lo logramos con la etiqueta:

<select name="yyy" [multiple size='""niimero"]><option >opcién 1 ...

]S CON
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<optlon [value—"valbr" selected] > opcidn n"i </select>

"Lo que tenemos entre corchetes [ ] ‘es opcional y significa lo siguiente.

Multiple: Indica que podemos escoger varias opciones.
Size: Nos sitve para limitar el nimero de opciones a escoger.

Value: Es para darle un valor a la opcidn eclegida. Si no se usa retorna el
contenido del elemento, es util por ejemplo en exdmenes, en este atributo pondriamos
el nimero de respucsta (e]. a,b,c) y recibiriamos la variable (en este caso el nimero de la
pregunta) igualada a la respuesta que eligio el usuario (a,b,c), si no se usa value regresa
el contenido.

Selected: Indica que esta opcidn se seleccione inicialmente, si ninguna opcién
dene este atributo la opcién seleccionada sera la primera.

Ejemplo 10.

<html>
<head>
<title>Menus</title>
</head><body>
<FORM ACTION="mailto:direccién_de_email" METHOD-"POST"
ENCTYPE="TEXT/PLAIN">
¢Cuil es tu color preferido? i :
-<BR><SELECT NAME“"Colo:chfendo >
<OPTION value="rolo">R0)o B
<OPTION>Verde i
<OPTION value="el_mio">Azul
<OPTION>Amatillo e
<OPTION sclected>Blanco )
<OPTION>Negro
</SELECT >
</ FORM>
</body>
</html>

k1)
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N Menus

Si el usuario a elegido el color azul recibiremos un email con el texto:
ColotPreferido = ¢l_mio.

Formulario de confirmacion (checkbox):

Si queremos que el usuario confirme una opcidn determinada, lo podemos lograr
con los checkbox o formularios de confirmacién, con la siguiente etiqueta:

<input type="checkbox" name="yyy" [checked value="valor"}>
En donde:

Checked. (que por estar entre corchetes [ ]) es opcional y lo que hace es marcar
la opcion al abrir la hoja.

Value. Es el valor que regresa en caso de scr seleccionado. De no llevar este
atributo regresa On. '

Ejemplo 11.

<hgml>
<head>
<title>Checkbox</title>
</head><body> ) :
<form action="mailto:direccién_de_email" method="post" enctype="text/plain">
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="info"> - :

TESIS CON
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No, deseo que me envien informacién <br>
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="Lista" CHECKED>
Si, deseo ser incluido en la lista de correo.
</FORM> </body>
</html>

™ No, deseo que me envien informacién
F. Si, deseo serincluido en la lista de
correo.

A
el

Si el usuario envia asi este formulario recibiremos un email con el texto:
Lista=On

Lo cual significa que escogio set incluido en la lista de cotreo, como no nos lego
la variable /nfo significa que no cligio esa opcion.

Botones de radio:

Cuando queremos que ¢l usuario clija una inica opcién entre varias, podemos
hace uso de los botones de radio, que se consiguen con la etiqueta:

<input type="radio" name="yyy" value="zzz" checked>

En donde:
YYyY ¢s el nombre que le ponemos a la variable que se trata de clegir.

22z cs ¢l nombre de cada una de las opciones en concreto.
Checked es opcional y sirve para marcar una opcién al abrir la hoja.

Ejemplo 12,

<html>
<head>
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<title>Checkbox</title>
</head><body> ‘ B
<form action="mailto:direccién_de_email" method="post" enctype="text/plain">
“-¢Cuil es tu sistema operativo preferido? ’
<BR>

<input type="radio" name="sistemaoperativo” value="pc" > PC
. "

<input type io" name="sistemaoperativo" value="mac"> Mac

. <input type="radio" name="sistemaopecrativo" value="unix" checked > Unix
. </form> </body>

</html>

¢ Cual es tu sistema operativo preferido?
¢ PC € Mac & Unix

Si el usuario envia asi el formulario recibiremos un email con el texto:
Sistermaoperativo = unix
Botones de envié y de borrado:

Los botones de envi6 son esenciales en cualquier formulario y se consiguen con
la ctiqueta:

<input type="submit" value="zzz">
El botén de borrado o limpiado (del formulario) se consigue con la etiqueta:
<input type=""reset" value=""zzz">

En donde zzz representa en cada caso es el texto que queremos que aparezca en
cada botén.

M
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" Ejemplo 13,

7 <hml>
“i<head>:i .
- <dtle>Botones</title>
- .. </head><body> "
| <form action="mailto:tesis@fciencias.unam” method="post cnctype=“tcxt/plain“>
Cual es ti Nombte :<br>
‘<input type="text" name="nombre" size="10" maxlength-"lO"><br>
Escribe tu password.:<btr>
- <input type="password" name="password" size="10" maxlength="10"><br>
Cual es tu color favorito?<bt> S
<select name="colot" size="1">
- '<option value="rojo"> rojo
"1 .<option value="blanco"> blanco

<option value="verde"> verde

<option value="rosa"> rosa

<option value="negro"> negro

<option value="azul"> azul

<option value="cafe"> cafe
</select><br>

Manejo de HTML<br>

<input type="radio" name="nivel" value="pnncxpmnte"> principiante
<input type="radio" name="nivel" value""avanzado sclected> avanzado<br>
Comentarios:<br> )
<textarea name="comentatios" cols""15" rows""4"
</textarea><br>
Te quedaron claro lo de formularios?<br>

—t

<input type="checkbox" name="gusto" value="s{"> si
- <input type="checkbox" name="gusto" value="no"> no<br>
<input type="submit" value="Enviar">
<input type="reset" value="Borrat">
i </form>
- </body>
</htmnl>

hH]
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ejemplol3.htm! 3 '&!
! ) 6005143 Y Hatwall; @Ml AdRSY
Cual es tu Nombre :
Ricardo
Escribe tu password.:

Cual es tu color favorito?
azul
Manejo de HTML

€ principiante & avanzado
Comentarios:

Me gusto mucho E

s

3
4
¢

s

vy

Te quedaron claro lo de formularios? :
F s r‘ no g

R

113 TEXTO EN MOVIMIENTO.

Con HTML se pucde lograr texto en movimicnto (marquesinas), una marquesina es
una ventana cn la que se desplaza texto y solo son validas para el Explores de
Microsoft, la etiqueta basica es:

<marquee> texto que se desplaza </marquee>

Como no hemos afadido ningin atributo dentro de la etiqueta, el
comportamiento de la marquesina es el que tiene predeterminado: ocupa todo el ancho
de la pantalla, tiene la altura de una linea y el texto se desplaza lentamente de derecha a
izquierda.

3
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Vamos -a ver: los distintos' atributos que modifican ' su -apariencia 'y -
comportamiento: R

WIDHT, HEIGHT

Ajustan la anchura y altura, respectivamente, de la marquesina. Pueden ser |gual a
* un namero de pixels, 0 a un porcentaje de la pantalla. E_]emplo
<marquee width=50% height=60> Esta marquesina ocupa el 50% del ancho de la
pantalla y tiene una altura de 60 pixels </marquee>

ALIGN

Modifica el alineamiento del texto que rodea a la marquesina, que puede ser
TOP (arriba), MIDDLE (en medio) o BOTTOM (abajo). Ejemplo:
<marquee width=50% height=60 align=bottom>La palabra "{Holal" estara
alineada con la parte inferior de la marquesina</marquee> jHola!

 BEHAVIOR
" Este attibuto (que quiere decir en inglés wmportamients) sirve para definir de qué

<. manera se va a efectuar el desplazmicnto del texto. Si es igual a SCROLL (el valor
. predeterminado), el texto aparcce por un lado, se desplaza hasta el owo hasta

" desaparecer por él, y vuelve a empezar (como los casos que hemos visto

anteriormente). Si es igual a SLIDE, aparece por un lado y se desplaza hasta llegar al
otro extremo, y se para ahi. Si es igual a ALTERNATE se desplaza alternativamente
hacia un lado y otro, sicmpre dentro de los limites de la marquesina. Ejemplo:
<marquee behavior=alternate>Estc texto se mueve a un lado y otro, sin
desaparecer</marquee>

BGCOLOR

Con este atributo se modifica el color de fondo de la marquesina. Ejemplo:
<marquee bgcolor="#{f7070"> csta marquesina tiene un fondo de color rosa
</marquee>

DIRECTION

Este atributo sirve para modificar la direcciéon hacia la que se dirije el texto. El
valor predeterminado es LEFT (izquierda). Se puede hacer que el texto se dirija hacia la
derecha igualando este atributo a RIGHT. Ejemplo:
<marquee direction=right> Este texto sc dirije hacia la derecha </marquee>

a7
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S CROLLAM OUNT

: Define la cantidad de dcsplazamlento del texto en cada movimiento de avance,

o exptcsado en pixels. Cuanto mayor es el niimero, mis ripido avanza. Ejemplo:

<marquee scrollamount=50> Doy saltos grandes </marquee>
' SCROLLDELAY
Define el tiempo entre cada movimiento de avance, expresado en milisegundos.

" Cuanto mayor es el niimero mas lento avanza. Ejemplo:
<marquee scrolldelay =200> Espcro mucho entre cada salto </marquee>

" LooP

Espccifica el nimero de veces quec aparccerd el texto. Si no se utliza, es

© - indefinido.

" HSPACE, VSPACE

Definen, respectivamente, la scparacién en sentido horizontal o vertical del texto
. que esti fuera de la marquesina.

Ejemplo 14.
<html>
<head>
<title>marquesinas</title>
</hecad>
<body>
<marquee> texto que sc desplaza </marquee><br>

<marquee wxdt.h 50% height=60> Esta marquesina ocupa el 50% del ancho de la
pantalla
-y nene una nltura de 6O pixels </marquee><br>

7~"<marqucc \wdth 50% height=60 align=bottom>La palabra "{Hola!" estari alincada
con -

e parfc inferior de la marquesina</marquee> [Holal<br>

‘<marquec - behavior=alternate>Este texto se mueve a un lado y otro, sin
desaparecer</marquee><br>

k]
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<marquee bgcolor="#££7070"> esta marquesina tiene” un’: fon
</marquee><br> ) T e

<marquee direction=right> Este texto se dirije hacia la derecha </

<marquee scrollamount=50> Doy saltos grandes </marquee><br>

<marquee scrolldelay =200> Espero mucho entre cada salto </ marquee><br$

</body>
</html>

texto que se desplaza
0 pixels
La palat

jHolal

ste texto se mueve a un lado i ofro, sin dcsaiarcct

Este texto se dinje hacia la derecha I8

Espero mucho entre .=}

Existen ciertos programas que nos ayudan a automatizar ¢stc Proceso, pero ¢s
muy conveniente comenzar a hacerlo de una manera manual, para comprender bien la
estructura del lenguaje HTML.

Editores de HTML.

Para Windows
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e En castellano . s
“Web Scope, porjalmc Saz Rodngucz-ngxl -
"Casthb por Alonso Roddguez Zamora

».En mgles
““HotDog
“HomeSite ~
" HoTMetal
HTML Writer
HTMLed Professional
NaviPress

Para Macintosh

> Eninglés:
PageSpinner
HoTMetaL,
BBEdit HTML extensions
BBEditTools
html-helper-mode for EMACS
HTML Editor

En este capitulo se aprendi6 a cambiar el color de fondo de una pigina, el tamafio
y tipo de letra, hacer tablas, formularios, enlazar paginas, insertar imigenes, cs decir, a
crear paginas web con HIML, por si sélo HTML no puede validar formularios, hacer
cilculos, mandar mensajes al usuario, incotporar fecha y hora, cambiar una imagen
cuando el usuatio la sefiala, controlar el tamafio de una ventana, e¢s decir, hacer la
pigina web mis interactiva, para logtar todo esto se necesita de JavaScript que
permitird ampliar las capacidades de HTML.
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JAVASCRIPT
En este capitulo se verd la relacién que existe entre HTML y JavaScript y cémo se
‘ unhZ'\)avaScnpt
3 1 eQUE ES JAVASCRIPT’

_]avaScnpt es un lenguaje de scripts compacto basado en objetos y en eventos, cuando
Crun usuano ‘da click sobre un enlace o mueve el puntero sobre una imagen se produce
n vento _]avaScnpt no es un lenguaje de programacién propiamente dicho.

aScnpt es un lenguaje interpretado, es decir, no requiere compilacion. El
| nnvcgador del usuario se encarga de interpretar las sentencias JavaScript contenidas en
runa pagma HTML y cjecutarlas adecuadamente.

- Ongmanamcme era denominado LiveSerspt, y fue desarrollado por Netscape [35]

para su navegador Netscape Navigator 2.0. Fue éste el primer cliente en incorporatlo. Se

“* ‘ejecuta sobre 16 plataformas diferentes, incluyendo los entornos de Mirvsoft e incluso cl
MS Explorer lo incorpora en su version 3.0.

JavaScript permite la realizacién de aplicaciones de propésito general a través de
la

3.2 DIFERENCIAS ENTRE JAVA Y JAVASCRIPT.

Se podria decir que la tnica similitud entre Java y JavaScript es la sintaxis. En la
siguiente tabla se muestran las diferencias.

JavaScnpt - ) Java

|Compilado en servidor antes de la 7

Interpretado (no compilado) en cliente. |ejecucion del cliente.

; |Progr: i6n orientado a objetos. Los
{|Basado en objctos. Usan objetos, pero no 1 lge tan:‘;;:m: deml:s: nob' gto con
clases ni herencia. jjapprets e clases obj

e ] i|herencia.

- Applets diferenciados del codxgo HTML

t Cédigo integrado en el cédigo HTML. (accesibles desde las paginas HTML).

No es necesario declarar el tipo de las . .
’ P Necesario declarar los tipos.

Jvariables.

{Enlazado dinimico. Los objetos Enlazados estiticos. Los objetos
jreferenciados deben existir en tiempo de  [referenciados deben existir en tiempo de
jejecucién (lenguaje interpretado). compilacion (lenguaje compilado).

‘Tabla 3: diferencias entre JavaScript y java,
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3.3 JAVASCRIPT Y HTML.

. El script de JavaScript lo tenemos que colocar dentro de la cabecera, después del titulo,
es decir, entre las etiquetas </title> y </head>, contenido dentro de la etique_tg:

<script language="javascript''> </script >
Ejemplo:

<html>

<head>

<title>

</title>

<script language="javascript">
[aqui debe ir colocado el script]

</script >

</head>

<body>

</body>

</html>

Ademis de esto, se debe ariadir algo dentro del cuerpo, esto lo veremos mas
adelante.

Es conveniente poner cl codigo de javascript como si fueran comentarios de html
(<!l-- y -->) para los navegadores que no soporten javascript.

3.4 ELEMENTOS BASICOS.
Comentarios.
En JavaScript existen dos tipos de comentarios y son // y /*..*/ por ejemplo:
// este es un comentario que consta de una linea.

/* este ¢s el otro comentario en javascript que pucde constar de varias lineas y
termina en cuanto se encuentre con el simbolo */

Literales.

_‘Se:llama asf a los distintos valores que puede tomar una variable.
Las cadenas van entre comillas. Por cjemplo:

_Nombte = "JASMIN";
Se pueden especificar vectores. Por cjemplo:
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*Frutas = [i : ng o", "fresa", "pifia");

~Para lb.sfir'ailbrcs numéricos y boléanos es asi:
Total = 2548765;
_Valor = false;

Dentro de las cadenas podemos indicar varios caracteres especiales, con
significados especiales. Por ejemplo:

Tabla 4: slgmﬁmdo dc caracteres.
Sentencias y bloques.

Las sentencias y bloques se separan por un punto y coma y se agrupan con llaves

{}
3.5 TIPOS DE DATOS.

Un tipo de datos es la clase de valores que puede tomar un identificador (es decir, una
variable o una constante). Si el tipo de datos es fecha, el identificador que tenga ese tipo
sélo podri almacenar fechas. En Javascript los tipos de datos sc asignan dinimicamente
segin asignamos valotes a las distintas vatiables y son los clisicos: cadenas, varios tipos
de enteros y reales, valores booleanos, vectores, matrices, referencias y objetos.

Vériables.

Las variables son nombres que ponemos a los lugares donde almacenamos la
informacién. En Javascript, deben comenzar por una letra o un subrayado (),
pudiendo haber ademis digitos entre los demds caracteres. No es necesario declarar
una variable, pero cuando se hace es por medio de la palabra reservada var. Una
variable, cuando no es declarada, tiene siempre dmbito global, mientras que en caso
contrario serd de dmbito global si estd declarada fuera de una funcién, y local si estd
definida dentro.
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o E)emplo

o 'var w,’ il Acccsxble fuera y dentro de la funciéon pruebas
“y.=2;:%:// Accesible fuera y dentro de la funcién pruebas
funcuon pruebas() {
-var z;: ./ / ‘Accesible sélo dentro de pruebas
w=1; - // Accesible fuera y dentro de pruebas

e

: Se pucden declarar varias variables en una misma sentencia separindolos por
. com'xs. :

'vatx,y,z,. ‘

LEl upo dc datos de la variable serd aquel que tenga el valor que asignemos a la
mxsma. :

: Vcctorcs y matrices.

Estos tipos de datos complejos son un conjunto ordenado de elementos, cada
uno de los cuales es en si mismo una variable distinta. En Javascript, los vectores y
las matrices son objetos. Como veremos que hacen todos los objetos, se declaran
utilizando ¢l operador new: -

miVector = new Array(20)

El vector tendri inicialmente 20 elementos (desde el 0 hasta el 19). Si queremos
ampliarlo no tenemos mis que as:gnar un valor a un elemento que esté fuera de los
limites del vector: L

zar de indices cualquier expresién que deseemos utilizar.
ificar la ]ongitud inicial del vector si no queremos:

: Hacct una matriz bldxmcnslonal es mis complicado, ya que tenemos que hacer un
bucle que cree un vector nuevo en cada clemcnto del vector original. :

3.6 OPERADORES.

Los operadores nos permiten unir identificadores y literales para formar expresiones.
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Los operadores aritméticos se describen en la siguiente tabla.

s Désé;ipcié

n,

_Slmbofd Exptesiéﬁ dc-éigmﬁié

7. Resultado del

ejemplo

Multiplicacién * 2%4 8

Divisién / 5/2 2.5

Resto de una divisién entera % 5%2 1

Suma + 2+2 4

Resta - 7-2 5

Incremento ++ +42 3
Decremento - -2 1

Menos unario - -(2+4) -6

Tabla 5:operadores atitméticos.

Operadotes de comparacién.

Igualdad
Desigualdad
Igualdad estricta

Desigualdad estricta ==

Menor que

Mayor que

Menor o igual que <=

Mayor o igual que

2==
21=2
===

21==
2<2
3>2
2<=2
1>=2

Tabla 6: operadores de comparacién.

Operadores l6gicos.

ﬁéiéﬁbﬁién Simbolo Expresién de ejemplo

Negacién
Y
o

!
&&
1

2=2)
2=2) &&(2>=0)
@=211@<>2

Vetrdadero

Falso

Falso
Falso
Falso
Verdadero
Vetrdadero

Falso

Resultado.del ejemplo
Falso

Verdadero

Verdadero
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Tabla 7:operadotes logicos.

Operadores de asignacion.

Operador Significado Operador Significado
x+=y x=x+y X-=y X=Xx-y
x/=y x=x/y x*ITy x=x*y
x%y x=x%y
Tabla 8:operadores de asignacion.

Operadores especiales.

v-_l'(féj‘nul‘tad;_ > d;él':cl:iempizi).

Crear un objeto new a = new Array() a es ahora un vector
. Elimina el vector anteriormente
Borrar un objeto delete delete a

creado

Referencia al objeto

this
actual

Tabla 9:operadores especiales.

3.7 ESTRUCTURAS DE CONTROL.
Condicionales.

IF..ELSE

Sintaxis: [37)]

if(condicion){
: " sentencias //acciones a c;ccuta: sila condlcxon cs cnena

o clse{ //el clsc cs opclonal
: ias:// accxoncs

‘ 1étﬁ§ar§éi la'condicién es falsa

a6
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glct;("Eteé joven");

SWITCH

Sintaxis: [36]

sthch(vauab]e)

}

E)emplo'
swltch(grado) {

_case 1"

alert("ya te:mmaste "

}

Buclcs.
FOR
Smta\ls. [29]

for (lnlClO‘ condlcnon' incremento ) {
accxoncs
}
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Ejemplo: -
for (i=0; i<52; 1++) {p
1]ctt(1), : :

: thlle(condlcnon){

: f_}

. accxones //a xeahzar sila condxcxon es clerta
Ejemplo:
while(s==£){ S
: alert("cres mu]cr")
Con la sentencia "break", se puede salir de una sentencia de bucle sin limitaciones.
) Con'la vseﬂvtén "continue”, se termina el bucle actual y se comienza con cl
siguiente. EE b - .

Existen’ dos'scmcncms(for y with) que pcrmltcn acceder a ‘las propledndcs de un
ob]eto dc fo ma aplda : :

La sentencia for t_ccom: todas y cada una de las propiedades de un objeto con un
md1cc RS : . o ;

for(vanablc in ob]eto) {
’lCClOﬂCS
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-Ejemplo: ’

for (i in navigator) { -
document. \thtc("PrOpledad +1) :
document. wntcln( valor " +navxgator[1]), L

"WITH" establece uﬁ:bbjet:

que aplica un conjunto de acciones:

with(objeto){
acciones ;. .. sk

Ejemplo:

with (alguien) {
nombre= nombre + ' Pommeret,
edad= edad + 1;
nacion= "Rusia";

}
3.8 FUNCIONES.

Una funcién es un elemento del programa creado con’ la ﬁnahdad de reahzar una
determinada accion. Una funcién puede ser llamada dcsde :

En JavaScript, las funciones se deﬁncn en la cabecera del ‘documento HTML Su
sintaxis es: : - T

function nombreFuncién([pardmetros]){:
acciones

}

Para devolver un valor de retorno desde la funcién s utiliza la palabra reservada

3.9 FUNCIONES PREDEFINIDAS.
Fecha.

getDate() - Dia del mes

getDay() - Dia dc la semana

getMonth() - Numero del mes

getYear() - Afio con dos digitos

getTime() - Milisegundo transcurridos desde 1 / 1 / 1 970
getHours() - Hora entre 0y 23
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getMinutes() - Mmutos entre 0y’ 59,
getSeconds() - chundos entre 0

Existen las mismas funcxones pero ‘con "set" en lugar de "get" de modo que nos
permiten cambiar el valor de esas vanables o :

Ventanas.

Tenemos 3 formas de mostrar un mensaje al usuario cn una ventana de aviso:
Alert - Muestra el contenido de lo que le pasamos en una vertana on un’ boton de
aceptar. :

alert("Esto es una prueba'')

Confirm - Muestra un mensaje como alert,pero muestra dos botones: aceptar y
cancelar. Si se cvalia, al pulsar aceptar devuelve true y con cancelar, false,

Prompt - Muestra una ventana donde podemos escribir un valor, de modo que
después pueda ser asignado a una variable por ejemplo para pedir el nombre del usuario
y saludarlo.

prompt("mensaje",[valor])
Matematicas.

abs() - Valor absoluto
max(vl,..,vn) - Valor miximo
min(vl,..,vn) - Valor minimo
round() - Redondear

exp() - Exponencial

log() - Logaritmo
pow(base,exponente) - Potencia
sqrt() - Raiz cuadrada

sin() - Seno

cos() - Coseno

tan() - Tangente

asin() - Arcoseno

acos() - Arcocosecno

atan() - Arcotangente

Cadenas.

eval(cadena)

50



* JAVASCRINE CAPFIULO 3

- ;'patselnt(caden [s

. Convierte en un’nu ib asurmendo que ‘estd en h
basc indicada. Sl este p

parseFIoat(cadena)
Convierte en un aime:
Otras,

isNaN(valor)
Devuelve true sélo si el argum nto

NaN, es decir, si no es un nimero. . .

|sFm1te(numero) S
Devuelve true si el nimero es un nimero vahdo y.no es infinito. SR

Number(referencia)
String(referencia)

Convierten a nimero o cadena (respectivamente) el objeto que se les pase como
argumento [30].

3.10 OBJETOS.

Un objeto es una estructura que contiene tanto variables (llamadas propiedades) como
las funciones que manipulan dichas variables (llamadas métodos).

Propiedades y métodos.
La forma de acceder a las propiedades y métodos de un objeto es:

nombredelobjeto.propiedad
nombredelobjeto.metodo(parimetros)

También se puede referir a una propicdad de un objeto por su indice en la
creacion. Los indices comienzan por 0:

casa[0]=casa.localidad
casa[1]=casa.superficie
casa[2]=casa.precio
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La forma de crear un objeto es la siguiente:

2.

casn2=new casa("Aldama" 50 ,584712)

o Dos‘ b ’tvat':iohe's importantes:

N

Gracms new creamos nuevos objetos con las propiedades de los ya creados.
thns hace rcferencla al propio objeto.

L A un ob)eto se le pueden seguur afiadiendo propiedades tras ser definido, aunque
€s una’ ‘prictica que no se aconseja, pues todos los abjetos ya creados hasta entonces
afiaden’también esa propiedad con valor nulo. Para afiadir propiedades se utiliza la
p'\labm ptototype.

casa.prototypc.aﬁo=null
.casa.afio="1990"

Otrafon"na de ctear objetos es de forma literal:
nombfcdbieto= {propicdad1:valor;propicdad2:valor;.....propiedadN:valot}
Finalmente, 'solo -afiadir que una propiedad puede estar formada por varias
subpropiedades de modo que para referenciatlas deberemos seguir la notacién similar a

la anterior:

nombtcobjcbtq.nonlxbfe_ptyrc;piedad.nombreSubpropiedad
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"E)cmplo.‘ b MU, ,‘

cqsal {locahdad "Xola",precio:565251 superﬁcnc {mtcrior'45 tcrraza 10}}

- En este ejemplo,casal es un ob]cto en'el cual la propled1d supcrﬁcxe, a su vez
.estd formada por dos subproplcdadeS' interiot y tefraza..

Veamos ahota como se crean los métodos

Ya tenemos un método llamado VerCasa que nos permite ver las propiedades de
cualquier objeto de tipo casa.

Una vez creado un objeto, si lo que queremos es eliminatlo, sélo tenemos que
llamar al operador "delete".

delete casa
Este operador cs interesante, pucs, si consigue eliminar cl objeto, devuclve true si

se cvalia, por lo que sc puede saber cuando un objcto ha sido borrado
satisfactoriamente.
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Cfeariruios

"3 n EVﬁN"i“dS

“nuestra_sc; ejecut
s contro]adores

Ejé'mpib. o

Un’ cvento, co o' su mi mo nombte indica, es algo que ocurre. Para que una ruuna

<A H‘REF="http:/ /www.mexico.com" onMouseOver="MiFuncion(">

Lo que sucede en este ejemplo es que cuando pasamos el ratén por encima de la
liga a mexico.com se llama a la funcién MiFuncion().

Eventos mas usados:

Eventel i DEsEplbn AR

onLoad L tinar‘de catga:s;_,'u a

onU nL;m db‘ o . de una - pigina
AT i(descatgarla) o

oanﬁééQger Pasar el raton por encima

onMéﬁs’cOﬁi Que el ratén deje , dc estar

<. encima
onSubmit = Enviat un fotmulano

onClick : Lo Pul_sat un glemcn_to,'

onBl - Perder el cursor - .+

" Cambiar de contenido o

onChange’ -
o perder el cursor
onFocus Conseguir el cursor
- Seleccionar texto

onSelect

‘T'abla 10:descripcion de eventos.

oy <B_ODY.‘..><FR.AMES'ET.;.>_,_.
- <A'HREF.>

" radio"..

" <FRAMESET...> -

<AREA...>

<AHREF.>
<AREA...>

<FORM...> Nk
<INPU’I_' TYPE-"button, chcckbo lmk

<INPUT TYPE""tch o
<TEXTAREA..>

<INPUT TYPE—"tex(
<TEXTAREA..> "

<INPUT TYPE="text"...
<TEXTAREA..>
<INPUT TYPE="text"...
<TEXTAREA..> =~

TISIS CON
LLA DE ORIGEN

54




JAVASCRIPT . ‘ CAPITULO 3

Ejemplo.

<html>

<head>
<ude>;avascnpt</ntlc> :
<script language= JavaScnpt“>
function saludo() { -=° .
alcrt(”Hala st cargo, la pagina Ny

funcnon despedlda()‘ :
. alcrt(”/ldw.r

</head>" : g ,
<body onLoad="saludo()"; onUnload="despedida(";>
<form>
<input type="button" value="Pulsame"onClick="despedida("; >
</form>

<a href="mailto=yo@yo.com" onMouseOver="saludo(";>saludo</a>

Este cuadro de didlogo sale al cargar la pagina y al pasar el mouse por el link
saludo.

TESIS CON ?
FALLA CE ORIGEN
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JavaScript £y

- g TR T

Vinculas g)6oodie: TaE)H
-

saludo

.

Este otro cuadro de dialogo sale al descargar la pagina y al hacer clic en el botén
Pulsame.

3.12 JERARQUIA.

Cuando funciona en un navegador, el lenguaje JavaScript dispone de una serie de
objetos que se refieren a cosas como la ventana actual, el documento sobre el que
trabajamos, o el navegador que estamos utilizando.

La jerarquia de estos objetos es la siguiente:

| frames 'se/f I top paranr\

I loéa'llon | 'docunent I | Hst.orv‘f' |

=z3aa

TESIS CON
FALLA CE ORIGEN
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Por ejemplo si nos queremos referir al campo de un formulario seria:

window.document.nombreformulario.nombrecampo.value

3.13 OBJETOS ESPECIALES.
JavaScript dispone de varios objetos predefinidos.
Objeto Array:

vector = new array (longitud);

Este objeto permite crear vectores.

Entre sus propiedades y métodos tenemos:

length
Propiedad que contiene ¢l niimero de elementos del vector.

concat(vector2)
Afiade los clementos de vecfor2 al final de los del vector que invoca el método,
devolviendo el resultado. No funciona en Explorer 3.

sort(funcionComparacion)

Otdena los clementos del vector alfabéticamente. Si se afiade una funcién de
comparacién como parimetro los ordenari utilizando ésta. Dicha funcién debe aceptar
dos parimetros y devolver 0 si son iguales, menor que cero si el primer parimetro es
menor que ¢l scgundo y mayor que cero si es al revés.

Objeto Date:
fecha = new Date();
fecha = new Date(afio, mes, dia);
fecha = new Date(afio, mes, dia, hora, minuto, segundo);
Este objeto nos permite mancjar horas y fechas.

Entre sus propiedades y métodos tenemos:

getTime()

57



JAVASCRIPT cArITULO 3

setTime(milisegundos) 5 :
Obtiencn y ponen, respectivamente, la fecha y la hora tomados como
milisegundos transcurridos desde ¢l 1 de enero de 1970.

getYear()
setYear(afio)

Obtienen y ponen, respectivamente, el afio de la fecha. Este se devuclvcn como
numeros de 4 digitos excepto en el caso’en que estén entre 1900 y 1999, en cuyo caso
se devolverdn las dos dldmas cifras.! Hay que tener cuidado, ya que la implementacion
de éstos métodos puede vatiar en las ulumas versnones de Netscapc.

getFullYear()
setFullYear(afio) :

Realizan la misma funclon que’los anteriores, pero sin tantos lios, ya que siempre
devuelven niumeros con todos sus dlg:tos. Funciona en Exploter 4 y Netscape 4.06 y
superiores.

getMonth()
setMonth(mes)
getDate()
setDate(dia)
getHours()
setHours(horas)
getMinutes()
setMinutes(minutos)
getSeconds()
setSeconds(segundos)
Obtienen y ponen, rcspecuvamente el _mes, dxa, hor'\, minuto y segundo de la
fecha, también respectivamente. . :

getDay()
Devuelve el dia de la semana de la fecha en forma de nimero que va del 0

(domingo) al 6 (sabado).
Objeto String:

Este es un objeto que se puede confundir con los datos normales de tipo cadena.
Conviene utilizar estos dltimos, ya que los objetos String tienen un comportamiento
extrafio cuando se utilizan como cadenas normales. Ademis, al crear una cadena
estamos creando a la vez un objeto String asociado.

Entre sus métodos estan:
charAt(pos)
charCodeAt(pos) X
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Devuclven el caracter o el cédigo numérico del caricter que esti. cn la posxcton
indicada de la cadena. El Gltimo no funciona en Explorer 3. . :

indexOf(subcadena)
Devuclven la posicién de la subcadena dentro de la cadena, o -1 en caso de no

cstar.

split(separador)
Devuclven un vector con subcadenas obtenidas separando la caden'\ por el
caricter separador. No funciona en Explorer 3.

cadena = "Navidad,Semana Santa,Verano";
vector = cadena.split(",");

En el cjemplo, el vector tendrid tres elementos con cada una de las vacaciones de
un escolar.

concat(cadena2)
Devuelve el tesultado de concatenar cadena2 al ﬁnal de la cadena. No funciona en
Explorer 3.

substr(indice, longitud)
substring(indicel, indice2)

Devuclven una subcadena de la cadena, ya sea cogiendo un niimero de caracteres
a partir de un indice o todos los caracteres entre dos indices.

toLowerCase()
toUpperCase()
Transforman la cadena a minisculas y maydsculas, respectivamente.

Objeto Document:

Este objeto representa al documento html en el que estamos. Se accede a el por
medio de la referencia document .

Algunos de sus métodos son:
lastModified

Contiene la fecha y hota en que sec modificé ¢l documento por dltima vez y se
sucle usar en conjuncién con write para anadir al final del documento estas
caracteristicas.
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bgColor
Mod1ﬁca el colot de fondo del do umento..El color dcbera estar en el. formato ’
usado en HTML., Es decir, pucdc serred o FFOOOO

forms{]
Vector que co tiene los formulanos del documento. El primero seri el nimero 0,
el scgundo el 1, etc..

images(] i

Vector_que contiene las 1magenes del documento. Se ordenan igual que en el
anterior caso, aunque también permiten ser accedidas con el nombre como indice. Es
decir, a una imagen definida como <IMG SRC=".." NAME="milmagen"> se puede
acceder con document.images["milmagen"].

links{]

Vector que contiene los enlaces del documento. Se ordenan igual que en los dos
anteriores, aunque no se suele utilizar en el cédigo Javascript. Su razén de ser es que, al
ser los enlaces objetos, permiten incluir cédigo Javascript en ellos por medio de la
pseudo-URL javascript:codigo.

write(cadena)
writeln(cadena)

Escribe el cédigo HTML indicado en cadena en nuestro documento HTML.
writeln hace lo mismo, pero incluyendo al final un retorno de carro.

open()

Abre un nuevo documento pata esctibir. Un documento debe estar abierto para
poder escribir en €l Sin" embargo no se utiliza mucho ya que los dos métodos
anteriores abren au omaucamentc el documento si no lo esta ya.

closeO

E;cmplo ﬁnal '

<html> S
<head><title>Ejemplo</
<script language="_]avaScnpt >
function loca() { T :
a=document. fomuta mayusculas.v'\luc, .
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-alert(a.toUpperCase();
" function color(frm, clr, val) {
v = eval("Ox"" + frm(clt].value) + val;
if(v<O0 || v>255)v-=val
v = v.toString(16).toUpperCase();
while (v.length < 2) v ="0"+v;
frm(clr].value = v; nc = "
for(i=1;i<8i+=3)nc = frm. clements[x] value,
document.bgColor = nc; . .
}
functdon sctval(item) { - : .
v= prompt(”New ua/m! _/br " + m:m namc + (00 - 1*1")" item.value);-
if (v) { R
- v = eval("Ox" + v);
: xf (G & 255) :

(Stamp getMonth() + 1)

'docume t. wnte(’<ﬁmt sige=" 2!
! /B></f(mz><BR>'),

+ 4 "+Stamp., getDate()+ "/ "+S
““var Hours; =
var Mins;:
var Time; e
Hours = Stamp. getHoutsO,
if (Hours >=12) {
_Time="PM."; -

else
Time = " AM.";

)
if (Hours >:12). { 3
Hours = 12 i
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8 ldocument \vnte('<fom n{z="2" fatt—"Ana/"><B> + Hours + ey Mms + Tunc +
,'</B></fant>'), : R

-BOTON<BR>
<form name=" formlta"},

</ form>_
: <center>

. <form name=f>:
< table bordet—-1 >

Lled colspan—-3 align=center bgcolor="#ff0000">RED</td>
.<td colspan=3 align=center bgcolor="#00ff00">GREEN</td>
~<td colspan=3 align=center bgcolor= ="#000ff"'>BLUE</td>
L/u>
C<tr>
- <td><input type=button name=rm value="<" onclick = "color(this.form, ‘Red’, -1);">
Sl frd>
- <td><input type=button name=Red value="AF" onclick = "setval(this);"></td>
- <td><input type=button name=rp value=">" onclick = "color(this.form, 'Red', 1);"> </td>
.+ <td><input type=button name=gm value="<" onclick = "color(this.form, ‘Green', -1);">
i /d>
<td><input type=button name= Green value "Bl"" onclick = "sctval(this);"></td>
<td><input type=button name=gp valuc—">" onchck = "colot(this.form, 'Green', 1);">
< /td>
- '<td><input type=button name=bm valuc="<" onclick = "color(this.form, ‘Blue’, -1);">
L /td>
- <td><input type=button name=Bluc value="CF" onclick = "setval(this);"></td>
<td><input type=button name=bp value=">" onclick = "color(this.form, Bie’, 1);"> </td>
<[> s
< /table>
</form>
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carfrulos

</center>
- </body>
</html>

EJemplo - Microsoft Intermet Explorer

' 3/14/2002
1:00 P.M.

LO QUE ESCRIBAS LO VERAS EN MAYUSCULAS AL DAR CLICK EN
EL BOTON

De otra manera I

B

Hasta este momento se ha mostrado el uso teérico de HTML y JavaScript, para
una mejor comprensién de estas herramientas se crco una 1phcncxon practica que se

pucdc visualizar en . WWLANEC y

El

siguiente capitulo mucstra ¢l manual de uso de esta aplicacién y en el apéndice de este

trabajo se muestra cl cédigo de la pigina creada.

TESIS CON
FALLA CE ORIGEN
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CREACION DE LA TIENDA VIRTUAL ARMATU PC CAPITULOY

CREACION DE LA TIENDA VIRTUAL
4.1 CREACION DE LA TIENDA VIRTUAL ARMA TU PC

En los capitulos anteriores se ha mostrado la mancra de utlizar sentencias o
instrucciones de HTML y JavaScript, en este capitulo se construira una tienda virtual
llamada "ARMA TU PC" que es una aplicacién prictica del uso de estas herramientas.

Con HTML lo que se logra hacer es el disefio de la pagina, como lo es insertar
titulos, imdgenes, tablas, texto, formularios y ligas. También sirve para darle formato a
todo lo anterior, en cambio, con JavaScript podemos poner la hora, validar formularios,
hacer que las iméigenes cambien, incluso que el texto cambic de minisculas a
mayusculas y viceversa, hacer operaciones con variables, abrir y escribir en una nueva
ventana etc. En resumen crear nuestras paginas mis interactivas.

Para empezar a crear la tienda virtual necesitamos definir las imdgenes que se
usardn para los productos que se venderin, el fondo de la pigina y cualquier otra
imagen que se crea necesatia para la tienda, las cuales se almacenarin juntas en una
carpeta llamada imigenes ya que serd mds ficil si las tenemos organizadas como se
menciono anteriormente en el capitulo 2.

Se crearon 2 archivos html, un archivo llama al otro a través de la accién del
boton factura, a su vez esos dos archivos o paginas con la ayuda de JavaScript abren
ventanas con diferentes funciones que se verin mas adelante.

En ambos archivos lo primero que se hizo fue poner la etiqueta de inicio, la
cabeeera en donde se define el titulo, después el cuerpo en donde se pone lo que serian
las imagenes, texto, tablas y formularios, al igual que los botones de accién y todo lo
que le daria formato a la pigina, asi como los eventos neccesarios para llamar a las
funciones y eventos creados en JavaScript para darle mayor interactividad y
funcionalidad a la pigina web.

En este caso, el cédigo de JavaScript se colocd después de la ctiqueta </body>,
ya que si se colocaba dentro de la cabecera, provocaba problemas ya que el servidor que
aloja la pigina pone publicidad en la misma y lo hace con JavaScript, pone ¢l cédigo en
la cabecera y se encima con el cédigo que sc tienc originalmente, por lo que la solucién
es poner el codigo al terminar ¢l cuerpo de la pagina.

En el primer archivo o pigina sc creo un formulario con los productos, el cual se
envia por correo electrénico. Los elementos del formulario como imigenes y botones
de. radio se introducen en una tabla para ordenarlos dentro de la pagina. Para esta
pédgina se crearon las siguientes funciones con JavaScript que en conjunto se usan para
la accién de los botones:
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- CREACION DE LA TTENDA VIRTUAL ARMATUPC 72 : C/\I’l'l'UI.(_)J :

) Funcxon Guardar: con la “cual se crea una cookie o galleta (archivo que se guarda
Ten Ia maquina’ del usuario) enla cual se -guardan los elementos selecctonados del
formulano.,

Funcxon Consultar. la cual vcnﬁca si hay o no una galleta,

: Funcxon VerCatnto. esta funclon llama a la funcién Consultar si esta funcién
g regresa una respuesta ‘positiva, es decir, si existe una galleta, entonces crea dos atreglos,
coenel pnmcro inserta el *contenido de la galleta con nombtc del producto y precio, y en

osttaran os productos que ha elegido el cliente o usuario, ademds de insertar una
imagen “simulando un carrito de compras.

S En el scgundo archivo o pagma, se crea un formulario para pedir los datos del
chcntc, al inicio de la pégina se inserta la hora y la fecha con ayuda de JavaScript, y sc
crean las siguientes funciones:

Funcién FloatFix: que lo que hace es redondear los resultados a dos decimales.
Funcién ConsultarGalleta: verifica la existencia de una galleta.
Funcién CompruebaNumero: vetifica si una cadena es de nimeros.

Funcién CdmprucbaLctra: verifica si una cadena es de letras del abecedario.

I"unclon Vahda1 compmcba que cn el campo teléfono se encuentren 8 nimeros
ysinoes asI manda un mensaje de error.

Funclon VahdaZ Comprueba que ¢l en campo tatjeta de crédito, se encuentres 16
m‘xmcros_y sl no es asi manda otro mensaje de error.

l"unclon Vahda3 Comprucba que en cl campo nombre se encuentren letras y si
‘no es asi manda un mens11c de error.

Funcxo Vahda4 Comptucba quc en campo correo clectrdnico tenga una @ y un
punto si no es asi manda un mcnsa)e dc error.

1 ; lama de nucvo ‘a todas las funciones de validacién al enviar cl
" formulario. -

Funcidn Cliente: crea una galleta con los datos del cliente.

\
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Funcién' Fac:'esta: funcion revisa las galletas que contiencn los’ datos del chcntc y
de los ptoducto ‘que‘selécciono abre una ventana y muestra estos datos en forma de
factura, llama ala funcxon floatfix y calcula es descuento si es necesario.

A continuacién se mostraran algunas pantallas de la tienda virtual.

En la siguiente pantalla solamente se uso el lenguaje HITML, con el cual se inserto
el dtulo "ARMA TU PC", las imigenes "Welcome" y "Pirata", texto en color blanco y
negro, asi como un enlace hacia el manual del uso de la tienda que es un documento de
word.

'

Tt FiThIoe HA
VLEARA VTR

Si se quicre proteger el coédigo en la  etiqueta body se inserta
‘oncontextmenu=""return false"’ que es un evento de JavaScript para que no este
disponible el cédigo fuente al dar clic con el botén derecho.

Las siguientes imigenes cambian de una a otra al dar un clic en el botén de radio,
este evento se logra a través de JavaScript, creando un arreglo de imigenes y llamando
con cl evento onclick de JavaScript a la imagen al dar clic en el botdn de radio.
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En la siguicnte imagen sc muestran los botones que tene la pantalla principal,
para la accién de los botones se utilizo las funciones antes descritas.

Para el botén cotizar se utliza ¢l evento onclick para llamar a la funcién
AveriguarPrecio que lo que hace es sumar los precios de los productos seleccionados,
dichos precios se ponen en el valor de cada botén de radio. La pantalla siguiente
aparcce al oprimir el botdn cotizar, esto se logra con la funcién open de JavaScript y se
escribe en ella con la funcién write el resultado de la suma que devuelve la funcién.

TESIS CON
i.LA DE ORIGEN
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"X Cotizacion - Microsoft Internet Explorer

LA COTIZACION DE LO QUE
PEDISTE ES DE

$1350

El botén poner en el catrito, lo que hace es guardar en una galleta los articulos
seleccionados, esto gracias a JavaScript.

s

EL botdn ver carrito, llama a la funcién Vercarrito() creada en JavaScript, que lo
que hace cs leer la galleta en 1a cual se encuentran los productos seleccionados y
desplegatlos en una ventana en la cual escribimos como en la anterior con la funcién
write de JavaScript, cabe mencionar que lo que se escribe en estas ventanas es cédigo
HTML. Por ejemplo: catrito.document.write(" <html><head><title>" + "Carrito de
compras" + "</title></head><body></body></html>") lo que hace es escribir en
una ventana abierta llamada catrito, el cédigo necesario para ponetle titulo a la pigina.
Esta ventana también tene un botén regresar que lo que hace es cerrar la ventana.

La siguientc pantalla aparece al dar clic en el botén ver carrito.

ireccisn

A

SU CARRITO TIENE : B

' Nombre : Precio
|lmonitor 15" | $€ 1350.00

[TOTAL , $ 1350.00
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rat ‘borra la seleccién de productos, con el atibuto type="reset"
aqux “solo se uuhzo HTML, mis no botra la galleta la cual se actualiza al dar clic en el
boton ponert en el catrito.

S El botén factura tiene 2 funciones, la primera es mandar por correo electrénico
los productos seleccionados, esto se hace con HITML y la otra funcién es abrir la pagina

‘en la cual se pedirin los datos para la facturacién, estos datos que se piden se validan
.con’JavaSctipt, cuando el usuario comete un error al escribir los datos este error lo
“encuentra la funcién creada con JavaScript para tal cuadro de texto, para decirle al

usuario que se ha equivocado utilizamos el evento alert, con el cual se le manda un

mensaje al usuario diciéndole por ejemplo que para el teléfono solo se le piden 8
digitos; el evento que se utilizo en el caso de esta tienda virtual para llamar a las
funciones de validacién es cl evento onchange, es decir, cada que cambiamos de cuadro
de texto se llama a la funcién de validacién del cuadro anterior.

La siguiente imagen es una parte de la pantalla que aparece al dar clic en el botén
factura, en donde sc piden los datos del cliente.

La siguiente pantalla aparcce al enviar los datos del cliente, es decir, al dar clic en
cl botén enviar que se encuentra en la ventana anterior, el cual llama a la funcién
cliente(), que se programa con JavaScript, la cual guarda los datos del cliente en una
galleta o cookie para después abrir una ventana en la cual se acomodan en una tabla, los
datos del cliente y de los productos scleccionados que se buscan el las galletas
previamente generadas para mostratlos en forma de factura. En esta ventana ¢s donde
se muestra el descuento si es que lo hay, sc desglosa el IVA y se muestra el total de la
compra.

(]
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cién

Nombre: J in G Vel
Sexo: Femenino
Teléfono: 56572556

E- H B @ com
Tarjeta de crédito: ****4ssesnsanana
Pais: MEXICO

Direccion: azafran 489

Nombre Precio
|monitor 15" $ 1350
: Cal e $ 1350
$0
$202.5
$ 1552.50
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CONCLUSION)S

CONCLUSIONES

.. Manejar. HTML y javaScnpt es de mucha utilidad para cualqu:er persona que desee
. hacer su propia pagina web, para personas que tengan un negocio y requieran tener una

pagina: ‘donde ‘Oftezca el bien o servicio de acuerdo a su negocio para ampliar su
“.clientela,’ o ‘para aquellas personas que sec quieran dedicar a realizar piginas web a
nera dc »negoclo o0 a peticién de una empresa.

4 javaScnpt es un complemento importante de HTML con el cual interactuamos

‘% con el usuario de nuestra pagina, también proporciona mayor control y versatilidad al
" disefiar y es aproplado para implantar programas sencillos y pequeios, esta planeado
’para tareas repetitivas o invocadas por eventos.

Después de realizar esta tesis queda muy claro que tanto HTML como JavaScript
son herramientas muy importantes no solo para el actuario enfocado al édrea de
sistemas, sino para cualquicr persona que quicra comprender cémo funciona la
Internet, que serd a futuro el medio de comunicacién mis utilizado y esto conlleva a
que se desarrollen nuevas tecnologfas pata su optimizacién.

Cémo aplicacion prictica se realizé una tienda virtual llamada "Arma tu PC" para
que el lector de esta tesis comprenda de una manera clara el manejo de estas
herramientas, la tienda virtual hace cotizaciones, muestra los articulos seleccionados, en
caso de compra realiza una factura con los datos del cliente, los articulos vendidos,
desglosa el IVA, los descuentos si es que los hubo y el importe total de la compra.

Hay que decir que existen lenguajes de programacidn para Internet como PHP y
ASP que manejan bases de datos y que hacen posible otro tipo de aplicaciones mas
complicadas, estos lenguajes estin fuera del contexto de la tesis.

En cuanto a HTML y jJavaScript, se puede decir que una bondad de HTML es
que es nemotéenico y muy ficil de aprender pero no permite interaccién con ¢l usuario,
cémo ventajas de JavaScript se tiene la creacidn dindmica e interactiva de documentos
web, es mucho mas ficil empezar a trabajar con JavaScript que con Java, es un lenguaje
mds simple; JavaScript puede validar formularios, c6mo desventajas de JavaScript se
ticne que algunos navegadores no lo soportan, lo cual reduce el nimero de lectores, no
se pueden manecjar bases de datos, no sirve para aplicaciones muy complicadas.

Uno de los problemas de la web es que contiene mucha informacion y en algunas
ocasiones es dificil encontrar lo que se ésta buscando. Incluso el mejor motor de
basqueda habra catalogado menos del 15% de la web. XML (Extensible Markup

- Language) es parte de la respuesta a este problema, es una especie de primo de HTML,
permite que los creadores de piginas web creen sus propias ctiquetas de acuerdo a sus
necesidades y todos los datos estan identificados por las etiquetas XML entre las que

n



£ CONCLUSION

T estin cncertados. XML seri de alguna manera el futuro de la web pero por lo pronto .-
- tiene problemas ya que los navcgadores anteriotes al Jnternet Exploreri no pueden leer .
- archivos XML, necesitan convertit XML en HTML, ademés no es tan tolerante como
“HTML de hecho es quisquilloso, entre otras cosas, le afectan las letras mayusculas y
rhinasculas, las comillas, y las etiquetas de cierre. Para un trabajo futuro XML puede ser
“un tema muy interesante y seria la continuacién de esta tesis.

Se sugierc necesario un curso de HTML y JavaScript ya que en un futuro
cualquier persona que tenga un servicio que ofrecer y lo quiera ofrecer por éste medio
necesitara de una pigina web y es necesatio que las personas sepan crear sus propias
péginas evitando asi contratar personal especializado para cllo y ésta tesis puede servir
de guia para dicho curso. La ventaja de HTML es que no se necesitan conocimientos
previos de programacién para podet hacer una pigina web, y los que hace JavaScript es
hacerla mis interactiva para el usuario.
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APENDICE
MANUAL DE LA TIENDA VIRTUAL

La funcién principal de las herramientas de HTML y JavaScript es disefiar y crear
paginas web, que son las mds utilizadas para mostrar informacién a través de Internet,
por esta razén es importante conocer como elaboratlas, dado que es nuestra tatjeta de
presentacién ante los usuarios o cibernautas.

La presentacion de la pégina fundamentalmente se realiza a través de HTML, en
cambio JavaScript se utiliza principalmente para que los botones contenidos dentro de
la pigina ejecuten acciones, otra funcién de JavaScript ¢s hacer la pagina HTML mas
amigable para poder interactuar con los usuarios de la pagina mas ficilmente.

Los mensaje de error, los cilculos matematicos del descuento si es que lo hay y la
suma del precio de los productos se realizan con JavaSeript.

Las péginas que se disefien pueden ser utilizadas para fines educativos, personales,
para mostrar u obtener informacién o para cuestiones de negocios, se presenta una
tienda virtual como una aplicacién de lo estudiado hasta ahora y que se desarrollard en
este capitulo. Desde el punto de vista actuarial podemos realizar una pigina que de
informacién acerca de las coberturas que ofrece un seguro en particular o crear una
pigina que nos muestre el estado que guarda un sinicstro en cierto tiempo para poder
efectuar un seguimiento del mismo.

Para este caso prictico se ha creado una tenda virtual Hlamada ARMA TU PC,
cuyo objetivo es vender los aditamentos necesarios para armar una computadora, esta
pigina ha sido puesta en Internct en la siguicnte direccidn:

: . 1firc. i i 2.

En Internet la veremos con publicidad ya que todas las piginas que son
hospedadas de forma gratuita contienen anuncios.

A continuacién se presenta de manera detallada las instrucciones para el mancjo
~adecuado de 1a aplicacién referente a la tienda virtual.

Al conectarse al sitio 0 a la pagina se mucstra una pantalla que contiene todo los
productos que se pueden adquirir, en su parte superior aparece una breve explicacién
-de la forma que se puede ser acreedor de algin descuento, asi como una liga o enlace
.que nos envia a un archivo que nos servird de ayuda para entender el funcionamiento
“de la misma, este archivo esta en formato zip por lo que es necesario contar con un
programa que pueda descomptimitlo como el Winzip.

»
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Mais abajo dentro de la pagina principal se muestran todos los articulos que estan
disponibles para su venta, como se observa en la siguiente figura:

La manera de scleccionar cualquiera de los productos mostrados en la pantalla es
dando un clic en el botén de radio (son los circulos que anteceden el nombre del
articulo) del producto que deseamos.

TESIS CON "
FALLA LE ORIGEN
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*El objetivo de venta de la tienda esti orientado para que el usuario pueda armar
por si mismo una PC, por lo cual solamente se puede escoger una cosa de cada grupo,
es decir, solamente podemos escoger un monitor pot cada compra, si se requieren mis
monitores se necesitaria efectuar mas compras.

Cada vez que seleccionamos un producto la imagen de este cambiara, por ejemplo
al scleccionar el mouse se puede observar como cambia la imagen predeterminada del
articulo. Esto se ve claramente en las siguientes figuras.

Después que el usuario haya seleccionados los atticulos que desee adquirir al final
de la pagina de la tienda virtual se muestra un meni que contiene algunos botones que
ejecutan diversas acciones como cotizar, borrar, ete., los cuales se explicarin a detalle
mis adelante. Enseguida se muestra la pantalla con los botones antes mencionados.

TESIS CON 2
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2 Arma tu PC - Microsoft Intermat Explorvr'

A continuacién se explica el funcionamiento de cada uno de los botones.

Cotizar: La funcidn de este botén es mostrar al cliente cuanto le costard adquirir
los articulos seleccionados. El precio que se muestra en pantalla es el total de todos los
articulos que se seleccionaron, para conocer el valor de cada producto en particular se
necesita dar un clic al botén de Poner en el carrito y después a través del otro botén
llamado Ver carrito se mostrard el precio de cada articulo, otra opcién podria ser
seleccionar unicamente un solo articulo y dar clic en Cotizar, se pucde realizar tanta
cotizaciones como ¢l usuario asi lo requiera.

Al dar clic en el botén de Cotizar apareceri la siguiente pantalia.(En este caso se
supone que solamente se va adquirir un monitor de 15”). Para salir de esta pantalla es

. . . x|, . . .

necesatio darle un clic al icono de cerrar (‘m'd) , inmediatamente después de efectuar
esta operacién sc¢ cstard en la pantalla principal, con las opciones previamente
scleccionadas.

- Cotizacion - Microsoft Internat Explorer

LA COTIZACION DE LO QUE
PEDISTE ES DE

$1350
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conectatse, es. decu, no existe algun art:culo seleccionado, esto con el fin de eliminar los
“:;articulos que”por error se hayan seleccionado para guardatlos en el cartito o para
conocer su costo total a través del botén de Cotizacién. También se utliza cuando se
requnere efectuar una nueva cotizacién.

Poner en el carrito: Este botdn lo que hace es almacenar en el carrito los
‘articulos seleccionados por los compradores. Se pueden efectuar tantas selecciones
como quiera el usuvario, oprimiendo cada vez el botén Poner en el carrito, el cual
actualizard la informacién del carrito con lo que se¢ cncuentre en ese momento
seleccionado, perdiendo los datos anteriormente guardados, por eso mismo no es
posible adquirir dos articulos iguales en una misma compra.

Ver carrito: Nos muestra los articulos que hemos almacenado en el carrito
mediante el botén antes descrito, asi como el precio de cada uno de ellos. Cada vez que
seleccionamos el botén de Poner en el carrito, se limpia la informacién que contiene
el cartito y se alimenta con la nueva seleccién. También nos informa del valor total de
las compras sin incluir los descuentos ni el IVA, como se observa en la siguiente
pantalla.

Carrito de compms - Mlcmsof? In'ome? Exploﬂ!r

oG et o -

SU CARRITO TIENE :

b e
monitor 15" ) $§1350.00 -
{ToTAL . L $135000]

SRERTE|

Al dar clic al botén de Regresar, sc vuelve a mostrar la pantalla de inicio.

I

ki
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Factura: Este se utiliza para realizar la compra y emitir la factura correspondiente
-siempre: y-cuando se hayan guardado antes los articulos que queremos a través del
botén de Poner en el carrito. Al dar clic en el botén factura aparece el siguiente
mensaje:

Micresott Intermet E-plurw

En esta pantalla se ticne que dar clic en aceptar para enviar por mail los productos
que seleccionamos y asi el proveedor se entere de lo que queremos comprar, si se da
clic en cancelar no se envia el correo y el proveedor no podri conocer que articulos se
quieren adquirir. Al dar clic en Aceptar nos envia directamente a la aplicacién del
correo electrénico, al terminar de enviar el correo electrénico se deben llenar los datos
que estin dentro de la pagina llamada Factura, para acceder a esta hoja es necesario
seleccionatla a través de la barra de tareas. Si por error se da clic en cancelar
simplemente hay que volver a dar clic al botén factura, donde nuevamente se abre otra
ventana con el nombre de factura. Es necesario que cietres alguna de las dos ventanas
de factura.

Si la pantalla anterior de envié de correo no aparece, puede ser que no sc tenga
activada una cuenta de corrco y por lo tanto no se puede realizar la compra a menos
que envies un correo a jasmin@mexico.com con los articulos que deseas y los datos
que se piden en la pantaila de factura. Si deseas tener una cuenta de correo puedes
obtenerla en cualquicr servidor de cotreo, por ejemplo en www.mexico.com.

En ocasiones al abritse el corteo no aparece la direccion del destinatario, en este

caso la d:rcccxon a la que debes mandar cl correo es jasmin@mexico.com .

-, En esta pantalla se solicitarin algunos datos personales, como los que se muestran
a continuacién

TFS1S CON
FALLA LE ORIGEN




MANUAL DI LA TIENDA VIRTUAL APENDICI

FAL—TUPA - Microsoft Intemat Explorer

Es necesario llenar los datos correctamente, dado que se utilizardn para conocer al
comprador y poder enviarle lo mis ripido posible y sin equivocaciones los articulos
solicitados, para este fin existen algunas validaciones como es ¢l campo de teléfono
donde si escribimos letras o un nimero de caracteres distinto a ocho, la aplicacion nos
envin un mensaje de error, asi como en el caso de escribir nimeros en la parte
correspondiente al nombre. Este mensaje aparece en el momento de seleccionar otro
campo de lienado.

Los campos que se deben llenar con mayor cuidado son cl referente al correo
electrénico y teléfono, dado que por medio de estos contactaremos al cliente en caso de
existir alguna duda o aclaracién, por esta razén si se teclea una dircccién invalida nos
manda un mensaje de error. Otro campo importante cs el referente a la tarjeta de
crédito, pues es necesario para efectuar la compra.

Por ejemplo si escribimos mal la direccion del correo se mostrari el siguiente
mensaje:
rosoft Intermet Explorer

TESIS CON ESFFA TESIS M 54
FAL A IE "RGEW LA BIBLIOTEDA

el A_LLR

o — e




MANUAL T NDA VIRTUAIL . APENDICE

‘Abajo de la pantalla factura existen dos botones que son: enviar y regresar. En cl
caso de dar un clic en regresar se mostrara la pagina principal, perdiéndose los datos
que se capturaron en la pigina de la Factura. La finalidad de dar clic en regresar es el
cancelar la compra actual para realizar otra o simplemente salirse de la aplicacién sin
adquirir ningan producto.

Si los campos de los datos personales no son validos aparccerin nuevamente los
mensajes de error al dar clic en enviar y la pantalla de envié de cotreo, a la cual hay que
darle cancelar, dado que los datos no son validos y por lo tanto no tiene caso enviarlos.

Cuando llenamos la factura y los campos son validos hay que dar clic en el botén
enviar y apareceri inmediatamente un mensaje de envié de mail con la siguiente
leyenda.

Al dar clic en el botén de Aceptar, se estd enviando por mail los datos personales
del comprador. Esta es la manera que tiene ¢l proveedor de los equipos de cémputo de
enterarse de las compras realizadas y saber los datos del cliente, por otro lado si da un
clic en cancelar simplemente no se podra efectuar la compra.

También en este caso se abrird la aplicacién del correo clectrénico, el cual habri
de cerrarse y después se buscari en la batra de tareas lo que seria nuestra factura final
con el nombre “Gracias por comprar”, donde aparecerin los datos enviados por
corteo.
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R

nosostros - Microsett Internot Exphn®
— e " - E

[2)

Nombre: Jasmin Gamas Velasco
Sexo: Femenino

Teléfono: 56572556
E-mail:jasmin@mexico.com

Tﬂlietﬂ de Cl'éd.ito: A ddsArhdddadd
Pais: MEXICO

Direccion: azafran 489

A5 RN

_ MNombre [ Precio
|monitor 15 J $§ 1350
SUBTOTAL . $ 1350
[DESCUENT so.
L $2025

$ 1552.50

Esta seria la factura final de la compra. El cliente puede realizar tantas compras
desee, mientras se encuentre dentro de la aplicacién. En cada compra se debera de
llenar nuevamente los datos personales del cliente.

Es necesario aclarar que la compra sera cxitosa siempre y cuando se hayan llenado
y enviado a través del correo todos los datos, en caso de que el formulario se encuentre
incompleto la compra sera cancelada.

Al dar clic en el botén cerrar nos regresa a la pigina de captura de datos
personales, la cual hay que cerrar dando clic en el boton regresar y asi regresar a la
pégina principal y si asi lo queremos realizar otra compra.
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