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Introduccion

La programacion web es una disciplina que se enfoca en el desarrollo de
aplicaciones y sitios web para ser utilizados en internet. Esta area de la
programacion se ha vuelto cada vez mas importante en los Ultimos afios debido
al creciente uso de internet en nuestra vida cotidiana. Desde la creacion de redes
sociales hasta la gestion de grandes tiendas en linea, la programacion web ha
demostrado ser fundamental en el desarrollo de proyectos de gran envergadura.
En este campo, se utilizan diferentes lenguajes de programacién, como HTML,
CSS, JavaScript y PHP, entre otros, para crear paginas web dinamicas y
atractivas que proporcionen una experiencia de usuario Unica. En este contexto,
la programacion web se ha convertido en una habilidad esencial para los
desarrolladores de software y los disefiadores web que desean crear sitios web

modernos y efectivos.

La programacion web se divide en dos areas principales: el frontend y el
backend. El frontend se refiere a la parte visible de una aplicacion web, lo que
los usuarios ven y con lo que interacttuan. El frontend se compone principalmente
de lenguajes de programacién como HTML, CSS y JavaScript, que permiten la
creacion de paginas web dindmicas y atractivas. Por otro lado, el backend se
encarga de la l6gica detras de una aplicacion web. Esto incluye la gestion de la
base de datos, la seguridad y la logica de negocio de la aplicacion. Los
desarrolladores de backend utilizan lenguajes de programaciéon como PHP, Ruby
on Rails, Python y Java, entre otros, para crear aplicaciones web escalables y

robustas que puedan manejar grandes volumenes de trafico y datos.

En este libro se estudia los fundamentos de la programacién en el capitulo I,
estudiando HTML y CSS. En el capitulo II, se estudia un Framework CSS que
ayude a crear disefios atractivos como es el Framework Bootstrap. En el capitulo
I, se estudia la programacion Frontend con JavaScript y JQuery. En el capitulo
IV, se estudia la programacion Backend con PHP, llegando a crear aplicaciones

conectadas a bases de datos.

V
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Fundamentos de Programacion Web

1.1. Introduccion ala programacion web

En el desarrollo de proyectos Web, la generacién del contenido de las paginas
se lleva a cabo generalmente utilizando un conjunto de tecnologias en las que
se integran tecnologias dedicadas, por un lado, a la generacion del contenido
estético, y por otro, tecnologias encaminadas a generar el contenido dinamico

de las paginas Web.

Cuando se habla de contenido estatico se hace referencia al contenido de las
paginas Web, el cual se presenta de forma estatica, invariante a las acciones
gue realiza el usuario, y cuyo objetivo primordial es presentar datos al usuario,

los cuales normalmente no cambian con el paso del tiempo.

Por otro lado, cuando se habla de contenido dinamico se hace referencia a
aquellas partes o elementos de las paginas Web que cambian con el tiempo, que
sufren modificaciones y alteraciones por las acciones que realiza el usuario sobre

el contenido.

La WEB 2.0

El término Web 2.0 estd asociado a aplicaciones web que facilitan la labor de
compartir informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la
colaboracion en la World Wide Web. Un sitio Web 2.0 permite a los usuarios
interactuar y colaborar entre si como creadores de contenido generado por
usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de sitios web donde los usuarios
se limitan a la observacién pasiva de los contenidos que se han creado para

ellos.

Frente a las tradicionales paginas web estaticas (Web 1.0) donde sus visitantes
solo pueden leer los contenidos ofrecidos por su autor o editor, en la Web 2.0
todos los cibernautas pueden elaborar contenidos y compartirlos, opinar,

ag. 3
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etiquetar/clasificar... Esto supone una democratizacion de las herramientas de

acceso a la informacién y de elaboracion de contenidos, aunque como no todos
los que escriben en Internet son especialistas, se mezclaran los conocimientos

cientificos con las simples opiniones y las falsedades.

Conceptos y terminologia

= Bookmark o favorito: en la World Wide Web, un bookmark es una direccion
web que fue adicionada a una lista de favoritos.

= Browser o navegador: aplicacién que permite al usuario navegar en la
World Wide Web.

= Computacion movil: es un paradigma computacional derivado de la
tecnologia de redes sin cables que es utilizada por dispositivos moviles,
tales como portatiles, tabletas, smartphones.

= Cookie: conjunto de informacién que es intercambiada entre el browser y el
servidor web, y que es almacenada por el navegador del cliente.

= Download o descargar: transferir datos de otra maquina a la mia

= Gadgets: miniaplicaciones o bloques de cddigo que son incorporados en
las paginas web.

= Plugin: es un programa pequefio que sirve normalmente para adicionar
funciones a otros programas mayores, adicionandoles alguna funcionalidad
especial o muy especifica.

= Post: mensaje publicado. Por ejemplo, entradas de texto cronoldgicas en
blogs

= Dominio: Es un identificador de un conjunto de dispositivos que se
encuentran publicados a través del internet.

= Hosting: También conocido como alojamiento, es el lugar fisico en donde
se encuentran los diferentes archivos (paginas web, imagenes) que seran
visualizados a traveés de internet

= URL: Uniform Resource Locator, Localizador Universal de Recursos, es
una cadena de caracteres la cual permite asignar una direccién Unica a

cada recurso de informacion disponibles en el internet.

ag. 4
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Pagina web: Es un documento o archivo electrénico que es servido de

forma remota o local y que es ejecutado o visualizado a través de un

Browser por el cliente

Sitios web: Es el conjunto de paginas web ordenadas que, relacionadas

entre si, brindan informacién especifica sobre un tema, actividad o

proposito especifico.

Portales web: Es la integracion de diversos recursos o servicios sobre un

tema, actividad o propdésito especifico, que permiten al usuario interactuar

con la informacion que se presenta de una forma facil y amigable.

Tipos de dominio

1.

pueden ser creados desde cualquier parte del mundo. Ejemplo:

2.

Genéricos: Son dominios que no se rigen a un lugar en especifico y

com: Usado para entidades comerciales
net: Proveedores de redes

org: Organizaciones no lucrativas

edu: Instituciones Educativas

gob: Entidades Gubernamentales

Territoriales: También llamados dominios geograficos ccTLD (Country

Code Top Level Domain), las extensiones territoriales indican el pais o la region

de cada web. Son utilizados por las empresas para proteger la identidad de su

marca en un pais concreto, asi como para tener mas cercania con los

consumidores del pais al que se va a dirigir. Ejemplo:

= mx: México

= dk: Dinamarca

Programacion Web. Del Frontend al Backend
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El futuro con la Web 3.0

Web 3.0 es la web que facilita la accesibilidad de las personas a la informacion,
sin depender de qué dispositivo use para el acceso a ella, una web con la que
interactuar para conseguir resultados mas alla del hecho de compartir
"informacioén”, que esta informacion sea compartida por cada persona de una
forma inteligible y de provecho para ella y sus necesidades en cada

circunstancia.

Frontend

FrontEnd es la parte de una aplicacion que interactia con los usuarios, es
conocida como el lado del cliente. Basicamente es todo lo que vemos en la
pantalla cuando accedemos a un sitio web o aplicacién: tipos de letra, colores,
adaptacion para distintas pantallas, los efectos del raton, teclado, movimientos,
desplazamientos, efectos visuales... y otros elementos que permiten navegar

dentro de una pagina web. Este conjunto crea la experiencia del usuario.

Como hemos dicho, el desarrollador frontend se encarga de la experiencia del
usuario, es decir, en el momento en el que este entra a una pagina web, debe
ser capaz de navegar por ella, por lo que el usuario vera una interface sencilla

de usar, atractiva y funcional.

Un desarrollador frontend debe conocer los siguientes lenguajes de

programacion: HTML5, CSS3, JavaScript, Jquery, Ajax.

Backend

Cuando hablamos de “Backend” nos referimos al interior de las aplicaciones que

viven en el servidor y al que a menudo se le denomina “el lado del servidor”.

El backend del sitio web consiste en un servidor, una aplicacién y una base de

datos. Se toman los datos, se procesa la informacion y se envia al usuario. Los

ag. 6
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desarrolladores de Frontend y Backend suelen trabajar juntos para que todo

funcione correctamente.

Un desarrollador Backend debe tener amplios conocimientos de los siguientes
lenguajes: frameworks y los tipos de base de datos. No siendo necesario conocer
todos los lenguajes, pero si entender y saber trabajar con algunos de ellos:
ASP.NET, PHP, Python, Ruby, Node.js, Java, MySQL, SQL Server, PostgreSQL,
Oracle, MongoDB.

Programas mas populares para la creacién de paginas web

Los productos de software para la creacion de paginas web permiten crear
rapidamente sitios web propios con herramientas de disefio, plantillas,
alojamiento de dominio y opciones de programacion. También pueden incluir
widgets para integracion de redes sociales, procesamiento de tarjetas de crédito
y funciones multimedia. Varias de estas aplicaciones también incluyen
herramientas SEO integradas que mejoran el posicionamiento en los resultados

de busqueda.

= [JWordPress

= [JJoomla

= [JDreamweaver
= [JDrupal

= [JPrestashop

» [JGoogle Sites
= [IBlogger

= [JWix

CMS

Un CMS (Content Management System) o Sistema de Gestion de Contenidos es
un sistema online que permite poner en marcha una pagina web de forma

sencilla y rapida. Se trata de un software que te ayuda a administrar contenidos

ag. 7
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dinamicos, por ejemplo, un blog, un ecommerce o cualquier tipo de pagina web.

Especialmente es para aquellos que necesitan una actualizacion constante.
Gracias a los CMS cualquier usuario sin ningan tipo de conocimiento en
programacion puede administrar a través de una interfaz gréfica todos los
aspectos de una pagina web. Desde crear y editar contenido hasta agregar

imagenes y videos.

Los gestores de contenidos mas populares en la actualidad son: WordPress y

Joomla
Editores de cddigo para crear paginas web

Los editores de codigo clasicos vienen a ser una solucién intermedia entre los
sencillos editores de texto y los sofisticados IDE (del inglés «Integrated
Development Environment», o entorno de desarrollo integrado). Los primeros
destacan por su amplio rango de funcionalidad, mientras que los segundos
abarcan e integran varias herramientas para el desarrollo de software en una
sola aplicacion. Por lo general, los complejos entornos de desarrollo integrados
también tienen un editor de codigo incorporado, aunque este solo es uno de sus

muchos componentes.

= [JVisual Studio Code

= [IBrackets

= [JSublime Text

= [JAtom Editor

= [INotepad++

= [JTambién se puede utilizar el bloc de notas de Windows.

1.2. Lenguaje HTML

HTML son las siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de
Hipertexto), es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de
paginas web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de

texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

ag. 8
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HTML se escribe en forma de “etiquetas” o “marcas”, rodeadas por corchetes

angulares (< >).

HTML fue desarrollado originalmente por Tim Berners-Lee mientras estaba en el
CERN, y popularizado por el navegador Mosaic desarrollado en NCSA. Durante
el transcurso de la década de 1990 proliferé con el crecimiento explosivo de la
Web. Durante este tiempo, se afiadieron etiquetas al lenguaje HTML. La web
depende de los autores de paginas web y de que las compafiias compartan las
mismas convenciones de HTML. Esto ha motivado el trabajo conjunto sobre las

especificaciones de HTML.

HTML no es propiamente un lenguaje de programacion como puede serlo Java
o C, sino que se basa en la utilizacion de un sistema de etiquetas restringido que
es aplicado a un documento de texto. Otra caracteristica es que HTML no
necesita ser compilado, sino que es un lenguaje interpretado, es decir, es
ejecutado a medida que se avanza por el documento HTML y su interprete es el

navegador Web.

Estructura de un documento HTML

Toda péagina HTML debe incluir las etiquetas <HTML> y </HTML>, estas

etiquetas nos estan indicando que el cédigo contenido entre ellas va a ser HTML.

Los documentos escritos en HTML estan estructurados en dos partes

diferenciadas:

1. HEAD (cabecera): Es la primera de las dos partes en que se estructura
un documento HTML. En esta zona reside informacion acerca del
documento, y generalmente no se ve cuando se navega por él. En la zona
<HEAD> se pone el elemento <TITLE></TITLE> que es una breve
descripcion que identifica el documento. Es lo que veremos como titulo de
la ventana en los navegadores que lo permitan. Es como se conocera
nuestra pagina en algunos buscadores y en la agenda de direcciones

(bookmarks) de los usuarios. Por tanto, parece importante pensarnos bien

ag. 9
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cémo llamarla. Este titulo aparecera en la barra superior del navegador

junto con el nombre de dicho navegador.

2. BODY (cuerpo): El cuerpo <BODY> y </BODY> es la segunda y ultima
de las dos partes en que se estructura un documento HTML. Esta parte al
contrario que <HEAD> es obligatoria, ya que es aqui donde reside el

verdadero contenido de la pagina.
HTMLS

Lo que hace el estandar HTMLS5 es especificar qué marcas deben utilizarse para
escribir un documento web y qué significa cada una de ellas. De esta forma,
cualquier navegador sabra cémo interpretarlas. Por ejemplo, todo documento
HTML ha de ir delimitado por la etiqueta de inicio y cierre <html>. Dentro de estas
dos etiquetas tenemos dos partes bien diferenciadas: Cabecera (elemento
<head>) y Cuerpo (elemento <body>).

Estructura HTML

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Document</title>
</head>
<body>
<hl1>Hola mundo</h1l>
</body>
</html>

Estructura HTML5

Elementos como <header>, <nav>, <section>, <article>, <aside>y <footer>
actlan mas o menos como elementos <div>. Agrupan otros elementos en
secciones de pagina. Sin embargo, cuando una etiqueta <div> puede contener
cualquier tipo de informacion, es facil identificar qué tipo de informacion iria en

una regién <header> seméantica.

ag. 10
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Ejemplos:
<header> header
<pav=>
article
<section>
nav
<aside>
article
<article>
<footer> footer

Etiquetas comunes

<TITLE>: Establece el titulo de la pagina web.

<DIV>: Crea un contenedor dentro de una pagina web.
<TABLE>: Es la etiqueta principal para crear una tabla

<TH>: Define una columna de encabezado dentro de una tabla.
<TR>: Define una fila dentro de una tabla.

<TD>: Define una columna sin encabezado dentro de una tabla.
<P>: Define un parrafo dentro de una pagina web.

<FORM>: Define un formulario dentro de una pagina web.

<INPUT>: Define un campo de ingreso de datos dentro de una péagina
web

<LABEL>: Crea un rétulo de un input
<IMG>: Permite la visualizacion de imagenes dentro de una pagina web.

<LINK>: Crea un vinculo que hace referencia a otro recurso de la pagina
web

<A>: Crea un hiperenlace o vinculo que direcciona a otro recurso o pagina
web

<BR>: Crea un salto de linea pagina web.

<HR>: Crea una linea horizontal en la pagina web.

ag. 11
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<CENTER>: Permite centrar elementos en una pagina web.

<H1,2,3,4,5,6>: Permite establecer texto de encabezado (Titulos) dentro
de una péagina web.

La cabecera HTML

La cabecera esta delimitada por el elemento <head> (siempre contenida dentro

del elemento html) y en ella se describe informacién del documento y su

configuracion (titulo, configuracion, scripts y estilos).

La cabecera esta delimitada por el elemento <head> (siempre contenida
dentro del elemento html) y en ella se describe informacién del documento

y su configuracion (titulo, configuracion, scripts y estilos).

<TITLE>: Establece el titulo de la pagina web que se mostrara en la

pestafa del navegador.
Icono de la pagina web se puede agregar con la etiqueta link.
<link rel="icon" href="http://example.com/favicon.png">

Los metadatos (elementos <meta>) proporcionan metainformacioén sobre
el documento (informacion procesable automéaticamente por programas
gue analicen la pagina). Normalmente usan los atributos name (para

definir un tipo de metadato) y content (para definir el valor),

<meta charset="utf-8">

<meta name="author” content="Juan Antonic Recia" />

<meta name="keywords" content="desarrollo web, html, css, ja-
vascript” />

<meta name="description” content="El mejor libro scbre desa-
rrollo web.” />

charset indica la codificacion en la que se ha escrito el documento de la
pagina. Es importante para que podamos ver correctamente las tildes en
nuestra pagina. Como nuestro editor de texto guarda en codificacion UTF-

8 eso es lo que hemos indicado.

author indica el autor de la pagina.

ag. 12
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= keywords y description hacen referencia al contenido de la pagina y

suelen ser usados por los motores de busqueda como Google o Bing para
indexar las paginas web. De esta forma, el buscador sabe qué términos
de busqueda son los que mejor describen a nuestra web para asi

mostrarsela a sus usuarios.

El cuerpo del documento HTML

= Lo primero que debemos hacer al disefiar una pagina web es decidir cual
es su estructura en bloques. Normalmente toda web tiene una cabecera
de titulo, algun tipo de barra lateral de navegacién, un contenido principal
y quizas un pie de pagina. Para hacer esta estructuracion suele utilizarse

el elemento <div> o division.

= Body: Las etiquetas <body> y </body> rodean el contenido visible de la
pagina. También puede llevar incluida informacién sobre las propiedades
de la pagina, por ejemplo <body bgcolor="#RRGGBB"> define el color de

fondo de la pagina.

Etiguetas HTML

= Comentarios: <!-- comentarios -->: Para escribir anotaciones que sirven
para ayudar a la comprension del cédigo. Lo que se escribe dentro de esta

etiqueta es ignorado por el navegador y no se muestra en la pagina.

Formato de Textos

= <pb>..</b> : Aplica negrita al texto incluido entre las etiquetas (es
equivalente usar <strong>... </strong>)

= <>..</i> Aplica cursiva al texto incluido entre las etiquetas (es
equivalente usar <em>...</em>)

=  <u> </u>: Aplica subrayado
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= <font>...</font>: Delimita un texto con un formato de fuente determinado
definido por sus propiedades:

o <font color="#RRGGBB”">... </font>: Define el color del texto,

donde cada letra RRGGBB es un valor hexadecimal (de 0 a F) que
indica el color.

o <font face="arial”>... </font>: Determina el tipo de fuente de texto,
es decir, la tipografia. La etiqueta <font> puede incluir los tres
parametros (tamafio, fuente y color): <font size=X color=#XXYYZZ
face=fuente escogida> ...... </font>

= hl, h2, h3, h4, h5, h6: Indican 6 niveles de formato de encabezados, en
los que <h1>...</h1> delimitaria el tipo de fuente de mayor tamafio.

Formato de Parrafos

= <br>: Introduce un salto de linea.

= <p>... </p>: Delimita un parrafo de texto.
o <p align=‘center>: Texto del parrafo con alineacién centrada.
o <p align=‘left’>: Parrafo alineado a la izquierda.

o <p align=‘right’>: Parrafo alineado a la derecha. <p align="‘justify’>:
Texto del parrafo con alineacion justificada.

=  <hr>: Inserta una linea horizontal.

= <div>: Se utiliza para delimitar una seccion dentro del documento, de
forma que agrupe un nimero de elementos para luego afadirle un estilo

determinado o realizar operaciones sobre ese bloque especifico.

Creacion de Listas
= Listano numerada:

<ul> Inicio de la lista
<li>primer elemento de la lista</li>
<li>segundo elemento de la lista</1li>
<li>tercer elemento de la lista</1li>
</ul> Cierra la lista
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= Listanumerada:

<0l> Inicio de la 1lista
<li>primer elemento de la lista</1li>
<li>segundo elemento de la lista</li>
<li>tercer elemento de la lista</li>
</ol> cierra lista.

Creacion de Enlaces

= <a href="http://www.ejemplo.com”>Nombre del enlace</a>. Cuando se
pulsa sobre el texto "Nombre del enlace" en la web, se va al vinculo

indicado en la direccion de href.

= <a href="mailto:ejemplo@ejemplo.com”>Nombre del enlace</a>: Cuando
se pulsa sobre el texto "Nombre del enlace" en la web, se abre una

ventana para enviar un correo electronico a la direccion indicada.

Imagenes

= <img src="direccion de la imagen">: Inserta una imagen que se encuentra
en la ruta indicada por "direccion de laimagen”. También se pueden incluir
una serie de propiedades:

=  <img ... border="X">: Establece un borde de X pixels en torno a la imagen.

* <img ... height="XX" width="YY">: Establece un tamafo de la imagen,
donde XX e YY son al altura y anchura en pixels respectivamente.

= <img ... title="texto explicativo">: Se muestra un texto al pasar el raton
sobre la imagen.

* <img ... align="bottom">: Alineacion inferior de la imagen respecto al texto.
» <img ... align="middle">: Alineacién de la imagen en medio del texto.

=  <img ... align="top">: Alineacion superior de la imagen respecto al texto.
=  <img ... align="left">: Alineacion izquierda de la imagen en el parrafo.

=  <img ... align="right">: Alineacion derecha de la imagen en el parrafo.

= <img ... hspace="x">: Espacio horizontal en pixeles entre la imagen vy el
texto.
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= <img ... vspace="y">: Espacio vertical en pixeles entre la imageny el texto.

Tablas

<table>...</table>: Define donde comienza y termina la tabla.

=  <table width="X">: Determina la anchura de la tabla. Puede darse en
pixeles o en porcentaje.

= <table height="X"> Determina la altura de la tabla en pixeles.
= <table border="X">: Establece el grosor en pixeles del borde de la tabla
= <table cellspacing="X">: Define el espacio en pixeles entre las celdas.

= <table cellpadding="X">: Define el espacio en pixeles entre el borde y el
texto.

= <tr>...</tr>: Indica el comienzo y el fin de cada una de las filas de la tabla.

= <td>...</td>: Indica el comienzo y el fin de cada una de las columnas o
celdas dentro de las filas.

Ejemplo:

<table>
<tr>
<th>Nombre</th>
<th>Edad</th>
<th>Teléfono</th>
</tr>
<tr>
<td>Juan Perez</td>
<td>32</td>
<td>0997445142</td>
</tr>
</table>

Archivos multimedia

HTMLS5 incluye en el propio lenguaje dos elementos que sirven para afiadir audio
y video a nuestras paginas web:

= <video>: incrusta un video en la pagina.

=  <audio>: incrusta un elemento de audio.

ag. 16
Programacion Web. Del Frontend al Backend



EDITORIAL GRUPO

m Fundamentos de Programacién Web

Ejemplo:

<video src="video.mp4" controls></video>

<audio controls>
<source src="music.mp3" type="audio/mp3">
</audio>

El elemento Inline Frame

<iframe> representa un contexto de navegacion anidado, el cual permite

incrustrar otra pagina HTML en la pagina actual:

<iframe src="default.asp" width="100%" height="300" ></iframe>

Formularios

Un formulario es un area especial de interactividad, dentro de la cual es posible
insertar un conjunto de elementos que permiten recibir la respuesta a una o
varias preguntas formuladas al usuario. Ejemplo de estos elementos son una
caja de texto, un botén de opciéon, una lista desplegable, etc. La etiqueta
necesaria para la creacion de un formulario es <form></form>, que engloba el
comienzo y el final del formulario. Por tanto, los elementos que reciban los datos

deberan estar definidos dentro de la apertura y cierre de dicha etiqueta.

Procesamiento de formularios

La etiqueta necesita de dos atributos para que el formulario sea funcional. El
primer atributo es action. Este atributo debe contener la URL a la que se
redirigiran los datos del formulario. Es decir, es un hipervinculo a otra pagina que

sera la que extraiga los datos del formulario y los procese.

El segundo atributo importante es method, e indica cual es el método por el cual

el formulario va a enviar los datos. Las opciones de esta etiqueta son POST o
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GET. En el caso de POST, los datos se mandan de forma oculta, mientras que

en el método GET los datos son enviados de forma directa dentro de la URL.

Un formulario es una seccion dentro de un documento HTML que sirve para que
los usuarios introduzcan una serie de datos y los envien a un servidor web o0 a
un servidor de correo. Las etiquetas que se usan principalmente en los

formularios HTML son:

»  <form>...</form>: Indican el comienzo y el fin del formulario.
= <label>...</label>: Delimitan una etiqueta de texto dentro del formulario.

= <input>...</input>: Indican el principio y final de algun control de entrada
de datos por parte del usuario. Pueden ser de varios tipos, segun se defina
su atributo type:

o text: Entrada de texto.

o password: Igual que text pero el texto introducido se presentan de
tal modo que se oculten los caracteres, normalmente mediante un
serie de asteriscos. Este tipo de control suele utilizarse para
introducir contrasefas.

o checkbox: Casilla de verificacion o checkbox.
o radio: Elemento de seleccion entre varias opciones de tipo radio.
o submit: Boton para enviar el formulario.

o image: Boton para enviar el formulario pero con una imagen de
fondo.

o reset: Botdn para borrar todo el contenido de datos del formulario.

o hidden: campo oculto, envia una informacion que no se muestra en
el formulario.

o file: Permite adjuntar un archivo desde el ordenador.

=  <select>...</select>: Delimita el principio y el fin de una lista desplegable
de opciones. Cada opcion se indica mediante la etiqueta <option>.

= <textarea>...</textarea>: Permite introducir un texto largo.

Ejemplo de un formulario web

<form action="ejemplo.php" method="get">
<p>Nombre: <input type="text" name="nombre" size="40"></p>
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<p>Ano de nacimiento: <input type="number" name="nacido"
min="1900"></p>
<p>Sexo:

EDITORIAL GRUPO

<input type="radio" name="hm" value="h"> Hombre
<input type="radio" name="hm" value="m"> Mujer

</p>
<p>

<input type="submit" value="Enviar">
<input type="reset" value="Borrar">

</p>

</form>

Nuevos Tipos de Controles de Entradas

<input type="email" />: Para introducir una direccién de correo electrénico.
El sistema validara que la sintaxis es correcta.

<input type="url" />: Para introducir una direccién web o url. Muestra un
mensaje de error por ejemplo si se introducen caracteres no validos.

<input type="date" />. Permite introducir una fecha, incorpora un
calendario desplegable para elegirla.

<input type="number" />: Para introducir un numero, se puede indicar un
rango maximo y minimo.

<input type="range" />: Presenta una barra con un rango para arrastrar
con el ratén.

<input type="search" />: Para introducir un término de busqueda en la web

<input type="color" />: Para elegir un color. Despliega una carta de
colores.

Nuevos Atributos para las Etiquetas

Entre los nuevos atributos para las etiquetas de tipo <input> se encuentran:

autocomplete: La funcion de autocompletar el texto cuando se rellena un
formulario es una caracteristica del navegador. Sin embargo, HTML5
ofrece la posibilidad de activar o desactivar esta caracteristica, dando el

valor "on" u "off" a este atributo.
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autofocus: Indica si se colocara el cursor del raton por defecto en el
formulario al entrar en la pagina. [ min: Permite indicar un valor minimo

para un rango, por ejemplo en el input de tipo number.

max: Permite indicar un valor maximo para un rango, por ejemplo en el

input de tipo number.

placeholder: Permite definir un texto que se desea que aparezca dentro
del campo del formulario a modo de ayuda. Este texto se resalta en un
tono diferente, de forma que, cuando se pone el cursor sobre el campo, el

texto desaparece y el campo vuelve a su color habitual.

required: Si se coloca este atributo dentro de una etiqueta input, el sistema
comprobara que el campo ha sido rellenado antes incluso de pulsar el
botén de envio. Si el usuario deja este campo en blanco, se mostrara un
mensaje de error o simplemente se colocara el cursor de escritura sobre

el primer campo vacio.

CSS

CSS (Cascading Style Sheets u Hojas de Estilo en Cascada) es un lenguaje de

programacion muy parecido a HTML que permite aplicar estilos a los distintos

elementos de las paginas web, de modo que los titulos, listas y parrafos pueden

verse igual en todas y cada una de las paginas.

Se puede hacer de tres formas diferentes, pero la mas recomendada es la

tercera.

1. Mediante el atributo style: El atributo style es de CSS pero se inserta

dentro de las etiquetas HTML directamente. Por ejemplo, para aplicar el
color rojo al fondo de la pagina, en el documento HTML se escribiria,

dentro de la etiqueta body:

ag. 20
Programacion Web. Del Frontend al Backend



EDITORIAL GRUPO

MFundamentos de Programacién Web

<htm1>
<head>
<title>Ejemplo</title>
</heads>
<body |style="background-color: #FFOOOO;fL
<p>ESta es una pagina con tondo rojo</p>
</body>
</html>

2. Mediante la etiqueta style: También de esta forma se insertaria codigo
CSS dentro del archivo HTML, en esta ocasion mediante una etiqueta
HTML llamada style. Por ejemplo, para conseguir el mismo efecto que en

el caso anterior, se escribiria:

<htm1>
<head>
<title>Ejemplo</title>

<style tgpe="text/css">
body {background-color: #FF0000;}
</style>

</head>
<body>
<p>Esta es una pagina con fondo rojo</p>

</body>

</html>

3. Mediante un archivo CSS externo.

<html=>
<head>
<title>Mi documento</title>
<link rel="stylesheet” type="text/css" href="estilos.css” /=
</head>
<body>
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Agrupacion de elementos con el atributo class

Se pueden definir estilos diferentes para un mismo tipo de etiqueta HTML,

creando clases mediante el atributo class y luego indicando en CSS las

propiedades de cada clase particular.

<p>Ropa:</p>

<ul>

</ul>

<p>Complementos :</p>
<ul>

</ul>

<li><a href<"
<li><a href="
<1li><a href="

<1li><a href="
<li><a href="
<li><a href="

camisetas. htm" class="ropa">Camisetas</a></li>
pantalones. htm" class="ropa">Pantalones</a></1i>
camisas.htm” class="ropa">Camisas</a></11>

sombreros. htm” class="complementos" >Sombreros</a></11>
collares.htm” class="complementos">Collares</a></1i>
pendientes. htm" class="complementos">Pendientes</a></1i>

Para asignar las propiedades a cada clase, se utiliza la sintaxis css:

<style>

a{color: blue;}
a.ropaf{color: green;}
a.complementos{color: red;}

</style>

Selectores

Los selectores sirven para identificar los elementos a los que se aplicara el

formato definido por la lista de declaraciones.

Selector universal

Se define con * y se aplica a todos los elementos de la pagina:

* {

margin: 0;

font-family: Verdana;

Programacion Web.

Del Frontend al Backend



EDITORIAL GRUPO

m Fundamentos de Programacién Web

Selector de etiqueta HTML

Indica el estilo que se va a un elemento o etiqueta concreto.

hl, h2, h3, h4, h5 {
font-size: large;
}

Selector de clase

Desde el punto de vista de las CSS, podemos aplicar una regla a todos los

elementos que sean de una determinada clase:

.cabecera {
color: blue;

Selector de identificador

Permiten aplicar un estilo Unico al unico elemento de la pagina que tiene un

determinado identificador (especificado con el atributo id).

p#destacado
background-color:vel low;

Propiedades de texto

= color: indica el color de la fuente. Su valor es un color.
= font-size: tamafio de la fuente.
= font-style: para letras en cursiva: normal, italic.

= font-weight: para letras en negrita o letras delgadas: normal, bold, bolder,
lighter...
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= text-decoration: para afadir subrayados y tachados: none, underline, line-
through, overline...

= text-transform: permite pasar a mayusculas (uppercase) o a minusculas
(lowercase).

= |etter-spacing y word-spacing: permiten indicar el espacio entre las letras
y palabras.

= line-height: espacio entre las lineas.

= text-align: alineacion horizontal del texto en un elemento que lo contiene:
left, right, center, justify.

= text-indent: para afiadir indentacion a un bloque de texto. El valor es una
unidad de medida.

Propiedades de fondo

Para establecer el fondo de un elemento utilizamos la propiedad background-

color.

Otra opcién muy utilizada es desactivar la repeticion con background- repeat: no-
repeat; y establecer una posicion fija de la imagen con background- position. Por
ejemplo, para situarla en la esquina inferior derecha utilizariamos: background-
position: right bottom;. Si ademéas queremos que la imagen esté fijja y no
desaparezca al hacer scroll en la péagina, entonces utilizamos background-
attachment: fixed;. Juntandolo todo quedaria asi (pruébalo por ti mismo):
body {
background-image: url ("fondo.png”);
background-repeat: no-repeat;

background-position: right bottom;
background-attachment: fixed;

Dimensiones y bordes

Para indicar las dimensiones de un elemento utilizamos las propiedades width y
height (ancho y alto).
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Podemos asignar un margen externo para los cuatro lados con la propiedad

margin. O también podemos indicar un margen externo particular para cada lado
con margin-top, margin-bottom, margin-left y margin-right. De forma analoga,
tenemos los margenes internos padding-top, padding-bottom, padding-left y
padding-right.

Ejemplo
#lateral {
float:right;
width:300px;
; padding:0px 20px Opx 20px;
#principal {
float:lefr;
width:600px;
background-color :#BFCFFF;
) |paaa1ng:0px 20px Opx 20px;|

Otras propiedades

= visibility: indica si el elemento esta o no visible: visible, hidden, collapse

(usado solo para elementos de tablas para no visualizar filas o columnas).

= display: cambia el tipo de caja del elemento: block, inline o none. Como
veremos en la proxima seccion, esto afectara a la forma en la que se
posiciona un elemento en dentro de la pagina. El valor none suele

utilizarse para hacer desaparecer elementos.
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Framework CSS

2.1. Frameworks CSS

Un framework CSS es una biblioteca de estilos visuales genéricos que se
emplean uso para desarrollar una pagina web. Ademas de estos estilos visuales
los frameworks CSS suelen afadir una serie de utilidades, como componentes

para hacer cuadros de dialogo, tablas, carrusel de imagenes, etcétera.

A continuacién, se menciona algunos de los frameworks CSS mas usados.

Tailwind CSS

Este es un framework CSS que ofrece un enfoque diferente que otros como
Bootstrap. Tailwind CSS en realidad no tiene muchos componentes, sino clases
de utilidad que aplicar directamente sobre el CSS. Estos frameworks se llaman
también "utility first" y ofrecen estilos CSS atémicos. Aunque también permite
crear componentes, lo deja mas del lado del desarrollador, que los podra

personalizar a su gusto.

Tailwind CSS tiene la caracteristica de se muy maleable y adaptarse muy bien a
lo que el desarrollador necesite. Con el framework puedes hacer builds de clases
CSS totalmente personalizadas, que se parezcan o no a las que se ofrecen de

manera predeterminada.

Bootstrap

Es el framework CSS mas popular, en 2020, usado en infinidad de proyectos de
todo tipo. Cuando aparecid cred una tendencia de frameworks basados en
componentes, capaces de implementar temas de disefio completos y complejos,

aportando mucha sencillez y agilidad al desarrollo CSS y dotando a los
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programadores de herramientas para crear disefios consistentes con poco

esfuerzo.

Durante sus afios de existencia ha evolucionado mucho, incorporando
novedades del estandar de CSS con rapidez y eliminando dependencias
pesadas como jQuery que hoy en dia es innecesario en la mayoria de los

proyectos.

Materialize CSS

Materialize es un framework CSS que implementa el tema de disefio "Material
Design". Ofrece componetes material listos para usar, que se pueden integrar de
una manera comoda en los sitios web, consiguiendo un disefio guiado por las

directrices de aplicaciones y sitios de Google.

Crea disefios consistentes que son faciles de entender y familiares para los
usuarios en general. Tiene muchos componentes que también implementan
comportamientos dindmicos con Javascript y recientemente se actualizé para

eliminar su dependencia con jQuery.

El framework es sencillo de usar, relativamente ligero, permite optimizacién y los

componentes estan altamente personalizados en su disefio.

Foundation

Con Bootstrap y Materialize, Foundation es uno de los frameworks CSS basados
en componentes mas importantes del momento. Tiene muchos seguidores y
mantiene una base de cddigo que se actualiza con frecuencia para incorporar

las novedades de CSS.

A diferencia de otros frameworks CSS ofrece un subset de sus herramientas
orientado a la creacion de emails, que tienen caracteristicas de desarrollo

distintos que los sitios web. Ofrece un set de herramientas para poder optimizarlo
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correctamente y construir un build que incluya solamente los componentes que

se desean.

Bulma

Este es un framework CSS basado en componentes que usa Flexbox de manera

precisa para simplicidad del cédigo.

Los componentes de Bulma son CSS puros, es decir, no tiene el set de
componentes que requieren Javascript para funcionar. No obstante, tiene un
monton de extensiones que si incluyen componentes de todo tipo, dindmicos y
con Javascript, usando varios frameworks, creados por terceros. Es sencillo de

usar y de aprender y permite un desarrollo moderno.

2.2. Bootstrap

En los ultimos afios y con la aparicion de la denominada web 2.0, Internet ha
sufrido un importante cambio para ir adaptandose a todas las necesidades de
los usuarios, y por consiguiente, los sitios web también han tenido que cambiar
mucho. Uno de los cambios mas significativos, fue la llegada del concepto
responsive, es decir, disefios que se adaptan al tamafio de pantalla de cualquier

dispositivo capaz de navegar por la red.

Esto es posible gracias al uso de técnicas avanzadas de CSS, o bien, mediante
el uso de frameworks desarrollados por terceras personas o empresas. Es el
caso de Bootstrap creado por Twitter. A lo largo de este articulo vamos a hablar
sobre Bootstrap, uno de los frameworks CSS mas famosos y utilizados hoy en

dia por los desarrolladores de portales web.

¢, Qué es Bootstrap?

El framework Bootstrap vio la luz en el afio 2011. En un principio fue desarrollado

por Twitter aunque posteriormente fue liberado bajo licencia MIT. Hoy en dia
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continda su desarrollo en un repositorio de GitHub. Se trata de un framework que

ofrece la posibilidad de crear un sitio web totalmente responsive mediante el uso
de librerias CSS. En estas librerias, nos podemos encontrar un gran numero
elementos ya desarrollados y listos para ser utilizados como pueden ser botones,

menus, cuadros e incluso un amplio listado de tipografias.

Desde que vio la luz, Bootstrap se ha caracterizado por tratarse de una excelente
herramienta para crear interfaces de usuarios limpias y totalmente adaptables a

cualquier tipo de dispositivo y pantalla, independientemente de su tamafo.

2.2.1. Caracteristicas de Bootstrap

» Facil de usar: cualquiera con conocimientos basicos de HTML y CSS

puede comenzar a usar Bootstrap

= Funciones de respuesta: el CSS responsivo de Bootstrap se ajusta a

teléfonos, tabletas y computadoras de escritorio

= Enfoque moévil primero: en Bootstrap, los estilos primero para

dispositivos méviles son parte del marco central

= Compatibilidad con el navegador: Bootstrap es compatible con todos
los navegadores modernos (Chrome, Firefox, Internet Explorer 10+, Safari

y Opera

2.2.2. Empezar a trabajar con Bootstrap

Hay dos formas de comenzar a utilizar Bootstrapen su propio sitio web. Usted

puede:
1. Incluye Bootstrap desde un CDN

2. Descargue Bootstrap desde getbootstrap.com
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Bootstrap CDN

La gente de StackPath amablemente proporciona soporte CDN para CSS y

JavaScript de Bootstrap. Revisar https://getbootstrap.com/

Descarga

Si desea descargar y alojar Bootstrap wusted mismo, vaya a

https://getbootstrap.com y siga las instrucciones alli.

Una vez descargado, descomprima la carpeta comprimida para ver la estructura

de Bootstrap (compilado). Veras algo como esto:

bootstrap/
— css/f
F— bootstrap.css
I— bootstrap.css.map
— bootstrap.min.css
I— bootstrap.min.css.map
F— bootstrap-theme.css
— bootstrap-theme.css.map
— bootstrap-theme.min.css
— bootstrap-theme.min.css.map
— js/f
— bootstrap.is
— bootstrap.min. js
— fonts/
— glyphicons-halflings-regular.eot
— glyphicons-halflings-regular.svg
I— glyphicons-halflings-regular.ttf
I— glyphicons-halflings-regular.woff
L— glyphicons-halflings-regular.woff2

2.2.3. Grid System

Sin duda, una de las caracteristicas mas importantes y Utiles que ofrece
Bootstrap es su sistema de rejilla donde se pueden adaptar todos los elementos
al ancho de 12 columnas que varian su tamafio dependiendo del dispositivo
desde el cual se visualiza la web. Este sistema esta pensado para ayudarnos en
la disposicion de los componentes de nuestra web y su adaptacién a los
diferentes tamafos de las pantallas.
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El funcionamiento de este sistema se puede resumir en los siguientes puntos.

= Las columnas de la rejilla irdan agrupadas dentro de las filas, que se indicaran
con la clase ".row". Las filas se deben colocar dentro de una etiqueta
contenedora que se indicara con la clase ".container" para ancho fijo o

".container-fluid" para ocupar todo el ancho de la pantalla.

.container .container-fluid

= EIl contenido se debe disponer dentro de columnas, las cuales seran los

unicos hijos de las filas, y que a su vez seran los unicos hijos del contenedor

= (Cada fila se puede dividir hasta un maximo de 12 columnas, pero seremos
nosotros los que tendremos que definir el nUmero de columnas en el que
gueremos dividir cada fila. En cualquier caso, la suma del tamafio de esas
columnas no puede superar el valor de 12. Es decir, podemos crear una

columna que ocupe 6 espacios, y otras dos que ocupen 3 cada una de ellas.

= El tamafio de las columnas se especificara con clases CSS que ofrece
Bootstrap y que define para cada tamafio de pantalla. Por ejemplo, col-md-
xX, donde xx podra tomar un valor comprendido entre 1 y 12. Las posibles

clases que podemos utilizar son:
o .col-xs-: Pensado para pantallas cuyo tamafio sea menor de 768 px.
o .col-sm-: Para pantallas mayor o igual a 768 px.
o .col-md-: Para pantallas mayor o igual a 992 px.
o .col-lg-: Para pantallas mayor o igual a 1.200 px.

A continuacién, os dejamos un ejemplo de uso de este sistema de rejilla.
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<div class="row">
<div class="col-md-8">.col-md-8</div>
<div class="col-md-4">.col-md-4</div>
<fdiv>
<div class="row">
<div class="col-md-4">.col-md-d</div>
<div class="col-md-4">.col-md-4</div>
<div class="col-md-4">.col-md-d</div>
<fdiv>
<div class="row">
<div class="col-md-6">.col-md-6</div>
<div class="col-md-6">.col-md-6</div>
</div>

El resultado de ese ejemplo, es lo que se puede ver en la siguiente imagen.

Jcol-md-8 col-md-4
Jcol-md-4 .col-md-4 Jcol-md-4
col-md-6 col-md-&

2.2.4. Componentes

Las clases de Bootstrap se basan en los siguientes colores:

Warning _

Ejemplo de botones:

Ejemplo de implementacion de Bootstrap en un proyecto HTML.

<!doctype html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
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<title>Bootstrap demo</title>
<link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@s.3.0-
alpha2/dist/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet"
integrity="sha384-
aFq/bzH65dt+w6FI200MVUpc+21e@SRygnTpmBvdBgSdnuTN7QbdgL+0apgHtvPp"
crossorigin="anonymous">

</head>

<body>
<hl>Hello, world!</h1>
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.3.0-
alpha2/dist/js/bootstrap.bundle.min.js" integrity="sha384-
gKXV1jeHvMUeCBQ+QVp73cfG1760yUB8IQ+GpUo5hlbpg51QRiugHAIz8+BrxE/N"
crossorigin="anonymous"></script>

</body>

</html>

Todos los componentes de Bootstrap se encuentran detallados en la pagina
web de Bootstrap: https://getbootstrap.com/docs/
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JavaScript

Hasta ahora hemos estudiado las dos tecnologias basicas para crear un sitio

web —HTML, que nos permite definir el contenido; y CSS, que nos permite darle

formato—, solo nos falta la tercera tecnologia fundamental para el desarrollo web

del lado del cliente: JavaScript. Esta tecnologia posibilita la interaccion con el

usuario. La estandarizacion de JavaScript con HTML5 en todos los navegadores

nos permite crear innumerables tipos de aplicaciones web que pueden

ejecutarse en cualquier plataforma (tanto de escritorio como movil).

Incluir JavaScript en un documento HTML

De forma similar a como haciamos con los ficheros CSS, para incluir JavaScript

dentro de nuestro codigo tenemos las siguientes opciones:

1.

Incluir el coédigo dentro de los elementos HTML, generalmente para
manejar eventos o para escribir cédigo dentro de la pagina (no

recomendado)

<input type="button” wvalue="Pulse este botdon”
onclick="alert ('jHas pulsado el botdén!’};"=>

Incluir el cédigo con elementos <script> en cualquier parte del documento.
Aunque lo hemos hecho en los ejemplos anteriores, no se recomienda

utilizar esta opcion.

<script type="text/javascript”s
//Cbdigo JavaScript
</scripts>

La opcion mas recomendable es incluir en cualquier parte del documento

una referencia a un archivo externo con extension .js
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<gcript type="text/javascript” src="./js/miJavascript.
js"»</scripts>

Conceptos basicos de JavaScript

Un programa en JavaScript es una secuencia de sentencias u Ordenes
separadas por punto y coma (;). Aunque no es obligatorio, es muy recomendable
ser estrictos con esto ya que si no escribimos nosotros los puntos y comas (;)
serd el intérprete quien los escriba (y puede cometer errores). JavaScript
distingue entre mayusculas y minasculas, por lo que las palabras while y WHILE
no representan lo mismo dentro del lenguaje (la primera es una palabra
reservada, la otra no). JavaScript ignora espacios en blanco, tabuladores y saltos
de linea entre palabras reservadas pero es conveniente utilizar sangrado para
gue los scripts sean mas legibles. Por ultimo, se pueden poner comentarios que
ocupan una linea (comenzando por // hasta el final de linea) o varias lineas (entre
1*y */).

Variables y expresiones

Las variables son posiciones de memoria en las que guardamos informacién que
puede ser utilizada dentro del script. Las variables se pueden declarar
explicitamente con la palabra reservada var y su nombre puede contener letras
o digitos y empezar por guién bajo (). Para asignar un valor a una variable se
usa el operador de igualdad (=). Se puede utilizar tanto al declarar la variable

(esto se llama inicializar una variable) como en cualquier otro momento:

var x,v; J/ x e v estén sin inicializar

var cadena = “miCadena”;
cadena = "“otra cadena”;
var a = 0;

Todas las variables en JavaScript se crean de la misma forma utilizando la

palabra reservada var sin embargo y a diferencia de otros lenguajes de
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programacion, el tipo de las variables es dindmico, de manera que el

programador puede utilizar la misma variable para almacenar diferentes tipos de

datos.

Ademéas de la expresion de asignacion anterior, existen otras muchas

expresiones creadas mediante combinaciones de operadores:

var a = 3+42; SS a vale B

a+=6; S/ a vale 11 (5+6)
var b = a * 7; S/ b vale 77 (11#7)
a = b; S/ true (verdadero)
a == b; S/ false (falso)

Entrada y salida del usuario con el navegador

= var x = prompt(“Texto a escribir”’): muestra una ventana en la que el
usuario puede escribir un texto. Tras pulsar en Aceptar, la cadena escrita

se guarda en x (podemos poner cualquier nombre a la variable).

= console.log(“Mensaje”): escribe en la consola de JavaScript el mensaje
indicado. También puede ser el contenido de una variable o el resultado

de una expresion.

= alert(“Mensaje”): muestra una ventana emergente con el mensaje
indicado. Al igual que antes, también puede ser el contenido de una

variable o el resultado de una expresion.

Ejemplo

var nombre = prompt ("Dime tu nombre”) ;
console.log("Tu nombre es: “+ nombre );

alert (“Hola “+nombre) ;
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Instrucciones condicionales

if ( /* Condicién */) |
// Instrucciones a ejecutar si la condicidn
// se evalila a true

}

else {
// Instrucciones a ejecutar si la condicidn

// se evalda a true

switch(/* expresién /)
S/ La expresidén devuelve un ntmero, una cadena o un valor
1égico
case valorl:
J/ Instrucciones valorl
break;
case valorZ:
/7 Instruccicnes valor2

break;
default:
S/ Opcional: Instrucciones que se hacen si no se cum-
ple
// ninguno de los demds casos.
}
Bucles

while( /* Condicidén */) |
// Blogue de instrucciones
/4 Se ejecutan mientras condicidn === true

for (inicializacién; condicién; actualizacién) |
J/ Instruciones a repetir
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Funciones
function nombre (paraml, param2, ...) {
/* instruccicnes de la funcidén */
Ejempilo:

function multiplicar(a, b) {
var prod = 0;
var i = 1;
while (i <= b) {
prod += a;
1++;
}

return prod;

}i

console.log(multiplicar(2, 3));
conscole.log(multiplicar (10, 100));

Arrays y Cadenas

Un array es una coleccion de variables de este o de distinto tipo.

var nombre array = [valor0, wvalorl, ..., walorN-1];

var sin_inicializar = new Array(5);

Podemos acceder a cada uno de los elementos del array con el operador []. Los
elementos estdn numerados entre 0 y N-1, donde N es el tamafio del array (el

namero de elementos que almacena).

console. log(nombre array[0]);
nombre_array[l] = “otro valor”;
console.log(sin_inicializar([7]); // Fuera de rango: undefined
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Ejemplo

var lista = [12,10,4,35];

// Ahora mostramos el contenido
for (i=0; i < lista.length; i++) {
console.log(listal[il+ ™ ™) ;

Las Cadenas

Las cadenas (strings) de JavaScript permiten realizar algunas de las operaciones
gue usamos sobre los arrays. En particular, el operador + es equivalente a
concat():

var cadena = “hola” + " mundo”;
console.log(cadenal0]); // Muestra la "h”

El Objeto Window

= console: es el objeto utilizado para escribir por consola. Como vemos,
para escribir en consola deberiamos haberlo referenciado como window.
console.log(...), pero no es necesario indicar que esta dentro de window.

= alert(msg): es un método que ya hemos utilizado para presentar
mensajes en el navegador.

= prompt (MsQ): es un Método que solicita al usuario informacion mediante
una linea de edicion.

= confirm(msg): muestra una ventana con un mensaje que solicita la
confirmacion del usuario.

= |ocation: es un objeto que contiene la URL, de la pagina actualmente
cargada. Nos permite cargar una nueva pagina con location.assign(URL),

teniendo en cuenta la politica de same-origin.
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Los eventos onclick Y ondblclick

Sin lugar a duda, éste es uno de los eventos mas conocidos de JavaScript, y se
produce cuando el usuario efectia un clic (onclick) o un doble clic (ondblclick)

con algun botén del raton sobre algun elemento de un documento.
<input type="tipo de elemento" onclick="funcion" />
Ejemplo evento onclick:

<input type="button" value="Pulsa 1 click" onclick="alert('OK. Botdn
pulsado');" />

<input type="button" value="Pulsa doble click" ondblclick="alert(OK.
Botdon pulsado');" />
LOS EVENTOS onmouseover Y onmouseout

El evento onmouseover sucede cada vez que el cursor del raton pasa por encima
de un elemento de la pagina, mientras que el evento onmouseout sucede cuando

se deja de seleccionar dicho elemento.

<a href="url" onmouseover="funcién">Enlace</a>
<a href="url" onmouseout="funcidén">Enlace</a>

EL EVENTO onchange

El evento onchange se produce cuando un elemento select, text o textarea de

un formulario pierde el focus y ademas su valor ha sido modificado.

Para que el evento funcione el usuario tiene que cambiar de elemento en el
formulario, es decir, si estamos introduciendo datos en una casilla de texto, el

evento onchange no se activara hasta que no pasemos a otra casilla.

<input type="tipo de elemento" onchange="funcion" />

EL EVENTO onsubmit

Este evento se encarga de ejecutar un determinado cddigo JavaScript al

realizarse el envio de un formulario.
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<form method="post" action="documento.htm" onsubmit="return
verificaForm()'>

Otros Eventos en JavaScript

= Onfocus: detecta la entrada (focus) en un elemento de un formulario, por

ejemplo un text, textarea o window,
= Onblur: actia de manera contraria, es decir, detecta la pérdida del focus.

= Onselect: ejecute un script cuando se selecciona texto dentro de un

elemento de un formulario, ya sea una casilla de texto o de &rea de texto.
= Onreset: se produce cuando se pulsa un botdn de Reset en un formulario.
= onkeydown. Se produce cuando se pulsa una tecla.
= onkeyup. Se produce cuando se deja de pulsar una tecla.

= onkeypress. produce cuando se mantiene pulsada una tecla.

3.2. JQuery

JQuery es una libreria muy sencilla de JavaScript que responde a la filosofia
“escribe menos, haz mas”. El propdsito de esta libreria es hacer mucho mas facil
escribir cédigo JavaScript. Para ello, permite realizar en una sola llamada tareas
gue requeririan varias lineas de codigo JavaScript. Ademas, simplifica muchas
de las tareas mas complicadas de JavaScript, como AJAX o la manipulacion del
DOM.

La libreria JQuery nos va a permitir manipular el arbol DOM vy las propiedades
CSS, personalizar los eventos HTML, crear efectos o animaciones, y realizar
llamadas AJAX.

Instalacion y carga

Simplemente descarga la libreria y afiddela como un script mas en tu pagina

HTML. Puedes descargarla desde jquery.com.
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<script src="jquery-2.1.3.min.js"></script>

Otra opcidn es utilizar alguna de las versiones alojadas tanto en los servidores
de Google con en los de Microsoft (lo que se conoce como content delivery

network):

<script src=
"https://ajax.qgoogleapis.com/ajax/libs/iquery/2.1.3/jquery.min.js">
</script>

Dentro de ese fichero JavaScript debes tener en cuenta que los métodos JQuery
se deben ejecutar una vez que el documento esté cargado. Para ello utilizamos

el evento correspondiente:

<script>
$ (document).ready(function()(
// Cédigo jQuery
))s

</script>

Sintaxis basica

La sintaxis de JQuery es muy sencilla y, en cierto modo, bastante similar a la de

CSS. Todas las llamadas se componen de un selector seguido por una accion:
$(selector).accion()
= Con el signo $ accedemos a JQuery.
= El selector nos permite seleccionar elementos HTML.
= La accion se realiza sobre los elementos seleccionados.
Veamos unos ejemplos
$(this) .hide() // oculta el elemento actual
$("p") .hide() // oculta todos los elementos “<p="

$(".test") .hide() // oculta todos los elementos con clase “test”
$("#test") .hide() // oculta todos los elementos con id "test”.
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Selectores en la practica

<!DOCTYPE htmls=
<html >
<head>
<geript src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/
jguery/1.11.3/jguery.min.js"></script>
<script>
$ (function() {
% ("#btn01”) .click (function() {
(“#importante”) .hide();
})
$(~#btn02”) .click (function()
S(".coler”) .hide();
13
$ (“#btn03”) .click(function() {
£(“h4”) .hide();
b
P

</head>
<body>

<hd4>Una secciéne/hi>

<p clasa="color”>Un parrafo a colore</p>

<p class="color”>0tro padrrafo a color</p>

<p id="importante”s>Un parrafo importante</p>
<hd4>0tra seccidn</hd>

<button id="btn0l”s>Quitar elemento ‘importante’ </button=
<button id="btni2”=0uitar elementos clase ‘color’</button>
<button id="btn03”>Quitar todos los encabezados de seccidn</

button>

</body>
</html>

El método val

El método val () devuelve o establece el atributo de valor de los elementos

seleccionados.
Devuelve el atributo de valor: $(selector).val()

Establecer el atributo de valor:  $(selector).val(value)
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3.2.1.Manipulacion del DOM

EL DOM

Las siglas DOM significan Document Object Model, o lo que es lo mismo, la
estructura del documento HTML. Una pégina HTML esta formada por multiples
etiquetas HTML, anidadas una dentro de otra, formando un arbol de etiquetas

relacionadas entre si, que se denomina arbol DOM (o simplemente DOM).

En Javascript, la forma de acceder al DOM es a través de un objeto llamado
document, que representa el arbol DOM de la pagina o pestafia del navegador
donde nos encontramos. En su interior pueden existir varios tipos de elementos
HTML.

= text() - Establece o devuelve el contenido de texto de los elementos

seleccionados

= html() - Establece o devuelve el contenido de los elementos

seleccionados (incluido el marcado HTML)

= val() - Establece o devuelve el valor de los campos del formulario.

attr () - El attr()método jQuery se usa para obtener valores de atributos.

Ejemplo:

F("#btnl").click(function(){
alert("Text: " + $("#test").text());

55

$("#btn2").click(function(){
alert("HTML: " + $("#test").html());

1)

L("button”).click(function(){
alert($("#w3s").attr("href"));

1)
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S("#btnl").click{function(){
$("#testl").text("Hello world!");

IoF

$("#btn2").click{function(){
$("#test2") . html("<b>Hello world!</b>");

1)

$("#btn3").click{function(){
$("#test3").val("Dolly Duck™);

1)

Eventos de jQuery

jQuery esta hecho a medida para responder a eventos en una pagina HTML.

Mouse Events Keyboard Events Form Events Document/Window Events
click keypress submit load

dblclick keydown change resize

mouseenter keyup focus scroll

mouseleave blur unload

Ejemplos:

$("p").click(function(){
// action goes here!!

1)

$("p").dblclick(function(){
$(this).hide();
1);

S("#pl™).mouseenter(function(){
alert("You entered pl!");

1)
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Afnadir o eliminar propiedades CSS

Mediante los métodos addClass() y removeClass() podemos asignar o quitar una

clase CSS a cualquier elemento.

$("button”) .click (function() {
S${*hl,h2,p").addClass (“color") ;
$(*div") .addClass (“importante”) ;

b
$(“button”) .click (function() {
5(*hl,h2,p") .removeClass (“coloxr”) ;

I3

Manipulacion de las propiedades CSS
El método css() nos permite consultar o modificar cualquier propiedad de la hoja
de estilos de un elemento HTML. Su funcionamiento es sencillo:

5("p") .css("background-color”,"yvellow”) ;

Hide y Show

Estos dos métodos permiten ocultar o mostrar un elemento. Podemos indicar la

velocidad (en milisegundos) como argumento del método:

<button id="hide"s=0cultar</button>
<button id="show"=Mostrar</button=

& (“#hide”) .click (function()
§(“p”) .hide (800) ;

I3

§(“#zhow") .click(function() {
({"p").ghow(1000) ;

1)

Fadein y Fadeout
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Hace que un elemento oculto aparezca. Puede indicarse la velocidad en

milisegundos o con los valores “slow” o “fast”:

5{"button”) .click(function|() {
S{™#divl”) . fadelIn() ;
S(v#divzr) .fadeIn(“slow") ;
S{*“#diva”) .fadelIn(3000) ;

b

$(*button”) .click (function () {
S(“#divl") . fadeOut () ;
S("#diva") . fadeOut (“slow"”) ;
S{*"#div3i”) . fadeOQut (3000) ;

b
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Programacion Backend

Backend es un término que se usa para referirse a un &mbito de la programacion
de aplicaciones, la parte que se encarga del acceso a los datos y la seguridad
de la informacion. Aunque se usa mucho para referirnos a la programacion web
gue se realiza del lado del servidor, es valido hablar de backend para el

desarrollo de todo tipo de aplicaciones.

Dependiendo de la fuente, podemos ver este término escrito como backend,

Back end, o Back-end.

Para explicar lo que es backend debemos acudir al término frontend, ya que en
la division de tareas es donde ganan su significado ambos términos. Mientras
gue en frontend nos ocupamos de la capa de presentacion, en el backend nos

ocupamos del acceso a los datos.

En el desarrollo de aplicaciones modernas generalmente se desea un
aislamiento de lo que es el codigo backend del cédigo frontend, pues facilita el
mantenimiento y la escalabilidad de los proyectos. Esta separacion de
responsabilidades, entre el cédigo backend y el codigo frontend es la que

produce que haya profesionales especializados en una u otra area.

4.1. Lenguajes del Backend

En el ambito backend podemos usar lenguajes muy variados, siendo los mas

populares:
= PHP
= ASP
= JSP
= Ruby
» NodelS
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= Python

= Otros

La eleccion de la tecnologia de backend suele ser bastante arbitraria, no
existiendo un mejor lenguaje para la realizacion de todo tipo de tareas. Pueden
existir lenguajes mas apropiados para determinados proyectos, pero
generalmente todos permiten acceder a los mismos recursos, por lo que la
eleccion final depende muchas veces de intereses o experiencia del equipo de

desarrollo con una alternativa particular.

ASP

ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la
creacion de paginas dinamicas del servidor. ASP se escribe en la misma pagina

web, utilizando el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (Javascript de Microsoft).

ASP ha sido comercializada como un anexo a Internet Information Services (IIS).

ASP.NET

ASP.NET es un framework de desarrollo web del lado del servidor creado por
Microsoft y altamente desarrollado. ASP.NET se utiliza para crear paginas web
dinamicas, aplicaciones web y servicios basados en web. Después de décadas

de desarrollo, el framework sigue existiendo bajo el nombre de ASP.NET Core.

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion destinado a
desarrollar aplicaciones para la web y crear paginas web, favoreciendo la

conexion entre los servidores y la interfaz de usuario.

Entre los factores que hicieron que PHP se volviera tan popular, se destaca el

hecho de que es de cddigo abierto.
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Esto significa que cualquiera puede hacer cambios en su estructura. En la

practica, esto representa dos cosas importantes:

1. Es de cédigo abierto, no hay restricciones de uso vinculadas a los
derechos. El usuario puede usar PHP para programar en cualquier

proyecto y comercializarlo sin problemas.

2. Estd en constante perfeccionamiento, gracias a una comunidad de

desarrolladores proactiva y comprometida.

4.2. Servidores Web
Apache

Apache HTTP Server es un software de servidor web gratuito y de codigo abierto
para plataformas Unix con el cual se ejecutan el 46% de los sitios web de todo

el mundo. Es mantenido y desarrollado por la Apache Software Foundation.

Le permite a los propietarios de sitios web servir contenido en la web y es uno
de los servidores mas antiguos y confiables, con la primera versién lanzada hace

mas de 20 afos, en 1995.

Apache es usado principalmente para enviar paginas web estaticas y dinAmicas
en la World Wide Web.

Apache es el componente de servidor web en la popular plataforma de
aplicaciones LAMP, junto a MySQL y los lenguajes de programacion
PHP/Perl/Python (y ahora también Ruby).

WampServer

WampServer es un ambiente de desarrollo web popular para Windows que
permite la creacion de aplicaciones que se sustentan en Apache, PHP y bases
de datos MySQL. Este genial paquete todo-en-uno tiene todo lo que necesitas

para empezar a desarrollar aplicaciones web, configurar finamente su servidor y
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crear un servicio poderoso de sitios web que pueden ser accedidos por millones

de usuarios de Internet. WampServer ofrece un proceso de instalacion
dinamizado y una herramienta facil de usar para manejar Apache y los servicios
de MySQL, actualizacion facil de nuevos lanzamientos de bases de datos,

gestion de configuracion del servidor, logs detallados y mas.

4.3. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion destinado a
desarrollar aplicaciones para la web y crear paginas web, favoreciendo la

conexién entre los servidores y la interfaz de usuario.

Entre los factores que hicieron que PHP se volviera tan popular, se destaca el
hecho de que es de cdodigo abierto. Esto significa que cualquiera puede hacer

cambios en su estructura. En la practica, esto representa dos cosas importantes:

1. Es de cédigo abierto, no hay restricciones de uso vinculadas a los
derechos. El usuario puede usar PHP para programar en cualquier

proyecto y comercializarlo sin problemas.

2. Esta en constante perfeccionamiento, gracias a una comunidad de

desarrolladores proactiva y comprometida.

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o en Perl),
las paginas de PHP contienen HTML con codigo incrustado que hace "algo” (en
este caso, mostrar "jHola, soy un script de PHP!). El cédigo de PHP esta
encerrado entre las etiquetas especiales de comienzo y final <?php y ?> que

permiten entrar y salir del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que el
cbdigo es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El
cliente recibira el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo
subyacente que era. El servidor web puede ser configurado incluso para que
procese todos los ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que los

usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga.
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Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a

su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores
profesionales. No sienta miedo de leer la larga lista de caracteristicas de PHP.

En unas pocas horas podrd empezar a escribir sus primeros scripts.

La manera mas rapida de aprender PHP es entendiendo los ejemplos y
adaptandolos a las necesidades de cada proyecto web. Todo lo que se necesita
para la programacién con PHP es un servidor web con un intérprete de PHP, un
editor de textos (por ejemplo, Notepad++ o Visual Studio Code) y un navegador
web. Como servidor para una primera inclusion es recomendable utilizar el
entorno de prueba local XAMPP o WAMP, puesto a disposicion por Apache
Friends para los sistemas operativos Windows, Linux y macOS de forma gratuita.

4.3.1.Sintaxis basica de PHP

= Un script PHP se puede colocar en cualquier parte del documento.
= Un script PHP comienza <?php y termina con ?>
Ejemplo:
<?php
// PHP code goes here
?>
= Laextension de archivo predeterminada para los archivos PHP es " .php".
= Para ponre comentarios se utiliza: //
= A continuacioén, tenemos un ejemplo de un archivo PHP simple, con un
script PHP que utiliza una funcion PHP integrada " echo" para generar el
texto "jHola mundo!" en una pagina web:
<IDOCTYPE html>
<html>

<body>
<h1>My first PHP page</h1l>

<?php
echo "Hello World!";
?>
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</body>
</html>

= En PHP, una variable comienza con el signo $, seguido del nombre de la

variable:

<?php
$txt
$x =
$y

?>

"Hello world!";

= v

5
0.5;

= Echoy print son mas o menos lo mismo. Ambos se utilizan para enviar
datos a la pantalla.

echo "Hello world!";
print "Hello world!";

4.3.2. CRUD con PHP y MySQL
CRUD (Create, Read, Update, Delete)

En informatica, CRUD es el acronimo de "Crear, Leer, Actualizar y Borrar", que
se usa para referirse a las funciones basicas en bases de datos o la capa de

persistencia en un software.
Ejempilo:
Index.html

<form action="agregar.php" method="post" >

<input type="text" name="cedula" id="" class="form-control™
placeholder="Cédula">

<input type="text" name="nombre" id="" class="form-control”
placeholder="Nombres">

<input type="text" name="edad" id="" class="form-control™
placeholder="Edad">

<input type="text" name="correo" id="" class="form-control"

placeholder="Correo">
<input type="submit" value="Guardar" class="btn btn-primary" >
</form>
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Conexién
$servername = "localhost";
$username = "root";
$password = "";

$dbname = "bd1";

$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect _error);

}
Agregar

$sql = "INSERT INTO persona (cedula, nombre, edad, correo)
VALUES ('$cedula’, '$nombre', '$edad’, '$correo’')";
$conn->query($sql);
Editar

$sgql = "UPDATE persona SET

nombre="'$nombre"’,

edad="%$edad"’,

correo="$correo’

WHERE cedula='$cedula'";

$conn->query($sql);
Eliminar

$sql = "DELETE FROM persona WHERE cedula='$cedula'";
$conn->query($sql);
Leer

$sql = "SELECT * FROM persona";
$result = $conn->query($sql);

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
echo'<tr>
<td>'.$row[ 'cedula’']. " '</td>
<td>'.$row[ 'nombre']."'</td>
<td>'.$row[ 'edad']. '</td>
<td>'.$row['correo']. " '</td>
</tr>';
}
}

$conn->close();
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Resumen

En este libro se investigd los fundamentos de Ia
programacion web, asi como las tecnologias esenciales
para lograr crear aplicaciones web, tales como HTML y
CSS. Se documentdé los conceptos basicos de la
programacion Frontend utilizando el lenguaje de
programacion JavaScript, se documenté también los
conceptos de la programacion Backend utilizando el
lenguaje de programacion PHP. Este libro tiene como
objetivo involucrarse en la programacion web iniciando con
el estudio del Frontend hasta el Backend con los conceptos
basicos, codigos y ejemplos, utilizando tecnologias de
programacion  gratuitas accesibles para cualquier
estudiante, para llegar a crear aplicaciones dinamicas con
acceso a base de datos. Como resultado se obtuvo que se
puede llegar a crear aplicaciones web complejas utilizando
tecnologias actuales gratuitas, con un disefio agradable,
disefidndolo facilmente con un Framework CSS como
Bootstrap, y utilizando JQuery como una libreria para crear
rapidamente aplicaciones con JavaScript. Se utilizé ademas
PHP por ser uno de los lenguajes mas utilizados para crear
aplicaciones conectadas a bases de datos MySQL.
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