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			A día de hoy, es una obviedad que la presencia en Internet de cualquier organización, empresa, negocio o incluso persona física se ha convertido en un aspecto totalmente imprescindible para promocionarse o incluso, en la mayoría de los casos, hacer de Internet su principal fuente de ingresos. Como consecuencia de todo esto, la demanda de profesionales relacionados con el mundo del desarrollo web no para crecer, ya sea con el objetivo de abordar grandes proyectos o bien simplemente para crear pequeños sitios web. Sea por lo que fuera, la demanda siempre se centrará en localizar a aquella persona que tenga unos conocimientos sólidos de todas las partes involucradas en el desarrollo web, profesionales que sepan utilizar la tecnología adecuada en el momento adecuado.

			Es quizás esta la razón principal por la que la mayoría de los usuarios optan por aprender a desarrollar proyectos web desde cero, adquiriendo y asimilando los conceptos necesarios de forma paulatina, de tal modo que en todo momento seamos conscientes de la metodología y tecnología que estamos empleando. Solo de esta manera asentaremos unos cimientos sólidos que nos permitirán en un futuro afrontar proyectos web de mayor magnitud. 

			Este libro abordará desde la base el estudio de las tres tecnologías que intervienen directamente en el desarrollo de páginas web, sin la intervención de lenguajes de servidor.

			•HTML: Lenguaje de marcas que es interpretado por el navegador web para presentarnos el contenido en pantalla. Es el protagonista principal sobre el que finalmente radica el resultado final del desarrollo web.

			•CSS: Es la parte encargada de gestionar la apariencia de los elementos que el lenguaje HTML dispone sobre nuestra página web. Su evolución ha sido tan espectacular que actualmente no se concibe un sitio sin una hoja de estilos que administre y organice el contenido del documento HTML.

			•JavaScript: Lenguaje encargado de agregar interactividad y dinamismo al sitio web. Igual que ocurre con CSS, ahora mismo es prácticamente imposible diseñar una página web de cierta magnitud sin incorporar código JavaScript.

			Del mismo modo, otro de los grandes objetivos de este libro será aprender a combinar a la perfección estas tres tecnologías y saber cuál utilizar en cada momento. Disfrute de su lectura y aprendizaje.
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			El objetivo principal del libro que tiene entre sus manos es conseguir que el usuario adquiera los conocimientos necesarios para desarrollar páginas web sencillas y que, a su vez, estos conocimientos le sirvan de trampolín para embarcarse en proyectos de mayor envergadura.

			Por todo esto, consideramos que el usuario potencial de este libro será aquel que disponga de unos conocimientos básicos sobre las tecnologías que aquí se explicarán. No obstante, este libro servirá de gran ayuda para aquellos usuarios de nivel medio-bajo que necesiten ampliar conocimientos o simplemente aclarar ciertos conceptos y metodologías con las que aún no se encuentren muy cómodos.

			El libro se encuentra estructurado en tres grandes bloques bien diferenciados: HTML, CSS y JavaScript. Sin embargo, será una práctica muy común integrar unas tecnologías con otras a medida que vayamos ampliando los conocimientos. Es importante destacar que la mayoría de los conocimientos adquiridos en este libro están debidamente reforzados mediante ejemplos y ejercicios prácticos.

			Dicho todo esto, lo que sí es imprescindible es que el usuario disponga de conocimientos básicos de informática y uso de Internet, esto es, manejo de ventanas, manejo del sistema de ficheros, instalación de programas y navegación web.

			Estructura del libro

			A continuación, explicaremos de forma resumida en qué consiste y cuáles son los objetivos de cada capítulo:

			•Capítulo 1. Conceptos básicos: Conoceremos algunas herramientas y conceptos básicos imprescindibles en el aprendizaje de la programación web.

			•Capítulo 2. Introducción a HTML: Imprescindible para comprender los orígenes, la historia y las diferentes versiones del lenguaje de marcas HTML. 

			•Capítulo 3. Estructura y componentes principales de un documento HTML: El título de este capítulo no podría ser más descriptivo, el objetivo principal será explicar detalladamente los principales elementos que conforman un documento HTML. 

			•Capítulo 4. Creando contenido: Este capítulo nos enseñará a estructurar de forma adecuada el contenido presente en una página web, esto es crear párrafos bien estructurados, organizar listas y presentación de datos tabulados en tablas.

			•Capítulo 5. Web interactiva: Este capítulo tiene como objetivo explicar los mecanismos que dispone HTML parar crear interactividad con el usuario: formularios de datos, enlaces e integración de elementos multimedia.

			•Capítulo 6. HTML5: Capítulo donde se explicará en qué consiste y cuáles son las principales novedades que nos proporcionará la nueva especificación de HTML, haciendo especial hincapié en las nuevas funcionalidades definidas para la creación de formularios y la presentación de contenido multimedia.

			•Capítulo 7. Conceptos básicos de CSS: Terminado el bloque de HTML, este será el primer capítulo dedicado a CSS. En la primera parte de este capítulo, se hará un breve recorrido por la historia y versiones de CSS y, en la segunda parte, se explicarán los conceptos básicos de las hojas de estilos.

			•Capítulo 8. Selectores, herencia y cascada: Este capítulo nos explicará de forma clara cuáles son los selectores disponibles en CSS y de qué manera se relacionan entre sí mediante los mecanismos de herencia y cascada. Se trata de uno de los capítulos más importante del bloque destinado a las hojas de estilos.

			•Capítulo 9. Posicionamiento CSS: En este capítulo aprenderemos a utilizar los mecanismos que la especificación CSS pone a nuestra disposición para el posicionamiento de elementos en nuestra página web. Si el capítulo anterior era considerado muy importante dentro del bloque CSS, este no le va a la zaga.

			•Capítulo 10. Configuración y apariencia en CSS: Se explicarán los diferentes métodos que existen para personalizar y formatear el contenido de una página web: párrafos de texto, enlaces, listas, tablas y formularios.

			•Capítulo 11. CSS3: Usaremos este capítulo para abordar de forma resumida en qué consiste la nueva versión de CSS y explicar las principales novedades que podemos encontrarnos.

			•Capítulo 12. Flexbox: Capítulo dedicado al nuevo modelo de cajas de CSS3, donde aprenderemos las nociones básicas para posicionar de forma flexible los elementos de nuestra página web.

			•Capítulo 13. Conceptos básicos de JavaScript: Capítulo que realizará un breve recorrido por la historia de JavaScript y las características principales de este lenguaje de programación.

			•Capítulo 14. Funciones y estructuras de control: Capítulo de gran importancia para poder dotar a nuestra página web de cierto dinamismo y es que tanto las funciones como las estructuras de control son una de las piezas fundamentales de JavaScript.

			•Capítulo 15. Objetos y Arrays: Aprenderá la sintaxis y funcionamiento de los objetos y los arrays, elementos imprescindibles para el tratamiento y la manipulación de estructuras de datos en JavaScript.

			•Capítulo 16. Eventos y formularios en JavaScript: Ya en la recta final del bloque de JavaScript donde el usuario aprenderá el significado y el funcionamiento de los eventos como parte fundamental de la integración del usuario con HTML y JavaScript.

			•Capítulo 17. JavaScript avanzado: Último capítulo del bloque destinado a JavaScript, donde se estudiarán tres de las funcionalidades más extendidas actualmente en JavaScript: funciones flecha, funciones callback y promesas.

			Convenios utilizados en este libro

			Las combinaciones de teclas se mostrarán en negrita: Control-C. Los nombres de los elementos cuyo nombre aparezca en la pantalla aparecerá en este tipo de letra. Las secuencias de comandos y menús se muestran de la siguiente forma: Editar>Opciones>Opciones de formato. Encontrará párrafos de texto dentro de un recuadro como las siguientes:

			
			ADVERTENCIA:

			

			
			Texto a tener muy en cuenta para evitar problemas y errores importantes.

			

			
			NOTA:

			

			
			Aclaración o explicación importante acerca de casos especiales de un tema en concreto.

			

			
			TRUCO:

			

			
			Consejo o forma rápida de realizar ciertas acciones.

			

			Información de soporte

			Los ejemplos de código que aparecen en este Manual Imprescindible pueden descargarse directamente desde la página web de Anaya Multimedia, la URL de acceso es www.anayamultimedia.es. Usando el buscador de esta página web, podrá localizar fácilmente la ficha de este libro y, desde ahí, haciendo clic en el enlace Complementos podrá descargar un fichero comprimido con los códigos de ejemplo y ejercicios resueltos del libro.

			Para finalizar, únicamente nos queda darle las gracias por confiar en este libro y desear que cumpla con creces todas sus expectativas.
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			•Conocer los navegadores web más importantes y cuáles son sus principales características.

			•Conocer qué son y para qué sirven las herramientas de depuración de código.

			•Cómo es la estructura de un sitio web.

			•Publicar en Internet nuestro sitio web utilizando las herramientas adecuadas.

			 

			Antes de entrar en materia y profundizar en los contenidos de este libro, es recomendable conocer algunas herramientas y conceptos básicos que a buen seguro nos serán de gran utilidad a la hora de entender y poner en práctica todos los conocimientos adquiridos en este libro. 

			Entorno de programación

			El entorno de programación de cualquier desarrollador web suele estar constituido por una serie de aplicaciones o software específico que tienen como objetivo principal facilitar la tarea de codificación de los diferentes lenguajes que intervienen en el desarrollo de páginas web. Teniendo esto en cuenta, el software necesario para un desarrollador web se puede dividir en dos grupos bien diferenciados: editor web y navegador web.

			Editor web

			Un editor web es un tipo de software que tiene como función agilizar la tarea de codificación de los documentos o lenguajes de marcas o lenguajes de programación implicados en el desarrollo web: HTML, XHTML, CSS, JavaScript, PHP, Python, JSON, etcétera. Es importante resaltar que cualquiera de las tres tecnologías que estudiaremos en este libro, HTML, CSS y JavaScript, se pueden codificar directamente con cualquier editor de texto plano, no es necesario ningún entorno o IDE de programación específico. No obstante, ni que decir tiene que siempre es recomendable el uso de editores web que nos faciliten y nos guíen en la labor de la escritura del código, ya sea mediante el coloreado y el resaltado de la sintaxis, o bien con la ayuda del autocompletado de código que la mayoría de estos entornos de programación ya incorporan de serie.

			En la actualidad, hay multitud de editores web a nuestra entera disposición, algunos de pago y otros libres. A continuación, daremos un repaso a los editores web más comunes, explicando brevemente sus principales características y cómo conseguirlos:

			•Visual Studio Code: Editor de código desarrollado por Microsoft y cuya versión inicial vio la luz en abril del 2015, su facilidad de uso, unido a su potencia y gran compatibilidad con multitud de lenguajes de programación, ha hecho que en pocos años sea posiblemente el editor de código preferido por la mayoría de los profesionales del desarrollo web. Las principales características son:

			•Multiplataforma, disponible de versiones para Windows, Mac y Linux.

			•Es totalmente gratuito y se distribuye bajo licencia MIT, su código se encuentra disponible en Github.

			•Traducido a múltiples idiomas, incluido el castellano.

			•Coloreado y resaltado de la sintaxis.

			•Gran cantidad de plugins disponibles para ampliar sus funcionalidades.

			•URL de descarga: https://code.visualstudio.com/. 
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			Figura 1.1. Captura de pantalla de Visual Studio Code.

			•UltraEdit: Todo un clásico en el mundo de la programación; más que un editor web, se trata de un completo entorno de programación con soporte para infinidad de lenguajes de programación. Se caracteriza por:

			•Disponible para plataformas Windows, Mac y Linux.

			•Es un software de pago, existen versiones gratuitas, pero únicamente por un periodo de pruebas de 30 días.

			•Disponible en varios idiomas, entre ellos el castellano.

			•Coloreado, resaltado y autocompletado del código.

			•Cliente FTP integrado.

			•Indentación automática de bloques de código.

			•Soporte e integración de multitud de plantillas predefinidas.

			•Comparador de ficheros.

			•URL de descarga: https://www.ultraedit.com/downloads/ultraedit- download/.
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			Figura 1.2. Captura de pantalla de UltraEdit.

			•WebStorm: Entorno de programación creado por la prestigiosa JetBrains y concebido principalmente para JavaScript; sin embargo, tiene soporte para multitud de lenguajes y tecnologías. Es sin duda alguna uno de los entornos de desarrollo con mejor reputación entre la comunidad de programadores. Se caracteriza por:

			•Es una aplicación de pago y accesible previamente mediante una versión de prueba de 30 días.

			•Hay versiones disponibles para Windows, Mac y Linux.

			•Es un editor de código muy personalizable con multitud de temas disponibles.

			•Autocompletado, resaltado y navegación dentro del código de forma sencilla.

			•Amplio soporte para sistemas de control de versiones como Git, SVN, Mercurial y Perforce.

			•URL de descarga: https://www.jetbrains.com/es-es/webstorm/download.
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			Figura 1.3. Captura de pantalla de WebStorm.

			•Atom: Entorno de programación escrito en Node.js y auspiciado y desarrollado por la gente Github. Actualmente, es uno de los editores web que mayor aceptación está teniendo por parte de la comunidad de desarrolladores. Las características principales son:

			•Licenciado bajo los términos de software libre, totalmente gratuito.

			•Tiene versiones para Mac, Linux y Windows.

			•Dispone de multitud de plugins con los que ampliar de forma sencilla sus funcionalidades.

			•Gran comunidad de desarrolladores y colaboradores.

			•Bajo consumo de recursos, lo que le hace ser un software bastante ligero y fluido.

			•URL de descarga: https://atom.io/.

			Cualquiera de estas cuatro aplicaciones son perfectamente válidas no solo para comenzar nuestra andadura en el mundo del desarrollo web, sino también, llegado el momento, de participar en proyectos de mayor envergadura. No obstante, si tuviéramos que decantarnos por alguna opción, podríamos decidirnos inicialmente por Visual Studio Code, principalmente porque pensamos que se trata de una herramienta ligeramente más sencilla que las otras tres y además es libre. Ni que decir tiene que el resto de opciones (UltraEdit, WebStorm y Atom) son perfectamente válidas, siéntase libre de probarlos todos y elegir el que más se adapte a sus gustos o necesidades. Lógicamente, existe vida más allá de estas cuatro herramientas, solo tenemos que irnos a Google y hacer una simple búsqueda para comprobar que existen multitud de editores web o entornos de programación como pueden ser Geany, NotePad++, Sublime Text o Aptana Studio.

			Llegados a este punto y como ya hemos mencionado anteriormente, se deja completamente a elección del usuario qué editor web usar para trabajar con los ejemplos de este libro. Sopese las pros y las contras de las opciones aquí planteadas y seleccione aquellas que mejor se adapten a sus preferencias.

			
			ADVERTENCIA:

			

			
			Existe una categoría de editores web conocida como WYSIWG (What You See Is What You Get), que, traducido al castellano, viene a ser algo parecido a "lo que ves es lo que tienes". El funcionamiento de este tipo de software está apoyado en un entorno visual a través del cual será la propia aplicación la que irá generando el código HTML a medida que el usuario vaya agregando elementos en la vista diseño de la página web. 

			Por suerte, el uso de este tipo de software está cada vez más en desuso y desde este libro se desaconseja el uso de este tipo de herramientas. Pensamos que su uso no es ni mucho menos la forma más adecuada de aprender HTML, CSS o JavaScript, sino todo lo contrario, estaríamos prescindiendo de la codificación en HTML, el conocimiento de la sintaxis y metodología de trabajo.

			

			Navegador web

			La compatibilidad entre los diferentes navegadores es uno de los caballos de batalla más comunes a los que se enfrenta a diario el desarrollador web; no todos los navegadores interpretan el código HTML+CSS de la misma forma, lo que se traduce en un aspecto visual diferente. Por suerte, esta tendencia está cambiando de forma paulatina de tal manera que el comportamiento de los distintos navegadores cada vez es más similar. Lo más recomendable en estos casos es desarrollar nuestro proyecto para un navegador predeterminado y, posteriormente, adaptarlo en la medida de lo posible a los navegadores más comunes del mercado. A continuación, podemos ver un resumen de las características principales de los navegadores más extendidos en la actualidad:

			•Mozilla Firefox: Buque insignia de la fundación Mozilla, es el navegador que más ha crecido en los últimos diez años y el primero en convertirse en una clara alternativa al "monopolio" que por aquel entonces tenía Internet Explorer. Sus características principales son:

			•Navegador libre, gratuito y de open source.

			•Multiplataforma: Windows, Linux y Mac, entre otras.

			•Nuevo sistema de actualizaciones en ciclos de seis semanas.

			•Amplio catálogo de extensiones y plugins que incrementan considerablemente las posibilidades del navegador.

			•URL de descarga: https://www.mozilla.org/es-ES/firefox/products/.

			•Google Chrome: Navegador desarrollado por Google allá por septiembre de 2008. Desde entonces, ha crecido de tal forma que actualmente es el navegador con mayor aceptación y con una mayor cuota de mercado. Sus características destacables son:

			•Navegador gratuito, con licencia freeware. Su código fuente está disponible en la versión denominada Chromium.

			•Versiones disponibles para Windows, Mac, Linux y dispositivos móviles.

			•Sin llegar al nivel de Mozilla Firefox, Chrome también dispone de un catálogo de plugins y extensiones en continuo crecimiento.

			•URL de descarga: https://www.google.com/intl/es/chrome.
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			Figura 1.4. Navegador Mozilla Firefox.
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			Figura 1.5. Navegador Google Chrome.

			•Opera: Lanzado hace dieciséis años, pionero en novedades tales como el uso de pestañas para evitar sobrecargar el escritorio con multitud de ventanas. Pese a todo, jamás ha conseguido hacerse con un hueco importante en el mercado, siendo actualmente el cuarto en el escalafón. Se caracteriza por:

			•Gratuito, aunque no es software libre.

			•Tiene versiones para Windows, Mac, Linux y dispositivos móviles.

			•URL de descarga: www.opera.com/es.

			•Safari: Navegador web desarrollado por Apple, es el navegador por defecto de todos los equipos con sistema operativo Macintosh y el preferido por la amplia mayoría de los usuarios de Apple.

			•Microsoft Edge: Es el nuevo navegador que ha desarrollado Microsoft para su sistema operativo Windows 10 y que viene a sustituir a Internet Explorer; a corto plazo, debe convertirse en el navegador por defecto para sus sistemas operativos. Según sus especificaciones, dispone de un motor de renderizado desarrollado mediante software libre y, al contrario que su hermano mayor, este sí que pretende respetar en la medida de lo posible los estándares web.

			•Internet Explorer: Navegador desarrollado por Microsoft en agosto de 1995, apoyado por el sistema operativo Windows no tardó en posicionarse como el navegador más usado en Internet. En el año 2000 llegó a copar un 95 % de la cuota de mercado. El auge adquirido por Mozilla Firefox y posteriormente por Google Chrome le ha ido relegando rápidamente a posiciones más discretas. En marzo de 2015, Microsoft comunicó que Microsoft Edge reemplazaría a Internet Explorer en Windows 10. Actualmente, únicamente la versión 11 de Internet Explorer tiene soporte para usuarios. 

			Como es de suponer a estas alturas, cada usuario tendrá su navegador favorito y no es nuestra intención condicionar el uso de un navegador u otro. Sin embargo, sí que es recomendable al menos el uso de Google Chrome para llevar a cabo los ejemplos y ejercicios propuestos en este libro, puesto que es el navegador sobre el que se ha ejecutado prácticamente todo el código. Mozilla Firefox podría ser otra opción perfectamente válida; no en vano, ambos navegadores interpretan de forma similar el código HTML+CSS y respetan en gran medida los estándares del W3C.

			
			NOTA:

			

			
			Teniendo en cuenta que las tecnologías que se van explicar en este libro no incluyen lenguajes de servidor como pueden ser PHP o Java, no es por lo tanto necesario la instalación de un servidor web en nuestro ordenador para probar el código que vayamos generando. Al tratarse de código cliente, todas estas pruebas se pueden llevar a cabo perfectamente cargando directamente nuestros documentos o ficheros HTML en nuestro navegador. 

			

			Herramientas de depuración de código

			Las herramientas de depuración de código son aplicaciones que le permiten al programador analizar y capturar los errores de codificación, así como agilizar el proceso de diseño y desarrollo de aplicaciones en tiempo real. De un tiempo a esta parte este tipo de herramienta se ha convertido en algo imprescindible en el día a día de cualquier desarrollador web. Si bien hace unos años la mayoría de los profesionales del desarrollo web echaban mano de un magnífico plugin externo de Mozilla Firefox llamado Firebug, en la actualidad tanto Mozilla Firefox como Google Chrome ya tienen esa funcionalidad incluida de serie y con unas prestaciones y funcionalidades que nada tienen que envidiarle a Firebug.

			•Firebug: Al tratarse de una aplicación externa a Mozilla Firefox, será necesario instalarla como plugin o extensión del propio navegador, esto lo conseguiremos buscando e instalando Firebug dentro de la ventana de complementos de Mozilla Firefox. Para abrir esta ventana de complementos ejecutaremos el comando Herramientas>Complementos. Otra forma de conseguir Firebug es accediendo a su página web e instalando la aplicación directamente desde Internet, la URL es https://getfirebug.com/.

			•Consola web: Al contrario de Firebug y como ya hemos mencionado con anterioridad, la Consola web de Mozilla Firefox no es una aplicación o plugin externo, se trata de una utilidad que forma parte del grupo de herramientas que este navegador nos proporciona desde el menú Herramientas>Desarrollador web.

			Google Chrome también dispone de una versión de Firebug para su navegador. No obstante, aún le queda mucho camino por recorrer para alcanzar el nivel de prestaciones que sí ofrece la versión de Mozilla Firefox. Sin embargo, esto no debe suponer ningún problema a la hora de depurar código con este navegador. Google Chrome sí que dispone de una consola de depuración propia e integrada en el navegador que cubrirá perfectamente todas nuestras necesidades. Para acceder a esta consola web, ejecutaremos el comando Ver>Opciones para desarrolladores>Herramientas para desarrolladores.

			Estructura de un sitio web

			Antes de comenzar a codificar e implementar nuestra página web, es recomendable disponer de una estructura de directorios o carpetas donde tener organizados todos los elementos que pueden conformar nuestro sitio web. A continuación, podemos ver un resumen con los tipos de ficheros que pueden aparecer en una página web sencilla:

			•Ficheros o documentos HTML: Son los archivos que almacenan el código HTML de una página web. Estos ficheros están generados normalmente con un editor web y tienen como extensión .html o .htm.

			•Hojas de estilos: Son los archivos que recogen el código CSS u hoja de estilos que se le aplica a un documento HTML. Estos ficheros tienen extensión .css.

			•Ficheros JavaScript: Archivos que almacenan las funciones o guiones en JavaScript que necesita nuestro sitio web. Estos ficheros, al igual que los dos anteriores, también podrían estar generados con un editor web y deben llevar extensión .js.

			•Multimedia: Archivos multimedia tales como iconos, imágenes, fotografías, vídeos, música, etcétera. Como ya podremos suponer las extensiones de estos ficheros son del tipo .jpg, .png, .fig, .ico, .mp3, .mp4, etcétera.

			Teniendo en cuenta esta categorización, la idea básica es tener cada tipo de fichero almacenado en su carpeta correspondiente; de esta forma, se facilita en gran manera la referencia a los diferentes elementos dentro del código HTML, a la vez que supone una manera rápida de localizar cualquier recurso para su modificación. La figura 1.6 nos muestra un ejemplo de una posible estructura de ficheros para un sitio web básico:

			[image: ]

			Figura 1.6. Ejemplo de estructura básica de un sitio web.

			Como se puede observar, los documentos HTML son los únicos que no están almacenados en carpetas, sino que cuelgan de la rama principal; esto es así para facilitar la definición de los enlaces relativos dentro de código HTML, ya que estos ficheros siempre estarán un nivel superior que el resto de ficheros. El capítulo dedicado a enlaces o hipervínculos le servirá de ayuda para comprender mejor estos conceptos.

			Publicar nuestro sitio web

			Una vez tengamos finalizado nuestro proyecto, será el momento de publicarlo en la red, ya sea Internet o la red local de nuestra organización. Hasta el momento, hemos ido desarrollando y comprobando el funcionamiento de nuestro sitio web cargando directamente las páginas en el navegador, pero, si queremos que esta web esté disponible para todo el mundo, habrá que publicarla en un servidor web.

			Para llevar a cabo esta publicación, únicamente nos hace falta un cliente FTP que nos suba los ficheros al servidor correspondiente. Debemos recordar que un cliente FTP es una aplicación que usa el protocolo FTP para conectarse a un servidor remoto, en este caso, a un servidor web, y transferir los ficheros seleccionados.

			En anteriores apartados, hemos mencionado que algunos editores web ya tienen incorporado un cliente FTP. Si no es nuestro caso, en Internet hay multitud de programas de este tipo, muchos de ellos gratuitos, como por ejemplo FileZilla, GoFTP o FireFTP (plugin de Mozilla Firefox). Una vez tengamos instalado el cliente FTP en nuestro PC, los pasos para publicar el sitio web siempre serán los mismos:

			1.Utilizar los datos de conexión que nos ha facilitado el administrador del servidor web o nuestro proveedor de servicios de Internet para crear una conexión entre nuestro cliente FTP y el servidor web. Los datos necesarios son nombre o dirección IP del servidor, usuario y contraseña. El puerto por defecto para todo FTP es el 21.

			2.Una vez hemos realizado la conexión con el servidor, tendremos que navegar por su estructura de carpetas hasta localizar el lugar correcto donde subir nuestros ficheros. Este dato también nos lo debe proporcionar el administrador del servidor, normalmente el nombre de la carpeta donde alojar nuestra página web será httpdocs.

			3.Localizada la carpeta de publicación en el servidor, solo nos quedará subir la estructura completa de nuestro sitio web a dicha carpeta.

			La figura 1.7 muestra la ventana principal de FileZilla, uno de los clientes FTP más utilizados. Según se puede observar, en la parte derecha de la pantalla se encuentran los ficheros locales de nuestro ordenador, concretamente la estructura de ficheros de nuestro sitio web y, en la parte izquierda, la estructura de carpetas del servidor. Con esta disposición, la forma más cómoda de trabajar con los ficheros es arrastrando los archivos de un panel a otro: de izquierda a derecha para subirlos al servidor y de derecha a izquierda para bajarlos a nuestro ordenador. Mencionar por último que, en la parte superior de la pantalla, hay varios cuadros de texto donde introducir los datos de conexión anteriormente mencionados. 

			[image: ]

			Figura 1.7. Pantalla principal de FileZilla.

			
			NOTA:

			

			
			Al contrario de lo que pueda pensarse en un principio, no es imprescindible disponer de un ordenador con sistema operativo Windows para seguir los ejemplos y ejercicios resueltos de este libro, la mayor parte de las herramientas que se han explicado en este capítulo también se encuentran disponibles para Mac o Linux. Si por alguna razón esto no fuera del modo que acabamos de contar, no sería muy complicado encontrar aplicaciones similares que desempeñen las mismas funciones. El desarrollo web no se encuentra supeditado a un sistema operativo.
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			•Conocer la historia y funcionamiento del lenguaje HTML.

			•La importancia de los estándares en el desarrollo web.

			•Principales funciones del consorcio W3C.

			•Validar código HTML conforme a los estándares del W3C.

			 

			HTML son las siglas de HyperText Markup Language, término que, traducido al castellano, viene a ser algo similar a lenguaje de marcado de hipertexto. Es un lenguaje de hipertexto desde el momento en el que nos permite presentar el texto y la información de forma completamente estructurada y, a su vez, es un lenguaje de marcas, ya que esta información tan bien estructurada está codificada mediante marcas o etiquetas. Un documento HTML no solo puede contener texto, también es posible la inserción de elementos multimedia como vídeos, sonidos e imágenes.

			Es importante no confundir un lenguaje de marcado con un lenguaje de programación; los lenguajes de marcado carecen de instrucciones de control de flujo, variables, operadores, funciones y demás características propias de un lenguaje de programación.

			Historia

			El padre de la criatura se llama Tim Berners-Lee, el prestigioso científico británico también creador y fundador de World Wide Web Consortium (W3C), consorcio o fundación que vela por la estandarización y las buenas prácticas de World Wide Web. La primera versión o primera descripción de HTML nació allá por 1991, fue una primera versión en la que se describían un total de 18 elementos básicos con los que conformar un documento HTML, actualmente aún sobreviven 13 elementos de estos 18. 

			A continuación, detallamos un breve resumen cronológico:

			•HTML 1.0: Versión inicial comentada anteriormente y que vio la luz en 1991, no fue considerado un estándar.

			•HTML 2.0: Versión publicada en noviembre de 1995, fue la primera versión considerada un estándar como tal. En un principio, se trató de una especificación muy simple; con el tiempo, fueron apareciendo nuevas revisiones que incluían a su vez nuevas funcionalidades, como el uso de tablas o la existencia de formularios para envío de ficheros.

			•HTML 3.2: Primera versión publicada bajo el amparo y recomendación del consorcio W3C. Lanzada oficialmente en enero de 1997, agregaba a la especificación nuevas etiquetas como <font> y la posibilidad de incluir applets de Java.

			•HTML 4.01: Publicada en diciembre de 1999, esta versión supuso el paso definitivo que convirtió a HTML en lo que conocemos actualmente. La novedad más relevante fue la inclusión de las hojas de estilo (CSS) en la especificación, algo que es a día de hoy totalmente indispensable en el desarrollo web. Otro aspecto destacable en esta versión fue la inclusión de marcos, muy utilizados tiempo atrás y que, por suerte, ya están prácticamente en desuso.

			Existen tres tipos o variantes dentro de esta versión 4.01:

			•HTML 4.01 Strict: Permite utilizar las etiquetas propias de la versión 4.01, pero no acepta etiquetas o marcas obsoletas pertenecientes a versiones anteriores.

			•HTML 4.01 Transitional: Al contrario que la anterior, esta variante acepta etiquetas propias de cualquier versión.

			•HTML 4.01 Frameset: Variante que admite el uso de frames o marcos anteriormente mencionados.

			•XHTML 1.0: Lanzada en agosto del 2002, se trata de una versión de HTML que usa como estándar la especificación del lenguaje XML (eXtensible Markup Language). Es una versión con unos patrones más estrictos que la versión anterior, como diferencia más reseñable podemos destacar la obligación de cerrar cualquier etiqueta vacía. Al igual que ocurre con su predecesor, XHTML también dispone de las mismas tres variantes: XHTML Strict, XHTML Transitional y XHTML Framset.

			•HTML 5.0: Quinta y última versión de este lenguaje de marcas, el primer boceto o borrador de HTML5 fue publicado en enero de 2008 y no fue hasta octubre de 2014 cuando finalmente vio la luz la primera versión estable de HMTL5. Apple, Opera y la Fundación Mozilla decidieron crear una comunidad conocida por las siglas WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) para el desarrollo de esta nueva versión, tras comprobar cómo el W3C estaba más preocupado de evolucionar su estándar XHTML que en hacer lo propio con HTML. Actualmente, el W3C es ya parte activa en el desarrollo y evolución de este proyecto.

			Seguidamente podemos observar un ejemplo de código HTML5:

			<!DOCTYPE html>

			<head>

			<title>Ejemplo</title>

			<meta charset="UTF-8" >

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

			<script language="Javascript" src="js/global.js" type="text/javascript"></script>

			</head>

			<body>

			<div id="contenedor">Pesadilla en el parque de atracciones</div>

			</body>

			</html>

			El protocolo HTTP

			La comunicación web en Internet tiene como actor principal al protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), protocolo de transferencia de hipertexto. Este protocolo es el encargado de transferir el código HTML de una página web a nuestro navegador; asimismo, HTTP establece la forma y modo en la que se establecen las comunicaciones entre cliente y servidor. En esta comunicación, intervienen varios actores secundarios que nos ayudarán a entender de una forma más fácil cómo funciona nuestro protocolo:

			•Navegador web: Es la herramienta que utiliza el usuario (cliente) para realizar una petición al servidor, es lo que se conoce como user agent.

			•Servidor: El servidor web es la máquina remota que recibe la petición HTTP por parte del cliente y devuelve el código HTML generado por el servidor de aplicaciones.

			•Puerto: Interfaz de comunicación entre cliente y servidor, estos puertos están definidos por números, siendo el 80 el puerto por defecto para protocolo HTTP.

			•Cookies: Información almacenada en el navegador del cliente por parte del servidor web. Son pequeñas porciones de datos muy útiles para consultar y recordar información previa del usuario o de la conexión. De un tiempo a esta parte, las cookies se han puesto muy de "moda" debido al aviso que aparece en cada página web que visitamos y que nos solicita permiso para almacenarlas.

			•URL: Siglas en inglés de Uniform Resource Locator, no es más que una cadena de caracteres representada con un formato determinado y que identifica un recurso único del World Wide Web, por recurso único se entiende principalmente una página web. Un ejemplo de URL podría ser: http://www.anayamultimedia.es.

			Cuando la transferencia de información requiere cierto nivel de seguridad, se usa una variante del protocolo HTTP denominada HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure). 

			Esta variante es la que se emplea, por ejemplo, en pasarelas de pago online mediante tarjetas de crédito y en páginas web de banca virtual. HTTPS usa una capa de encriptación basada en SSL/TLS y actúa por defecto en el puerto 443.

			
			NOTA:

			

			
			Profundizaremos un poco más en los tipos y formas de URL en el capítulo destinado a la interacción de usuario con la página web.

			

			Funcionamiento

			A continuación, vamos a resumir de forma cronológica cuál es y en qué consiste el flujo de datos que transcurre desde que un usuario escribe en la barra de direcciones la URL de la página que quiere visitar hasta que dicha página se muestra en su navegador. Utilizaremos como ejemplo http://www.antiliga.org.

			1.Lo primero que hace el navegador es analizar la URL para separar las diferentes partes que la conforman, estas son protocolo, dirección y puerto. La identificación queda como sigue:

			•Protocolo: http.

			•Dominio: www.antiliga.org.

			•Puerto: Al no especificarse, se usa el puerto por defecto para el protocolo http, el puerto 80.

			2.El siguiente paso será convertir el nombre de dominio en una dirección IP.

			3.El servidor DNS recibe la petición e identifica cuál es la dirección IP del servidor que se corresponde con el dominio www.antiliga.org, es lo que se conoce como resolución de nombres. 

			4.En este momento, el navegador web ya tiene todos los datos para abrir una conexión TCP/IP contra el servidor, especificando la IP del mismo, el protocolo y el puerto.

			5.El servidor web analiza, procesa la petición y retorna un documento HTML con la información solicitada.

			6.El navegador interpreta el código HTML recibido y lo muestra en pantalla.

			
			NOTA:

			

			
			En ocasiones, si la página web requerida ya ha sido visitada recientemente, el navegador web tiene la posibilidad de consultar si ya dispone de esta información en su memoria caché y servir la página directamente desde allí, lo que supone un considerable aumento de velocidad en la carga de datos.

			

			El estándar W3C

			W3C son las siglas de World Wide Web Consortium, consorcio a nivel internacional creado en octubre de 1994 por Tim Berners-Lee. Esta asociación tiene como objetivo velar por el cumplimiento de ciertos estándares y recomendaciones que aseguren el desarrollo y evolución de la web. Con este objetivo, el consorcio W3C ha publicado más de 100 estándares o recomendaciones que pretenden ser un punto de unión entre las diferentes tecnologías web y así conseguir una compatibilidad entre cualquier máquina o software implicado en la comunicación web.
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			Figura 2.1. Esquema del funcionamiento del protocolo HTTP.

			Este consorcio está formado por una gran diversidad de asociaciones y fundaciones de todo el mundo, que a su vez pertenecen a multitud de campos. Todos los miembros del W3C trabajan de forma conjunta desarrollando estándares y especificaciones que ayuden a un crecimiento asegurado de la web.

			Objetivo del W3C

			En general, el consorcio W3C se guía por cuatro principios básicos:

			1.Web para todos: El acceso a la web debe estar disponible para todo el mundo, independientemente de sus recursos técnicos, limitaciones físicas, culturales o idiomáticas. Es tal el valor social que aporta la web en la comunicación entre personas que nadie debe quedarse fuera.

			2.Web disponible en cualquier dispositivo: Cualquier dispositivo debería tener acceso a la web. Un claro ejemplo lo tenemos en el espectacular crecimiento que ha experimentado el mundo de dispositivos móviles y tablets en la última década.

			3.Web colaborativa: El consorcio W3C promociona el uso y crecimiento de wikis, blogs, foros y redes sociales, sitios donde el usuario tiene la oportunidad de colaborar intercambiando información.

			4.Web segura: Velar por una web donde se tenga una especial consideración en respetar la legalidad vigente, tanto en el aspecto comercial como  en el social.

			Validación del código HTML

			Las numerosas variantes y versiones que existen del lenguaje HTML, sumado a las malas prácticas de algunos desarrolladores web y de algunos editores WYSIWYG, hacen que a veces sea difícil encontrar una página bien codificada, entendiendo por bien codificada una página web con un código HTML que cumpla los estándares que marca el W3C. Cualquier navegador no tendrá mayor problema en ignorar errores en el código para mostrar la página web tal y como fue concebida, el cumplimiento o no de los estándares del W3C; es, por lo tanto, algo transparente al usuario común y, a su vez, algo que nunca debería obviarse por parte del desarrollador web.

			Dicho todo esto, nos surge la siguiente pregunta: ¿por qué es importante validar el código de mi página web? A priori no es necesario hacerlo; como ya hemos comentado anteriormente, una web que no haya sido validada es perfectamente funcional a nivel de usuario. De forma equivocada, se tiende a pensar que una página web que cumpla perfectamente con los estándares se mostrará de idéntica forma en todos los navegadores; por desgracia, esto no es así, como ya hemos mencionado en el primer capítulo, el problema de la portabilidad entre navegadores es algo más complicado que todo esto, no se trata simplemente de un tema de validación.

			Como es de suponer, desde este libro recomendamos encarecidamente validar el código de nuestra página web antes de publicarla en Internet. Se trata de un proceso sencillo, al principio puede convertirse en algo tedioso, pero se convertirá en algo trivial a medida que vayamos adquiriendo soltura con HTML. 

			Estas podrían ser algunas de las razones por las que es recomendable tener un código validado:

			•Mantenimiento: Al mismo tiempo que escribimos HTML válido, estaremos creando un código limpio que será perfectamente entendible por cualquier otro desarrollador, facilitando la reutilización del código, así como su actualización.

			•Buscadores: El uso correcto de ciertas etiquetas, como <h1>, <h2>, <h3>, nos ayudará a mejorar la posición de nuestra web en los buscadores, así como los resultados de búsqueda.

			•Accesibilidad: Un código HTML que cumpla con los estándares facilitará el funcionamiento correcto en los navegadores accesibles.

			El validador del W3C

			Como no podría ser de otra forma, el consorcio W3C dispone de una herramienta para validar nuestro código HTML. Se trata de una aplicación web gratuita y muy fácil de utilizar. Tendremos que acceder a la herramienta a través de la siguiente dirección: http://validator.w3.org (véase la figura 2.2).
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			Figura 2.2. Validador HTML del W3C.

			La web únicamente está disponible en inglés; pese a todo, muy pronto comprobará que esto no es ningún problema, su uso es muy sencillo. A continuación, mostramos un resumen con los pasos a seguir para validar el código HTML de su página web:

			1.El primer paso será indicarle al validador de qué forma vamos a cargarle nuestro código HTML. Tenemos tres opciones:

			•Validate by URI: La herramienta cargará el código HTML de la página web que le hayamos indicado en el cuadro de texto Address:. Como es de suponer, esta es la opción ideal para validar una página web que se encuentre publicada en Internet.

			•Validate by File Upload: Podemos usar esta opción para subir directamente a la aplicación el documento que pretendemos validar. Es quizás la alternativa más sencilla para validar cualquier página web presente en nuestro ordenador.

			•Validate by Direct Input: Al seleccionar esta opción se nos desplegará una gran área de texto en la que podremos escribir o pegar nuestro código HTML. Junto con la anterior, es también una buena opción a la hora de validar código aún no publicado en Internet o, simplemente, validar porciones de código sobre la que tengamos algún tipo de duda.

			2.Una vez hemos seleccionado la opción que mejor se adapta a nuestra situación, haga clic sobre el enlace More Options para desplegar la capa oculta. De todas las opciones que tenemos en pantalla, las que realmente nos pueden interesar son codificación de caracteres y tipo de documento, ambas representadas por las listas desplegables Character Encondig y Document Type, respectivamente. En caso de duda, es recomendable no tocar nada y dejar las opciones seleccionadas (detect automatically) por defecto, será el propio validador el que haga ese trabajo.

			3.El último paso será hacer clic en el botón Check. Acto seguido, el validador analizará el código que le hemos suministrado y nos mostrará por pantalla el resultado de dicha validación (véase la figura 2.3).

			La figura 2.4 muestra el resultado de la validación de nuestro código HTML, como se puede observar por el mensaje Errors found while checking this document as XHTML 1.0 Transitional!. Nuestro código presenta errores de codificación y no ha sido validado, concretamente la herramienta ha detectado 6 errores y un aviso. Justo debajo de la tabla resumen, podemos ver un informe detallado de nuestros errores y de cómo subsanarlos, podemos corregirlos directamente desde el área de escritura y hacer clic en Revalidate o bien realizar los cambios en nuestro editor web y volver a pasar el validador.
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			Figura 2.3. Validador preparado para enviar el código HTML.

			No desespere ni se lleve las manos a la cabeza si las primeras validaciones de su código le generan multitud de errores, tenga en cuenta que la mayor parte de estos errores se solucionan de forma trivial: cerrando etiquetas, agregando atributos, etcétera. Como ya se mencionó en párrafos anteriores, la práctica hace que la validación de código se convierta en algo trivial.

			
			NOTA:

			

			
			Pese a que en este libro hacemos una defensa a ultranza de la validación web, queda en la voluntad del desarrollador
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ublic getStumpyPlayerStats(playerId: number, matchDay?: number): Observable<StumpyPlayerStats> { I
const url = matchDay

? “${this.settings.apiURL}/stats/player/${playerId}/${matchDay}"

: “${this.settings.apiURL}/stats/player/${playerId}";
return this.http.get(url).pipe(tap((result: StumpyPlayerStats) => this.setCurrentStumpyPlayerStats$(result))

ublic getFantasyPlayerInfo(idPlayer: number): Observable<any> {
const url = ${this.settings.fantasyAPIURL}/player/${idPlayer}";

return this.http.get(url);

ublic getPlayerInfo(playerId: number): Observable<PlayerInfo> [
let playerInfo: PlayerInfo;
const url = “${this.settings.apiURL}/antiliga/player/${playerId}";
return this.http.get(url).pipe(
map((response: any) => {
playerInfo = response;
playerInfo.equipo = playerInfo.equipo ? playerInfo.equipo : 'Jugador Libre';
playerInfo.pic = '${this.settings.playersPicsURL}/${playerId}.png";

return playerInfo;
H
);

ublic getLFPPlayers(teamId?: string): Observable<Array<PlayerInfo>> {
let players: Array<any> = [];
const url = teamId ? “${this.settings.apiURL}/antiliga/1fp-players/${teamId}’ : “${this.settings.apiURL}/ant

return this.http.get(url).pipe(
map((response: any) => {
players = <Array<PlayerInfo>>response;
this.setCurrentLFPPlayers$(players);

return players;

> NPM SCRIPTS i i
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Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents
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Validate by URI

Validate a document online:
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» More Options

This validator checks the markup validity of Web documents in HTML, XHTML, SMIL, MathML, etc. If you wish to validate specific

content such as RSS/Atom feeds or CSS stylesheets, MobileOK content, or to find broken links, there are other validators and tools
available. As an alternative you can also try our non-DTD-based validator.

Interested in “developing” your developer skills? In W3Cx’s hands-on Professional Certificate Program, learn
how to code the right way by creating Web sites and apps that use the latest Web standards. Find out more!

Donate and help us build better tools for a better web.

Home About.. News Docs Help & FAQ Feedback Contribute
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export class MatchdaySelectorComponent implements OnInit, OnChanges {
@0utput() public selectMatchDay = new EventEmitter<number>();
11 @Input() public currentMatchDay: number;
@Input() public stumpyMode: boolean =
public selectedMatchDay: number;
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> M player-list

> -::ysition-badge constructor() {}

> I team-overview 18 |

i components.module.ts 4 ngOnInit() {

5 interfaces // console.log('SSIIIIIII');
> B pages 21 // setTimeout(() => {
> M pipes 2 //  document.getElementById('day-37').scrollIntoView({ behavior: 'smooth', block: 'end' });
> I services 2 /1 }, 2000);

& app.component.html 2 }

@ Event Log
181 LF UTF-8 2spaces TypeScript P develop





OEBPS/image/02_003.jpg
Validation Service

up (HTML, XHTML, ...) of Web

Validate by URI  Validate by File Upload  Validate by Direct Input

Validate by direct input
Enter the Markup to validate:

<[DOCTYPE el PUBLIC *~//WSC//DT0 XUTUL 1.0 Transitiongl(/EN" "htep://ww.w3..org/TR/hta 1/DTD/sheml 1-transitional . ded">
<l L=t/ /vw.3.0rg/1999/ el . Tang="en" Lang="en>
Lo corteterotitier
%m  htép-equiv="content-type" content="text/htnl;charset-utf-8" />
ea

i

3V 6 contenedor™>
St idsreitule” stylescolor:red;tex
Jes/fi1n744699 hem *>Persigu
<7 id="director">Director: Kevin
<3 {d="actor">Actor principal
<4 id="actorZ">Actor secundar:

conter;border:ipx solid #000000"><a href="nttp: //um. ilrafFinity.con

2>
'Ben AfFleck</n3>
ey Lauren Adams</nt>

NZICS

» More Options

Check
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