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Prologo

Un gran cambio se aproxima en el mundo del desarrollo web.
Las premisas que durante afios rigieron el trabajo de disefadores,
maquetadores y desarrolladores estdn empezando a cambiar, y
para no quedar fuera debemos estar preparados.

Imaginemos un futuro donde todas las interfaces graficas, de
cualquier dispositivo (pantallas tactiles de publicidades, pantallas
de teléfonos IP, televisores, etcétera), pudieran utilizar un mismo
lenguaje. Sumémosle a esto la posibilidad de programar dichas
interfaces graficas con un lenguaje potente y estandarizado: nos
encontrariamos ante un universo de infinitas oportunidades.

En tal escenario, seria indispensable la confluencia de nuevas
profesiones con las ya existentes, con el objetivo de que tales
interfaces lleguen a los usuarios de la mejor manera posible.

HTMLS5, CSS3 y JavaScript nos abren este futuro lleno de
posibilidades y lo trasladan al presente; ideas que parecian muy
ambiciosas hoy son posibles, mediante el conocimiento profundo
de los aspectos técnicos que conllevan.

Un requisito para la llegada de este futuro era la
estandarizacion en la forma en que los navegadores interpretaban
HTML y CSS, y su suficiente maduracién para implementar la
mayor parte de las especificaciones de HTML5 y CSS3. Este
requerimiento, para nuestra suerte, finalmente llegd por medio
de los navegadores mas modernos, con lo cual las aplicaciones
que desarrollemos pueden comenzar a utilizar las caracteristicas
presentadas en este libro.

Los dejo en manos de dos profesionales del disefio y el
desarrollo web que, con la misma pasién que expresan en sus
clases presenciales, aportaran todo su conocimiento y dedicacion.

Que lo disfruten.

Edgardo Diego Martin Camacho
Arquitecto de Software

www.redusers.com
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El libro de un vistazo

En esta obra desarrollaremos las principales novedades de la ultima gran
revision del lenguaje HTML, HTML5, asi como también las nuevas capacida-
des de la version 3 de CSS. De esta manera, analizaremos todos los aspectos
que comprenden el trabajo con estas tecnologias.

*0 4
INTRODUCCION A HTML5

El primer capitulo revisa la historia de HTML

y las causas que llevaron a la evolucion del
lenguaje. Conoceremos sus caracteristicas,
nuevas capacidades y beneficios, y también
las diferencias con versiones anteriores.

* 4

JAVASCRIPT AVANZADO

En este capitulo haremos un repaso

de JavaScript, mediante la descripcion de
sus caracteristicas y la explicacion de

las técnicas avanzadas de programacion
en el lenguaje.

* 0 2%

LA REVOLUCION DE HTML5

Aqui aprenderemos lo que implica el
concepto de semantica en la web y
comprenderemos los aportes de HTML5
en este aspecto. Veremos detalladamente
tanto las nuevas etiquetas del lenguaje
como las que han sido modificadas, y los
nuevos atributos que pueden utilizar.

>» www.redusers.com
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Trabajaremos con los nuevos elementos
de audio y video de HTML5. Aprenderemos
a utilizar los reproductores nativos de

los navegadores y a agregar subtitulos y
controlarlos desde JavaScript.

*NG

LA API DE DIBUJO CANVAS

yvv

En esta seccién nos enfocaremos en la
etiqueta <canvas> de HTML5, una nueva
herramienta para graficos vectoriales.
Con JavaScript realizaremos, de un
modo sencillo, tareas para las que antes
requeriamos otras herramientas.

Yvv

*
0la
FORMULARIOS

En este capitulo aprenderemos a trabajar
con los nuevos campos para formularios
gue provee HTML5. Los validaremos de
manera muy sencilla e incluso permitiremos
completar los campos mediante
reconocimiento de voz.
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* L
SELECTORES AVANZADOS

En este capitulo repasaremos los selectores
de uso frecuente y luego nos centraremos
en los selectores avanzados de CSS3.
Entenderemos su sintaxis y aprenderemos
en qué casos hacer uso de cada uno.

*NEa 4
LAS NUEVAS CAPACIDADES DE CSS3

Aqui veremos las nuevas propiedades

de CSS3, sus valores posibles y la
compatibilidad con los distintos navegadores.
También veremos como utilizarlas para crear
interfaces visualmente enriquecidas pero

de agil renderizacion.

v v

INTERFAZ DE USUARIO AVANZADA

En este capitulo nos enfocaremos en el andlisis
de las caracteristicas de CSS3, HTML5 y
JavaScript que permiten crear interfaces
enriquecidas y dindmicas que mejoran la
experiencia del usuario.

*40 4

DISENO ADAPTABLE CON MEDIA QUERIES

Este capitulo presentara los fundamentos
del diseno y la maquetacion adaptable. Con
el objetivo de lograr una interfaz que se
adapte a las caracteristicas de cada pantalla
conoceremos las Media Queries.

*44

LAS APIS DE HTML5

444

Desarrollaremos las principales APIs de
HTML5 para aprovechar el lenguaje en los
diferentes navegadores. Utilizaremos la APl de
geolocalizacion, crearemos sitios capaces de
funcionar sin conexion a internet, etc. Ademas,
veremos una introduccion a Device Motion API
y Fullscreen API.

COMPATIBILIDAD

Aqui aprenderemos a utilizar jQuery y Modernizr,
para que nuestros sitios sean capaces de
identificar las caracteristicas del navegador

donde se estan ejecutando.

INFORMACION COMPLEMENTARIA

A lo largo de este manual, podra encontrar una serie de recuadros que le brindaran informaciéon complementaria:

curiosidades, trucos, ideas y consejos sobre los temas tratados. Para que pueda distinguirlos en forma mas sencilla,

cada recuadro esta identificado con diferentes iconos:

CURIOSIDADES ATENCION

E IDEAS

DATOS UTILES
"/ Y NOVEDADES

SITIOS WEB

www.redusers.com €
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Introduccion

Este libro esta orientado a todos aquellos disefadores,
maquetadores y desarrolladores web que tengan pasion por su trabajo
y un gran interés en conocer en detalle las nuevas capacidades que
proponen HTML5, CSS3 y JavaScript.

Para aprovechar al maximo los contenidos desarrollados en la
obra recomendamos tener conocimientos basicos de los lenguajes
abarcados. Los lectores de nivel principiante podran encontrar en
los distintos capitulos numerosos datos sobre las capacidades y
novedades de HTML5, CSS3 y JavaScript, mientras que aquellos
que cuenten con conocimientos mas avanzados encontraran una
herramienta para profundizar lo que saben. Por otra parte, el libro
servira a ambos tipos de lectores para erradicar inquietudes que
surgen del saber comin o de la informacién errénea o ambigua que
abunda en internet.

Mediante los temas seleccionados, nos enfocaremos en detalle en
los beneficios y el potencial de trabajar con la nueva versién de cada
uno de los lenguajes propuestos. Hemos intentado que los lectores
puedan ir incorporando los conocimientos de manera paulatina,
partiendo desde los temas mas basicos e introductorios para finalizar
con los mas complejos. En este sentido, los usuarios mas avanzados
podran pasar directamente a los temas de su interés, o aprovechar
estas introducciones para refrescar sus saberes.

Sin duda, este libro ocupara su lugar dentro de los materiales
de consulta de todo disenador y/o desarrollador web, de modo tal
que los lectores puedan recurrir a sus explicaciones detalladas ante
cualquier duda que surja en el desarrollo de un proyecto.

>» www.redusers.com
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Introduccion
a HTML5

En este primer capitulo vamos a revisar algunos conceptos
fundamentales del lenguaje HTML para, luego, conocer

las principales caracteristicas de la version HTML5.
Entenderemos por qué se considera esta version como la
revolucion de la Web y cuales son las caracteristicas que

la diferencian de las versiones anteriores.
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HTML, un lenguaje
con historia

No pretendemos aburrir a los lectores hablando sobre la historia y
los inicios del lenguaje HTML, acerca del cual mucho habran escuchado.
Pero resulta importante repasar algunos momentos significativos de este
recorrido para entender el contexto en el cual se da origen al proyecto
HTML5 y cudles son las principales razones que marcan el comienzo
de esta revolucion en la Web y nos muestran su futuro.

Lejos estamos de aquel documento inicial que fue presentado por Tim
Berners-Lee, en el afio 1991, especificando la primera -y rustica— version
de nuestro invaluable lenguaje HTML. Los curiosos y/o nostalgicos
pueden aun consultar el documento en www.w3.org/History/
19921103-hypertext/hypertext/WWW/MarkUp/Tags.html.
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Figura 1. Primera version de HTML publicada en el ano 1991.

Esta primera version del lenguaje fue llamada Tags HTML (etiquetas
HTML) y contenia la especificacion de 22 elementos, de los cuales 13
contintian existiendo. En esta primera edicién, solo se contemplaron
etiquetas para texto e hipervinculos, pero desde entonces el lenguaje
HTML sigue en constante avance y evolucién. Con el correr de los afos,
llegaron las etiquetas para tablas, imagenes y formularios, entre otras.
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Pero no fue sino hasta el afio 1995 cuando el lenguaje HTML logr6 su
primera version estandar: en septiembre de ese afio se publico HTML 2.0
que, a pesar de su nombre, fue el primer estandar oficial del lenguaje.

Un afio mas tarde, en 1996, de la mano de Tim Berners-Lee, se crea
la W3C (World Wide Web Consortium), organismo que se ocupa, desde
entonces, de la especificacion y la evolucién del lenguaje HTML.
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Figura 2. Sitio oficial de la World Wide Web Consortium,
donde se puede encontrar la especificacion
de las distintas versiones de HTML.

En enero del afio 1997, la W3C publica su primera recomendacién
oficial con la version HTML 3.2, que presenta avances significativos
respecto de las versiones anteriores, como, por ejemplo, la
capacidad de insertar applets en Java (es decir, un componente
de una aplicacién que se ejecuta en el contexto de otro programa,
como por ejemplo un navegador web).

Los avances cualitativos no se hicieron esperar mucho, ya que
en el afio 1998 se publica la version HTML4, que se sigue utilizando
hasta hoy. Esta versién incorpora mejoras sustanciales, como hojas
de estilo (CSS), tablas complejas, mejoras en los formularios e
incluso la posibilidad de incorporar scripts. La ultima revision
de esta version del lenguaje se publicé a fines del afio 1999 y
se denomin6 HTML 4.01.

www.redusers.com
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Desde entonces, los miembros de la W3C entendieron que debian ir
un paso mas alld y se dedicaron a una nueva y prometedora version del
lenguaje: XHTML (HTML de extension), una versién avanzada de HTML
basada en XML. Asi fue como la evolucién del HTML original fue dejada
de lado, y los miembros de la W3C centraron todas sus energias en el
desarrollo de XHTML.
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Figura 3. Especificacion oficial de XHTML 1.0.

La primera especificacion del lenguaje XHTML sale a luz en enero
del afio 2000, bajo la denominaciéon XHTML 1.0, para ser revisada
luego en el afio 2002.

Ante esta postura adoptada por la W3C, miembros de empresas
representativas en el desarrollo y avance de la Web —como Apple, Opera

444

Para obtener material adicional gratuito, ingrese a la seccion Publicaciones/Libros dentro de http://

premium.redusers.com. Alli encontrara todos nuestros titulos y podra acceder a contenido extra de
cada uno, como sitios web relacionados, programas recomendados, ejemplos utilizados por el autor,

apéndices y archivos editables o de cddigo fuente. Todo esto ayudara a comprender mejor los conceptos

desarrollados en la obra.
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y Mozilla- se mostraron preocupados por el abandono del proyecto
HTML 4.01 por parte de la W3C y decidieron formar otro organismo
estandarizador que continuara con la evolucion natural del lenguaje

a su version 5. Este organismo se denomina WHATWG (Web Hypertext
Application Technology Working Group), y podemos conocerlo mas

a través de su sitio oficial: www.whatwg.org.

Wt Bt Applaa

WAL, WY =

Welcome to the WHATWG community

Maintnining and svalving HTML since 2004

HTML Web Dev Edition
Fagsd usa, of krplamant An edisoe of e HTML standasd
et HTIML Livirg Standan desgned le Web Devalopers
Join Wiki
iComment on e HTML standand FPoie at our wik pagas.
i mand peopoasla of o awn an sas what you unsnth

I il |
Figura 4. Sitio web oficial de la agrupacion WHATWG.

Esta agrupacion se centr6 exclusivamente en la especificacion
del primer borrador de HTMLS5, que fue publicado en enero del 2008.
Ante la presion de este grupo y de las empresas que lo componen,
la W3C decidio, en 2007, retomar el proyecto
de especificacién de HTML 4.01.

Durante algunos afos, la W3C continu6 ANTE LA PRESION
trabajando de forma simultanea en dos DE WHATWG, LA W3C
proyectos de estandarizacion, HTML y ,

XHTML, lo cual desbord6 de preguntas a los RETOMO EL PROYECTO
desarrolladores: jcual seria el rumbo que DE ESPEC|F|CAC|0N
tomaria la W3C? ;Por qué la misma institucion

trabaja sobre dos especificaciones similares? DE HTML 4.01

¢Cual seria el futuro de la Web? Los afios
siguientes traerian las respuestas a estas
preguntas y, también, una gran cantidad de buenas noticias.
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Rumbo a la revolucion de la Web

De regreso, la W3C publica, en el afio 2000, la especificaciéon
de XHTML 1.0, una adaptacion de HTML 4.01 al lenguaje XML.
Alli se prometia la gran revolucion de la Web, que nunca lleg6 a
producirse realmente, debido a que XHTML 1.0, a pesar de que posee
una sintaxis mas estricta y algunas mejoras semanticas, no difiere
sustancialmente de su antecesor, HTML 4.01. Esta nueva versiéon del
lenguaje mantiene casi todas las caracteristicas y etiquetas de HTML
4.01, pero suma algunas restricciones y elementos propios de XML.
Finalmente, los cambios introducidos por XHTML no representan
mejoras significativas para el desarrollo de sitios web. Por ello,
el W3C presento, en los afios siguientes, dos nuevos borradores:
XHTML 1.1 y XHTML 2.0, dos nuevas especificaciones de XHTML
con mejoras importantes respecto de la primera version.

nM
) W T 20

& 5 O[5 wewndoma TRixbimi =

&
:
| Wi
E Vo
3
g XHTML™ 2.0
4]
2 W3C Working Group Mote 18 Decembar 2010
This verslen:
i 1R R R ONOTE-xMmiZ-20 101216
Lates! pulic version
PR Chwevarag w300
Previous varsion:
it s 0 TELRO0BAVD.xchiral2 20060726
Difi-marked version:

A 2R il
Editors:

Masrke Birtech, Sidowmder Lal

Maskus Gy 15Y Gons

Shar and Teehnglogy

Einyon Fomizenon. CWHOCHTML 2 Working Group Co-Chair)
Ediitors (while chartered as the HTML Werking Group):

Jamny Axpleesn, Oparn Sahuare

Mavk Birbeck, Sidewinder Labs

Micah D ubinka, fvited Expart

Terating and Technology

on, G

Figura 5. Especificacion oficial de XHTML 2.0,
publicada en el sitio de la W3C.

XHTML 2.0 promete un cambio realmente significativo para
la Web. No obstante, vale recordar que al mismo tiempo existe
un grupo de desarrolladores trabajando arduamente en otra
especificacion revolucionaria: HTML5. ;Cual sera el rumbo que
tomara esta historia? ;Cual sera el ganador en la batalla para
revolucionar la Web?

» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTMLS5 + CSS3 =3 19

El proyecto HTML5 contaba con importante apoyo de las empresas
que dia a dia empujan la Web, como Apple, Google, Firefox y
Opera, entre otras. Esto pudo haber sido uno de los factores mas
importantes para que, finalmente, los miembros del W3C decidieran
abandonar el proyecto de XHTML y concentrar sus recursos y
energias en el desarrollo de HTML5.

Nace HTML5

Para comenzar con HTMLS5, deberiamos decir

que es la quinta especificacion relevante que HTML5 NO ES SOLO
sufre el lenguaje HTML. Si bien esta definicién UNA ESPEC'F'CAC")N,
es correcta, resulta un poco pobre para definir

los cambios que trae consigo, ya que cuando SINO UN CAMBIO
nos referimos a HTML5 estamos hablando de EN EL PARADIGMA
un cambio en el paradigma con el cual se venia

trabajando desde hacia tiempo. DE TRABAJO

Si bien la mayoria de los desarrolladores
utilizamos, desde hace anos, no solo HTML, sino
también CSS y JavaScript para la construcciéon de proyectos web,
a partir del nuevo paradigma de HTML5 estos tres lenguajes se
volvieron inseparables.
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HTMLS
A vocabulary and associated APIs for HTML and XHTML

WaC Candidate Recommendation 17 December 2012

Figura 6. Especificacién oficial de HTML5.
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La caida del imperio de Flash

Durante mucho tiempo, Flash fue la herramiena favorita de la Web.
Aunque no fue pensado originalmente para ser usado en internet, su
condicion de elemento multimedia hizo que se ganara rapidamente un
lugar durante la década del noventa, ya que presentaba caracteristicas
invaluables para los disefiadores y desarrolladores de aquel tiempo.

Desarrollar un sitio de alto impacto visual no era tan simple hace
algunos anos: la maquetaciéon con tablas y las insuficientes
propiedades de CSS nos obligaban a limitar nuestra creatividad
a diseflos muy estructurados y basicos. Por otro lado, Flash nos
seducia con una interfaz facil de usar y herramientas graficas que
permitian explotar al maximo nuestro poder creativo.

Eusmearvied Wi [§ Camary

+ = w2 arlvired com - =

=

| 2ADVANCED

Figura 7. Pagina de inicio del estudio 2Advanced
(www.2advanced.com), reconocido por su desarrollo en Flash.

Durante varios afos, los clientes estaban encantados con tener
sus sitios desarrollados en Flash, pues incluian sonidos, video,
animaciones y juegos que brindaban a los usuarios experiencias de
navegacién completamente diferentes. La mayoria de las empresas
de primera linea eran duefias de sitios realizados completamente
en Flash, con un gran despliegue de recursos y efectos de animacién.

Paralelamente a esto, el lenguaje ActionScript utilizado por Flash
crecia a pasos agigantados, permitiendo desarrollar proyectos cada
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vez mas complejos y con mejores resultados. De este modo, gran
parte de los sitios web estaban desarrollados 100 % en Flash, y se
fueron dejando de lado aspectos importantes como la accesibilidad,
el rendimiento de descarga y el posicionamiento, en funcion de la
explosién visual de la interfaz de usuario.

;Qué fue entonces lo que hizo que, desde hace algiin tiempo, las
empresas que habian invertido mucho dinero en desarrollos de Flash
quisieran volver a invertir dinero en tener un nuevo sitio con lenguaje
HTML? La respuesta a esta pregunta es bastante simple: lleg6 la era de
los dispositivos moviles.

Como muchos habran experimentado o escuchado por ahi,
la mayoria de estos equipos (tablets y smatphones) no permiten
visualizar archivos de Flash. Esta realidad nos lleva a deducir una
respuesta simple a nuestro interrogante inicial: cada dia son mas
y mas los usuarios que acceden a la Web mediante dispositivos
moviles. De hecho, las estadisticas realizadas en algunos paises nos
revelan que, en algunas ciudades del mundo, son mas las conexiones
a internet mediante dispositivos moviles que desde las clasicas
computadoras de escritorio. Y aqui llegamos a una obvia conclusiéon:
si nuestra empresa posee un sitio realizado en Flash, dejamos afuera
a todos estos usuarios que a diario intentan acceder a nuestro sitio
desde un dispositivo mévil.

Esta tendencia de los usuarios y del mercado nos lleva a una nueva
era, la de HTML5. No es volver al pasado, a aquellos sitios duros y
estaticos, sino entrar en un nuevo universo de posibilidades, donde la
fuerza de HTML5, CSS3 y JavaScript combinados nos permite realizar
desarrollos donde practicamente no existen mas limites que nuestra
propia imaginacion. La potencia de estos lenguajes es tan grande que

En el sitio oficial de W3C, www.w3.0org, podemos encontrar una valiosa herramienta de uso libre: el

validador de sintaxis para HTML, al que podemos acceder desde http://validator.w3.org. Este recurso
permite comprobar si nuestro codigo fuente tiene errores de sintaxis en cualquiera de las versiones de
HTML. También es posible validar un archivo que esta subido a un servidor, cargar un archivo desde

nuestra maquina o bien validar entradas directas de codigo pegandolo en el validador.
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podemos realizar sitios completamente interactivos, de alto impacto
visual, excelente rendimiento y totalmente accesibles. El futuro del
disefio y desarrollo web ya lleg6: es hora de conocerlo en profundidad
para comenzar a disfrutar de sus multiples beneficios.

;Qué es HTML5?

Tal como mencionamos al principio de este capitulo, HTML5 es la
quinta revision relevante que sufre el lenguaje HTML, y es mas que
importante resaltar que esta versién aun no es un estandar. El1 17 de
diciembre de 2012, la W3C anuncié que la etapa de desarrollo de la
especificacion habia llegado a su fin y que HTML5 era candidata a
recomendacién.

No obstante, aun no podemos “cantar victoria”. Todavia quedan por
delante dos aflos mas de revision de este lenguaje, periodo durante
el cual no se agregaran nuevas capacidades a la especificacién, pero
si es posible que algunos elementos que estan actualmente sean
removidos o modificados. En el mismo anuncio, la W3C sefial6 que la
recomendacién de HTML5 que sera candidata para su estandarizacién
no se publicara antes del 1 de septiembre del 2014, asi que tenemos
algln tiempo para seguir esperando.

HTML 5.1
A vocabulary and associated APIs for HTML and XHTML

W3aC Woarking Drall 26 May 2013

WIC YWorking Draft

201 3NVD- i 120130528

Robin Bérian, WaC

This specification is al

Figura 8. Sitio oficial de W3C con las especificaciones
de la futura versiéon de HTML5.1.
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A esta altura, tal vez se estan preguntando

qué pasara luego de que HTML5 se vuelva LAW3C YASE
un estandar. ;Sera el final de este interesante ENCUENTRA
viaje? No, claro que no. Ni bien se terminé el

proceso de especificacién de HTML5, un equipo TRABAJANDO EN LA
de trabajo de la W3C inicié el proyecto de ESPEC|F|CAC|ON

especificacion de HTML5.1. Si, como lo leyeron:

HTMLS5.1. El avance de este proyecto puede DE HTML5.1

consultarse en www.w3.org/TR/html51.

Hay que mencionar que trabajar con HTML5

tiene actualmente muchas alegrias y algunas tristezas.

Hace algunos afos, les hubiéramos dicho que eran puras

tristezas y frustraciones, pero lejos estamos ya de esa etapa, pues
actualmente contamos con navegadores modernos que tienen muy
buen soporte para HTML5. No obstante, no existe un solo navegador
que tenga soporte completo para HTML5, CSS3 y JavaScript, asi que
lamentablemente no podremos utilizar el 100 % del potencial de
estos lenguajes. Todavia...

Por otro lado, tenemos usuarios que siguen utilizando navegadores
antiguos como Internet Explorer 8, cuando la historia de este
navegador con HTML5 comienza a partir de su version namero 9.

Pero no se desanimen: a lo largo de los capitulos de este libro
—especialmente, en el Capitulo 12—, aprenderemos técnicas para lograr
que usuarios con navegadores viejos puedan también disfrutar de los
sitios desarrollados con HTMLS5.

Algo que nos pasara a diario y, sobre todo, cuando arranquemos a
trabajar con HTML5 y CSS3, es que nos costara recordar qué propiedad
de CSS o qué capacidad de HTMLS5 tiene soporte en cada version de
navegador. Por suerte, en internet podremos encontrar herramientas

Si estéan interesados en conocer mas, es recomendable visitar el sitio oficial de la W3C y recorrer la

especificacion de HTML5 en www.w3.org/TR/html5. Si bien internet es una fuente inagotable de cono-
cimiento, la informacién que encontramos no siempre es correcta y precisa. Existen muchos sitios que

ofrecen informacion incorrecta o desactualizada.
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fantasticas y gratuitas que nos facilitaran esta tarea. Existen diversos
sitios que nos proveen tablas de compatibilidad que indican qué
capacidad es soportada por cada version de navegador.

Uno de los sitios de cabecera en este aspecto es Can I use...
(www.caniuse.com). Posee una completisima tabla que nos muestra
tanto capacidades de HTML5 como propiedades de CSS y JavaScript.
Esta pagina incorpora mejoras periddicamente y abarca los nuevos
navegadores para dispositivos moéviles que van saliendo al mercado.
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Figura 9. Caniuse.com ofrece una completa tabla
de compatibilidad para HTML5, CSS y JavaScript.

Es frecuente la pregunta sobre si es recomendable, hoy en dia,

usar HTML5, o si es mejor continuar usando XHTML. La respuesta es:
no hay una sola razén por la cual no debiéramos usar HTML5.

444

Es una técnica de diseno y maquetacion mediante la cual detectamos la resolucion de pantalla del

navegador del usuario y, mediante el uso de distintas hojas de estilo, aplicamos un disefo de pantalla
distinto para cada dispositivo, adaptandolo para que se vea mejor en cada resolucion. Podemos ver un

excelente ejemplo de sitio adaptable en Smashing Magazine: www.smashingmagazine.com.
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Caracteristicas
fundamentales de HTML)5

El concepto fundamental de HTML5 es la simplicidad. En tanto
vayamos profundizando los temas de este libro, notaremos que esta
premisa esta siempre presente. Desarrollar un sitio usando HTML5 es
mucho mas simple que hacerlo con las versiones anteriores. Siempre se
trata de hacer mas simple y mas accesible el codigo de nuestros sitios
y aplicaciones web. En HTML5 veremos siempre presente el antiguo
lema del arquitecto Ludwig Mies van der Rohe: menos es mas.

Otro de los preceptos fundamentales de HTML5 fue reducir al
maximo la cantidad de plugins o agregados que el usuario debe tener
instalados en su maquina, como el reproductor de Flash. Por esta
razon, en el Capitulo 4 y en el Capitulo 9 veremos como trabajar con
etiquetas que permiten insertar archivos de audio y video y, también,
cOmo crear animaciones nativas que no requieren que el usuario
tenga en su maquina algo mas que su navegador.

Un precepto mas que importante para HTML5 es la independencia
del dispositivo: permite desarrollar sitios y aplicaciones compatibles con
distintos tipos de dispositivos. En el Capitulo 10, veremos que no solo
podemos crear un cédigo compatible con todos los equipos, sino que
también lograremos que su disefio visual se adapte a cada uno de ellos,
usando la metodologia de trabajo responsive (disefio adaptable).

Por altimo, pero no menos importante, HTML5 introduce mas y
mejores elementos de marcaciéon, que permiten lograr una mejor
estructura semantica y, por lo tanto, hacer mas accesibles los sitios.

En el Capitulo 3, conoceremos en profundidad cada uno de los nuevos
elementos y su uso especifico para el modelado del documento.

Para saber si un sitio web posee diseno adaptable, no hace falta tener una computadora, una tablet y un

smartphone. Si redimensionamos la ventana del navegador, podremos ver las distintas interfaces que
vera el usuario segun el dispositivo con que ingrese. Esto lo logramos haciendo un doble clic sobre la

barra de titulo del navegador y cambiando el tamano de la ventana.
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Diferencias entre HTML
4.01, XHTML 1.0 y HTML5

Es hora de poner manos a la obra y comenzar a trabajar con
HTMLS5. Y qué mejor idea que arrancar entendiendo las diferencias
estructurales y de sintaxis entre las tres versiones del lenguaje acerca
de las cuales estamos hablando desde el comienzo de este capitulo.

Esa rara etiqueta llamada doctype

Cuando comenzamos a codificar un documento HTML, sin importar
con cual de las versiones estemos trabajando, debemos especificar
la etiqueta doctype, esa etiqueta misteriosa que muchas veces no
entendemos para qué sirve pero que sabemos que debe estar.

La etiqueta <!DOCTYPE> se utiliza para que el navegador sepa
con qué version de HTML esta codificado el documento y pueda
renderizarlo de manera correcta. Esta etiqueta solo puede ser usada
una vez, al principio del documento, y puede ser escrita en mayuscula
o minuscula, debido a que se encuentra por fuera de la etiqueta
<HTML> (por lo tanto, el modo en el cual esta escrita es irrelevante).

Los navegadores tienen dos modos de trabajo: estandar y quirks.
Dependiendo de si el doctype esta o no definido en nuestro archivo,
el navegador funcionara en un modo u otro.

En el modo estandar, el navegador renderizara el documento HTML
segln el estandar determinado por el doctype del archivo. En el modo
quirks no hay garantias de como se mostrara el archivo, ya que el
navegador no puede determinar a qué versién de HTML corresponde.
Por esta razon, siempre debemos utilizar esta etiqueta para garantizar
que el navegador renderice la pagina en su modalidad estandar.

Como probablemente sepan, cada una de las versiones cuenta con
sus propios tipos de doctype, que determinan el tipo de version de
la especificacion. Tanto XHTML 1.0 como HTML4 poseen mas de un
doctype que permite determinar el tipo de especificacion. Generalmente
vamos a encontrar una version de transicion, mas flexible a la
validacion, y una version estricta.

Repasemos los tipos de doctype para cada una de las versiones de
HTML y veamos qué ha cambiado en HTML5.
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Tipos de doctype para HTML 4.01

HTML4 cuenta con tres tipos de doctype. Veamos como se escriben
y cudl es la funcién especifica de cada uno de ellos.

Estricto
Esta es la version estricta del doctype para HTML 4.01:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML4.01//EN" “http://www.
w3.org/TR/html4/strict.dtd” >

El doctype estricto no admite el uso de ningan tipo de atributo
considerado deprecado para esta version de HTML. En caso de
ser utilizado, el archivo presentara errores de validacion cuando
realicemos su comprobacién.

Transitional

Esta es la version de transicién del doctype para HTML4.01:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML4.01 Transitional//EN"
“http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd” >

En el doctype de transicién se admite el uso de algunos atributos
a los cuales se los considera obsoletos en HTML. La idea de este

doctype es permitir a los desarrolladores migrar de forma mas rapida

sus sitios desarrollados en versiones anteriores a HTML4. Por esta
razon, el doctype transitional admite el uso de algunos atributos que
son considerados obsoletos para esta versiéon y, aun asi, el archivo
parara la validacién de W3C.

Frameset

Esta es la version del doctype para HTML 4.01 que permite el uso
de las etiquetas frame y frameset. Este doctype casi no tiene uso, ya
que practicamente nadie usa etiquetas frame hoy en dia.
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML4.01 Frameset//EN"
“http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd” >

Tipos de doctype para XHTML 1.0

XHTML 1.0 cuenta con tres tipos de doctype. Veamos co6mo se
escriben y cual es la funcion especifica de cada uno de ellos.

Estricto
Esta es la version estricta del doctype para XHTML 1.0:

<!DOCTYPE html PUBLIC “'-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict/EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-strict.dtd” >

Transitional

Esta es la version de transicién del doctype para XHTML 1.0:

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-transitional.dtd” >

La diferencia entre el doctype estricto y el transicional radica en
los atributos que cada uno va a admitir para que el documento HTML
sea valido. En particular, en el caso del doctype estricto, no se admite
ningun tipo de atributo que tenga que ver con la representacion
visual. Por ejemplo:

<p align="center”’> Texto del parrafo </p>

Todos los aspectos relativos a la representacion visual deben estar
definidos desde el archivo de estilo CSS. Por otro lado, el doctype
de transicion es mas flexible y admite el uso de algunos atributos
relativos a la representacién visual, de modo tal que la siguiente

>» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTMLS5 + CSS3 =3 29

porcién de codigo resulta valida para el doctype transicional, pero no
asi para el doctype estricto.

<h1 align="center”> Texto del titulo</hl>

Frameset

Esta es la version del doctype para XHTML 1.0 que permite el uso de
las etiquetas frame y frameset. Al igual que en HTML4, el uso de este tipo
de doctype es casi nulo, dado que nadie usaria actualmente etiquetas
obsoletas como los frames.

El uso de tecnologias como AJAX ha reemplazado la utilizaciéon
de frames, permitiendo crear documentos con mejor rendimiento
y accesibilidad.

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset//EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtmlI1/DTD/xhtml1-frameset.dtd” >
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Figura 10. Captura del cédigo fuente del
sitio web de W3C, donde podemos ver que
se utiliza el doctype estricto para XHTML 1.0.
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Doctype para HTMLS

HTMLS5 cuenta con un anico tipo de doctype. Veamos como es la
sintaxis de esta etiqueta:

<!DOCTYPE html>

A diferencia de sus antecesores, HTML5 cuenta con un unico tipo de
doctype, mucho mas corto y simple; como vimos, este lenguaje se basa en
la simplicidad. Si nunca pudieron recordar como se escribe correctamente
la etiqueta doctype, ahora pueden descansar tranquilos, pues el doctype de
HTMLS5 es muy facil de recordar. La ventaja de este doctype no es solo el
hecho de ser mas simple de escribir y recordar, sino que también permite
que, debajo de él, podamos emplear tanto la sintaxis de HTML4 como la
de XHTML vy, de este modo, hacer mas facil la migracion a HTMLS5.
Hablaremos de este tema con mayor profundidad en este mismo capitulo.

avinEEARE | T Andreid

Figura 11. Captura del cddigo fuente del sitio oficial de Microsoft,
donde podemos ver que se esta usando el doctype de HTML5.

El uso de la etiqueta <html>

Un punto muy importante a destacar entre los cambios en XHTML y
HTMLS5 es el uso de la etiqueta <html>. En XHTML, habitualmente vamos
a ver escrita la etiqueta <html> de la siguiente forma:
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<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" >

En XHTML, es obligatorio el uso del atributo xmlns, es decir, el
namespace. Un namespace es una forma de agrupar un conjunto de
etiquetas para evitar ambigiiedades de nombre. Este atributo (xmins)
define el espacio de nombres que va a ser utilizado en el documento.
El link a espacio de nombres en el sitio de W3C se utiliza s6lo como
identificador. Este atributo permite a los navegadores interpretar
correctamente si esas etiquetas o atributos pertenecen a la version
de HTML establecida en el doctype.

En HTMLS5 ya no es necesario determinar el namespace; por
ende, la etiqueta <html> se simplifica y vuelve a ser la que usamos
afnos atras, desde las primeras versiones de HTML.

<html>

</html>

Un sitio, un idioma

Un punto importante a tener en cuenta, que muchas veces tomamos
por trivial o pasamos por alto directamente, es la especificacién de
idioma del sitio web en el elemento raiz mediante el atributo lang, es
decir, en la etiqueta <html>, tal como se muestra en el ejemplo:

AJAX es el acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript Asincrénico y XML) y consiste

en una metodologia que combina varios lenguajes, como HTML, JavaScript, CSS, XML, etcétera. Permite
crear aplicaciones interactivas que se ejecutan en el navegador del usuario, mientras se mantiene una
comunicacion en segundo plano con el servidor. Asi, se pueden realizar modificaciones sobre las paginas

sin necesidad de recargarlas por completo.
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<!DOCTYPE HTML>
<html lang=""en">
<head>
<title>Titulo de mi web site</title>
</head>
<body>
<p>Contenido de mi sitio web</p>
</body>
</html>

En este caso, el idioma del documento esta establecido en
inglés. Esta simple intervencion en el codigo mejora notablemente
la experiencia del usuario, ya que permite a los programas de
accesibilidad saber cual es el idioma del documento y pronunciar
las palabras de forma acorde. También permite a las herramientas
de traduccién determinar qué reglas debe usar. Y, por Gltimo, provoca
que Google se “ponga contento” con nuestro sitio web, ya que este
simple punto puede influir en el posicionamiento organico de nuestro
proyecto en los resultados de busqueda.
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Figura 12. Captura del cddigo fuente del sitio web
de Mozilla Firefox Argentina, donde podemos ver claramente
la declaracion del idioma del documento.

>» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTML5 + CSS3 == 33

Cambios en la sintaxis general

Un punto que se presta bastante a la confusion es la sintaxis que
debemos utilizar en HTML5. Por esta razén, nos detendremos para
aclararlo. Una de las diferencias mas significativas entre HTML4 y
XHTMLI es la forma de escribir las etiquetas a las cuales llamamos
etiquetas vacias (aquellas que no admiten dentro otras etiquetas),
como, por ejemplo, la etiqueta para las imagenes, los campos de texto
o los saltos de linea.

A continuacién, podemos ver algunos ejemplos de etiquetas vacias:

<br>
<img>
<input>
<hr>
<link>

En XHTML, esta sintaxis no esta permitida, dado que XHTML toma
de XML un precepto muy importante: no pueden existir etiquetas
sin cerrar. Por lo tanto, toda etiqueta debe tener, obligatoriamente,
una etiqueta de cierre. Por esta razon, muchas etiquetas tuvieron que
modificar su sintaxis, incorporando una barra de cierre y un espacio en
la propia etiqueta de apertura, como vemos en el ejemplo siguiente:

<br />
<img />
<input />
<hr />
<link />

De esta manera, las etiquetas quedan correctamente cerradas y
son totalmente validas para el estdndar de XHTML. Ante estas dos
posibilidades, tenemos que preguntarnos cual es la sintaxis correcta
que se debe usar para HTML5 en las etiquetas vacias. Entonces,
debemos recordar que HTMLS5 es la continuacién de HTML4. No
obstante, las dos formas de escritura son validas bajo el doctype de
HTMLS5. En lineas generales, la sintaxis de HTML5 es mas flexible y es
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correcto usar tanto la sintaxis que ya conocimos de HTML4 como la que
aprendimos de la mano de XHTML 1.0.

Lo recomendable es utilizar la sintaxis de HTML4 para las etiquetas
vacias cuando desarrollemos un proyecto nuevo en HTML5, ya que
éstas aportan menos caracteres y, por ende, el resultado final de
archivo sera mas liviano. En cambio, si estamos migrando un sitio
de XHTML a HTML5, podemos dejar sin problemas las etiquetas
vacias con sus correspondientes barras de cierre.

Un caso similar se da en el uso de las comillas para encerrar los
valores de los atributos: en HTML4, su uso de no es obligatorio, pero
si lo es en XHTML. Veamos, a continuacién, un ejemplo concreto.

Esta sintaxis es valida para HTML4, pero no lo es para XHTML:

<img src=foto.jpg>

En cambio, la sintaxis del siguiente ejemplo es totalmente valida
para XHTML y también lo es para HTMLA4:

<img src="foto.jpg"”’ >

Para el caso de HTML5, ambos ejemplos son validos. Podemos usar o
no comillas para los valores de los atributos, aunque la mayoria de los
autores recomienda no perder la buena practica del uso de las comillas
que adoptamos de XHTML.

Otra diferencia relevante entre HTML4 y XHTML es la manera de
anidar los elementos. En XHTML debemos ser mucho mas cuidadosos
con el orden de estos.

Si bien la definicion de idioma de la pagina es importante por varios aspectos, lo es mucho mas aun para

aquellos usuarios con vision reducida que acceden con un lector de pantalla como Jaws. Esto se debe
a que permitira al programa conocer el idioma del sitio web y, por lo tanto, usar su pronunciacion y sus

reglas cuando haga la lectura del sitio, brindando, asi, una mejor experiencia de usuario.
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Veamos un par de ejemplos para entender mejor este punto. Esta
forma de anidar las etiquetas es completamente valida para HTML4,
pero no es correcta para XHTML:

<em><strong>Contenido</em></strong>

En el ejemplo siguiente, se encuentra la forma correcta de anidar los
elementos para XHTML:

<em><strong>Contenido</strong></em>

Este orden de anidamiento es valido para HTML4 y -l6gicamente-
también lo es para HTML5. Igualmente, es aconsejable no perder las
buenas practicas que aprendimos con XHTML.

El uso de las mayusculas y las minusculas para la escritura de los
elementos también es un punto donde HTML y XHTML van a tener
diferencias de sintaxis.

En HTML4, es valido escribir los elementos y los atributos tanto
en letra mayuscula como en minuscula, mientras que en XHTML es
obligatorio hacerlo exclusivamente en minuscula.

De los siguientes ejemplos, ambos son validos para HTML4, pero
solo el segundo es correcto para el estandar de XHTML:

<A HREF=»http://www.unlink.com»>Ver masinfo</A>

<a href="http://www.unlink.com”>Ver masinfo</a>

Una vez mas, HTML5 admite ambos ejemplos, pero es preferible
seguir los lineamientos de XHTML y escribir en mintusculas tanto
elementos como atributos. En cuanto a los atributos booleanos, en
XHTML no esta permitido reducirlos. Es obligatorio escribir su valor,
como podemos ver en ejemplo siguiente:

<textareareadonly=»readonly»></textarea>

www.redusers.com

«



LM USERS| 1. INTRODUCCION A HTML5

El ejemplo que sigue es valido para HTML4 y para HTML5. De hecho,
su uso es mas que recomendable, ya que acorta bastante la cantidad de
caracteres que usamos, hace mas simple la escritura del cédigo vy, por
supuesto, ayuda a reducir el tiempo de descarga del archivo:

<textareareadonly></textarea>

Otro cambio que podemos marcar es el uso de texto directamente
en el cuerpo del documento. En HTML4 podemos incluir texto
directamente en la etiqueta <hody>, como se muestra en el siguiente
ejemplo:

<body>Contenido de cuerpo de la pagina</body>

En el doctype estricto de HTML nos vemos obligados a incluir los
textos dentro de elementos de texto:

<body><p>Contenido de cuerpo de la pagina</p></body>

Si bien en HTML5 no es obligatorio este segundo caso, es altamente
recomendable realizarlo, para aportarle una mejor estructura
semantica a nuestro documento.

También vale destacar otra pauta mas a la hora de anidar
elementos: en XHTML, los elementos de linea nunca pueden contener
elementos de bloque.

Todas las etiquetas de HTML pueden ser separadas en dos grandes grupos de etiquetas: de bloque y

de linea. Las primeras siempre ocupan todo el ancho del elemento que las contiene; por ello, no puede
haber una etiqueta de bloque junto a otra. Las de linea ocupan el minimo ancho posible y, por esta ra-
z6n, se disponen una junto a otra, siempre y cuando el contenedor tenga espacio suficiente para ellas.

En términos generales, una etiqueta de linea no puede contener nunca una de blogue.

» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTML5 + CSS3 == 37

No es correcto anidar una etiqueta de titulo dentro de una etiqueta
de énfasis, ya que la primera es de linea y la segunda de bloque:

<em><hl>Texto para el titulo principal</hl></em>

No obstante, es totalmente valido y correcto anidar una etiqueta de
énfasis dentro de una de titulo, dado que la primera es de bloque y la
segunda es de linea:

<hl><em>Texto para el titulo principal</em></h1>

Si bien este lineamiento se mantiene en HTML5, en el Capitulo 3
veremos con mayor nivel de detalle este tema.

Un ultimo punto muy importante a tener en cuenta es el uso de
la etiqueta <font>. Si bien en HTML4 ya no se recomendaba su uso,
en XHTML esta etiqueta no forma parte de los elementos validos.
En su lugar, podemos usar el atributo style:

<span style="color: #0000FF ;" >Texto del color indicado en el style</span>

Esta normativa es también valida para HTML5. De hecho, en esta
especificacion no es valido utilizar ningun atributo que tenga que
ver con la representacion visual: todo estilo grafico debe ser
especificado desde el archivo de estilo CSS.

Como hemos visto en estos puntos, las diferencias mas relevantes
entre las tres versiones del lenguaje las podemos notar en que HTML5
toma lo mejor de HTML4 y XHTML. Por esta razon, podemos decir
que su sintaxis es mucho mas flexible y, por supuesto, menos estricta.
Esta ambigiiedad esta basada en la intencién de que los desarrolladores
puedan migrar los sitios escritos en HTML4 o XHTML a HTML5, de una
manera rapida.

Por esta razén, debajo del doctype de HTML5 es correcto emplear
la sintaxis de ambas versiones del lenguaje. Por cuestiones de
prolijidad en el cédigo, se aconseja ser detallistas y no mezclar
una y otra sintaxis.
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Esta flexibilidad en la sintaxis de HTML5 es particularmente util
cuando estamos migrando un sitio de gran envergadura. En este caso,
nos llevaria mucho esfuerzo modificar la sintaxis de cada una de las
etiquetas, pero, como ya hemos visto, no es necesario. Solo basta con
cambiar el doctype y... jlisto! Facil, ;no?

Por ultimo, debemos aclarar que modificar solamente el doctype de
un archivo no lo transforma en un sitio HTML5, magicamente, sino
que permite que empecemos, paulatinamente, a utilizar las nuevas
etiquetas y capacidades de HTML5 en nuestros sitios.

Atributos: menos es mas

Con el objetivo de simplificar y minimizar el cédigo de nuestros
proyectos web, en HTML5 es posible eliminar algunos atributos que
en XHTML resultan obligatorios. Veamos algunos ejemplos:

Etiqueta link

En la etiqueta link, que utilizamos para enlazar el archivo HTML
con su correspondiente archivo de estilos, podemos omitir el
atributo type. En XHTML, en cambio, estamos obligados a utilizar
el atributo type.

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

En HTMLS5, este atributo no es necesario, asi que es recomendable
que lo eliminemos para minimizar la cantidad de caracteres
utilizados en el documento:

<link rel="stylesheet” href="estilo.css” >

Etiqueta script

Podemos ver un caso muy similar con la etiqueta script, mediante
la cual enlazamos un documento HTML con un archivo JavaScript.
En XHTML, estamos obligados a utilizar el atributo type.
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<script src="link-fixup.js” type=""text/javascript” ></script>

En HTMLS5, el atributo type puede ser omitido:

<script sre="link-fixup.js"’ ></script>

Etiqueta meta

En el caso de las etiquetas meta, también vamos
a ver que algunos atributos ya no son necesarios.
De esta forma, el codigo se hace mas simple
y compacto, reduciendo el peso del archivo
y el tiempo de descarga del documento.

Si bien existe una gran cantidad de etiquetas
meta, la que siempre deberia estar en nuestros
documentos es la que permite establecer el
juego de caracteres que este usara.

En XHTML, la etiqueta meta para el charset (set
de caracteres) se escribe de la siguiente manera:

USERSEKY

AL OMITIR
ATRIBUTOS, SE
REDUCEN EL PESO
DEL ARCHIVO Y EL

TIEMPO DE DESCARGA

<meta http-equiv=""Content-Type” content="text/html; charset=UTF-8" />

Mientras que, en HTML5, podemos escribirla de forma mucho mas

compacta, sin utilizar ningun tipo de atributo adicional:

<meta charset=»UTF-8»>

Es importante recordar que existe una gran diversidad de etiquetas meta. Todas ellas se incluyen en el

encabezado del documento y poseen distintos fines. A algunas de ellas hoy ya se las considera obsole-

tas, pero otras siguen vigentes; por ejemplo, las que se utilizan para incluir metadata para los buscado-

res, para determinar la codificacion de caracteres del archivo, para mencionar al autor del sitio, etcétera.
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Los elementos que
pasaron a la historia

En la especificacion de HTMLS5 se incorporaron varias etiquetas nuevas,
asi como también otras tantas sufrieron modificaciones en su descripcion
y algunas otras fueron eliminadas para siempre del mundo de HTML.

Es importante entender que las etiquetas que fueron eliminadas no
fueron elegidas por capricho, sino porque ya no tenian nada que hacer.
Muchas estan relacionadas con las etiquetas no semanticas que se
utilizaban para dar al documento caracteristicas graficas. Hoy debemos
manejar estas caracteristicas exclusivamente desde el archivo de estilo
y solo utilizar etiquetas referidas al contenido del documento.

Etiquetas deprecadas

Veamos cuales son las etiquetas que ya no forman parte de la
especificacion de HTMLS5.

ETIQUETAS DEPRECADAS EN HTML5

w ETIQUETA v DESCRIPCION

<acronym> Se utiliza para insertar acrénimos.

<applet> Permite insertar applets.

<basefont> Determina el tamafio de base de la tipografia.

<big> Permite indicar que la tipografia es de mayor tamaiio.
<center> Se utiliza para centrar contenidos.

<dir> Se utiliza para indicar un directorio.

<font> Permite controlar los atributos de las fuentes.
<frame> Permite crear un marco.

<frameset> Determina el conjunto de marcos.

<isindex> Permite crear una campo de linea Unica.

<nonframe> Permite afnadir contenido alternativo para un marco.

<S> Se utiliza para indicar texto que fue eliminado.
|
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ETIQUETAS DEPRECADAS EN HTML5

<strike> Se utiliza para poner texto tachado.
<tt> Representa texto de maquina de escribir.
<xXmp> Determina un bloque donde los elementos de HTML son ignorados.

Tabla 1. Etiquetas deprecadas en HTMLb.

El mundo segun CSS

Desde hace ya varios afios es un estandar utilizar en el desarrollo de
un sitio el lenguaje CSS (Cascading Style Sheets, es decir, Hoja de Estilos
en Cascada) para controlar la representacion visual de los elementos
del documento HTML. Este lenguaje incluye aproximadamente 200
propiedades que permiten crear interfaces de usuario enriquecidas con
mucha facilidad. De esta manera, se crea un archivo aparte del HTML
con las propiedades que tendran todos los objetos de nuestra pagina web,
como dimensiones, color, tipografia, etcétera. El navegador se encargara
de asignarle las caracteristicas a cada elemento de la pagina web sobre la
base de las propiedades definidas en la hoja de estilos.

CSS cuenta con tres versiones vigentes. CSS3 es la mas reciente,
aunque ya se esta trabajando en el desarrollo de la versién 4, que sumara
nuevas propiedades y selectores. A lo largo de este libro iremos viendo las
nuevas capacidades de CSS3 y las posibilidades que ofrece.

En este capitulo hemos iniciado un viaje que nos conducira por el conocimiento del lenguaje HTML5,

CSS3y JavaScript, y nos permitira conocer en profundidad los beneficios de trabajar con estos lengua-
jes. En este primer blogue de contenido, hemos repasado la historia y algunas caracteristicas basicas del
lenguaje HTML. A continuacion, hemos descubierto las diferencias entre las distintas especificaciones:

HTML4, XHTML y HTML5. Pero aln nos queda un largo camino por recorrer.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

1 Mencione cuantos tipos de doctype existen para HTML5.

2 Explique cudl es la forma correcta de escribir la etiqueta para insertar
imagenes en HTML5.

3 EnHTMLS, ¢es obligatorio el uso de comillas para encerrar los valores
de los atributos?

(Es correcto escribir las etiquetas en letra mayuscula en HTML5?

5 (Es posible omitir el atributo type en la etiqueta link, en un documento
HTML5?

Explique como se determina el idioma de archivo en HTML5.
7 Indique cudl fue el cambio sufrido en HTML5 para la etiqueta HTML.

Indique el ano de finalizacion estimado para HTML5.

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Descargar el archivo tpl.zip.
2 Descomprimir la carpeta para obtener los archivos fuentes.

3 Modificar el cadigo HTML del archivo index.html y migrar este archivo a HTML5.
Tratar de respetar todas las recomendaciones que vimos en este capitulo
(por ejemplo, no escribir los elementos ni los atributos en mayusculas).

4 Comprobar la sintaxis del archivo usando el validador de W3C.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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JavaScript
avanzado

En este capitulo repasaremos los conceptos

basicos de JavaScript, trabajaremos con el DOM,
aprenderemos a utilizar la consola de desarrolladores

y nos introduciremos en la programaciéon con objetos

y sus principales caracteristicas. Ademas, descubriremos
coémo utilizar JavaScript en todo su potencial y de forma
eficiente, y aprenderemos como aplicarlo para poder

trabajar de manera correcta en los capitulos subsiguientes.
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El lenguaje de
programacion de la Web

Durante su evolucion, JavaScript se fue consolidando como
el lenguaje de programacion de la Web. ;Por qué decimos esto?

Muy simple: es el Gnico lenguaje de programaciéon web que viene
integrado y es soportado por todos los browsers, lo cual también

lo convierte en uno de los lenguajes mas populares de programacién
al momento de escribir este libro.

Si bien existen otros lenguajes de programacion web a nivel cliente,
ninguno, hasta el momento, viene directamente integrado para ser
soportado por todos los navegadores. Por eso, podemos decir que
quien desee ser un programador web, debera saber JavaScript.

Una de las ventajas de JavaScript es que con poco conocimiento
del lenguaje ya podemos trabajar y resolver diferentes planteos
y necesidades para tener nuestro proyecto funcionando.

Muchas personas se introducen en el uso del lenguaje “inspirandose”
o “descargando plugins” de sitios web de ejemplo, sin saber en realidad
qué es lo que estan haciendo, pero resolviendo su inconveniente y
planteando una solucién a sus problemas.

En la practica profesional, es comun encontrarse con gente que
realiz6 una galeria de fotos, efectos y animaciones en sus sitios web
con JavaScript. El problema se presenta al preguntarles como lo
hicieron o qué recursos utilizaron. La respuesta es simple: “Me bajé un
script en JavaScript de internet”. No esta mal, pero a lo largo de este
capitulo descubriremos por qué tenemos que conocer el lenguaje
y cdmo podemos hacer bien las cosas.

JavaScript es el lenguaje de programacion web soportado por todos los navegadores web disponibles

en el mercado. Su primera “demo” fue escrita en solamente diez dias por Brendan Eich para Netscape,
quien luego ayudo a la formacion de la Fundacion Mozilla. Actualmente, la mayoria de los sitios web utiliza

este lenguaje de programacion para “darles vida” y mejorar la experiencia del usuario.
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El objetivo consiste en que no nos bajemos un script en JavaScript de
internet solamente, sino que sepamos qué es ese plugin o herramienta
que descargamos, para qué sirve y de qué manera extenderlo, mejorarlo,
implementarlo y, por qué no, desarrollar uno propio.

Para eso, necesitamos repasar y revisar algunos conceptos generales,
conocer un poco la historia del lenguaje, saber con qué herramientas
contamos para desarrollar y adquirir conocimientos avanzados.

Nos adentraremos, de este modo, en la teoria y en diversos temas
relacionados con la programacion avanzada con JavaScript.

Conceptos generales

El estandar que define JavaScript es la tercera
edicion de la publicacion ECMAScript Language
Specification. En este documento
encontraremos todas las caracteristicas del

lenguaje y sus diferentes usos y conceptos. LA PRIMERA VERSION
La primera version de JavaScript fue DE JAVASCRIPT

publicada por Brendan Eich en 1995, y su ,

primer nombre fue Mocha. Fue creado dentro SE PUBLICO EN 1995,

de las oficinas de Netscape, tratando de BAJO EL NOMBRE

cumplir con lo que sus directivos necesitaban:

“un lenguaje de scripting que se viera como DE MOCHA

Java”. La primera demo de este lenguaje fue
desarrollada en diez dias.

Netscape cambi6 el nombre de Mocha por LiveScript para hacerlo
coincidir con otro producto que estaban lanzando, que seria similar
a lo que hoy es PHP del lado del servidor, y que luego fracasé.

A fines de 1995, Netscape y Sun Microsystems (ahora Oracle)

se decidieron por un nombre comercial y cambiaron LiveScript por
JavaScript. Este nombre fue el que finalmente se registr6 y es como
lo conocemos actualmente.

Al ser una marca registrada, JavaScript debe ser utilizado bajo
licencia. En la actualidad, los productos sacados por la Fundacion
Mozilla tienen autorizacién para utilizarlo. Microsoft también cred
un lenguaje de scripting similar a JavaScript y lo lanz6 con la
version 3 de su explorador, denominandolo JScript. Este lenguaje
tiene escasa relacion con el estandar ECMAScript, pero es un
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lenguaje que evoluciona y se mantiene. Es por esto que tenemos que
tener especial cuidado cuando trabajamos con ciertas propiedades o
métodos, para hacerlos compatibles entre los navegadores.

Vista y conocida la historia de este lenguaje de programacion,
vamos a hacer un repaso por los conceptos basicos para ir
introduciendo los nuevos y mas avanzados.

Variables y tipos de datos

JavaScript no es un lenguaje tipado, es decir, no debemos indicar
qué tipo de valores almacena una variable, a diferencia de otros
lenguajes como Java, que si lo requieren. Las variables se definen
utilizando la palabra reservada var.

Antes de comenzar, es importante destacar que, en los ejemplos,
utilizaremos comentarios. Estos estaran delimitados por /*vy */, o
comenzaran con //, dependiendo de si son de una o varias lineas:

/*

Este es un comentario de multiples lineas, no sera interpretado por
el navegador

*/
//Este es un comentario de 1 linea

//Creamos una variable
var capitulo;

Cuando hablamos de lenguaje del lado del servidor nos estamos refiriendo a un lenguaje de progra-

macion que se ejecuta en el servidor y no en nuestro navegador. Un ejemplo de esto es PHP. En cambio,
los lenguajes de programacion que se ejecutan en nuestro navegador son llamados lenguajes del lado

del cliente, como es el caso de JavaScript.
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/* Creamos una variahle numérica y le asignamos un valor */
var capitulo = 2;

/* Creamos una variahle de texto y le asignamos un valor */

var titulo = “JavaScript Avanzado”;

Notese que podemos declarar las variables sin especificar de
qué tipo son: con solo asignarles el valor, el lenguaje ya reconoce
de qué tipo son. Los nombres de las variables no deben ser palabras
reservadas del lenguaje, ni deben comenzar con niimeros.

TIPOS DE DATOS PRIMITIVOS

v TIPO DE DATO v EJEMPLOS
String “Esta es una cadena de texto”
Number 1,1.0,-1,32
Boolean true, false
Null
Undefined var x;

Tabla 1. Tipos de datos primitivos en JavaScript.

JavaScript tiene un solo tipo numérico de datos, a diferencia de
otros lenguajes de programacién. Por ejemplo, no hay un tipo de datos
separado para los enteros y otro para los que tienen decimales. Esto nos
ahorra algunos dolores de cabeza al momento de trabajar con nameros.

El valor NaN, por ejemplo, es un valor del tipo numérico, que
indica el resultado de una operacion que no puede devolver un
resultado normal. NaN no es igual a ningun valor.

Todo lo que no es un tipo de dato primitivo, en JavaScript es un
objeto. Por ejemplo, los arrays son objetos. Mas adelante, en este
mismo capitulo, abarcaremos este tipo de datos en particular.

Antes de eso, debemos conocer una de las herramientas con la que
vamos a pasar la mayor cantidad de tiempo revisando, corrigiendo y
mejorando nuestro coédigo: la consola.
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La consola

A los programadores web nos interesa y nos gusta explorar
las herramientas para desarrollar, y queremos que esta tarea
sea lo mas amena y placentera posible. Para ello, utilizaremos
la herramienta conocida como consola.

La consola es el lugar donde el sistema produce salidas para hacer
un seguimiento de todo nuestro programa sin que el usuario final
lo note directamente, pues este no vera las salidas en pantalla ni en
ningun lado donde interactue.

Generalmente, la consola es utilizada al momento de desarrollar para
conocer qué valor toman las variables o qué salida retorna alguna funcion
durante la ejecucién de nuestro script. Entre otras cosas, nos permitira
detectar errores y advertencias que se producen en tiempo de ejecucién.

La consola esta disponible en la mayoria de las versiones actuales de
los navegadores web.

En Google Chrome e Internet Explorer 8 en adelante se activa
presionando F12 dentro del navegador y yendo a la solapa Consola.

En otros sistemas operativos o navegadores que no pueden activarse
mediante esta tecla, presionamos clic derecho y pinchamos Inspeccionar
elemento, o elegimos la solapa Consola.

Para Firefox es recomendable instalar el complemento FireBug, el
cual se puede descargar gratuitamente desde www.getfirebug.com.
Nos agregara la consola a nuestro Firefox con un set de herramientas
gque nos permitira trabajar con CSS y otros lenguajes relacionados con
la programacion web.

Figura 1. La consola en Internet Explorer 10.
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Figura 2. La consola en Google Chrome (y en todos
los navegadores con motor WebKit).
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Figura 3. La consola en Firefox, utilizando el plugin FireBug.
Para enviar salidas a la consola con JavaScript, utilizaremos el

comando console.log(). Este comando lleva como parametro lo que
queramos que salga por consola.

OTRAS HERRAMIENTAS

Junto con la consola, generalmente vienen otras herramientas muy dtiles para el desarrollador. En

Internet Explorer, por ejemplo, podemos cambiar la version del navegador a ediciones anteriores para

previsualizar el sitio sin necesidad de instalar otras versiones del navegador.
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Veamos un ejemplo: creemos un nuevo archivo HTML llamado
consola.html con el siguiente codigo:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Probando la consola</title>

</head>

<body>
<hl>Esta es una prueba de la consola, el usuario solo vera el ultimo valor

de la variable <b>equipo</b>

</body>

<script>

console.log(*Probando la consola con Users’);
//Muestra ‘Probando la consola con Users’

//Creamos la variahle equipo
var equipo;

console.log(equipo);
//Muestra por consola undefined

//Le asignamos un valor
equipo ="‘Barcelona FC’;

console.log(equipo);
//Muestra por consola “Barcelona FC”

//Camhiemos el valor de la variable
equipo =‘Mi equipo favorito es Bayern Munich’;

//Mostremos al usuario el contenido de la variable
alert(equipo);

</script>

</html>
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Debemos poner las etiquetas <script></script> al final del
documento para que se muestre la alerta una vez mostrado el
contenido del HTML. En caso contrario, se mostraria primero la
alerta y luego el <hl>.

Al abrir el archivo consola.html, veremos que el navegador
disparara una alerta con el mensaje “Mi equipo favorito es Bayern
Munich”. Nunca nos mostrara el valor “Barcelona FC”, ya que este
es solo mostrado por consola.

x B AU Tt IO S G0 BN /LD 0 A b PN P DAL i i T w ==

Figura 4. En esta imagen podemos observar el resultado
que ve el usuario final de nuestro sitio.

Como ya vimos, para ver el comportamiento, los valores de la
variable y los mensajes que indicamos que salgan por consola,
deberemos mostrarla presionando F12.

MO Wlesi i e Picm o }eck Seaogle N0 iveLibun Capibessjernpicacanala i U

Esta es una prueha de la consola, €l usuario solo vera el ultimo valor de la variable equipo

Figura 5. El resultado tal como lo vemos
los programadores utilizando la consola.
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Como podemos observar, la consola es una herramienta
indispensable para el programador y muy util al momento de poner
en produccion nuestro sitio.

Una vez terminado, debemos eliminar todo tipo de salidas por
consola que hayamos puesto, ver que nuestro sitio no tenga errores
en tiempo de ejecucion y dejarlo listo para que la gente lo consuma.

Asi como nosotros accedemos a la consola de los archivos,
cualquier otro programador puede acceder a la consola de nuestro
sitio en cualquier momento y ver lo que hayamos dejado ahi, lo cual
no es muy profesional.

Muchos de los ejemplos que daremos en este capitulo y en los
subsiguientes tendran salidas por consola, que, gracias a esta seccion,
ya somos capaces de generar y visualizar.

Arrays

Supongamos que, dentro de una unica variable, queremos
guardar todos los meses del afio y luego acceder a cada uno
de manera individual sin traer el resto. Para poder realizar esta
operacion, necesitamos los arrays.

Un array (matriz o vector), técnicamente, es un contenedor en
memoria para elementos generalmente homogéneos (los meses, por
ejemplo), los cuales estan ordenados en posiciones que nos permiten
acceder individualmente a cada uno de ellos.

Ejemplos de arrays: meses, animales, frutas.

var meses = [“Enero”,” Febrero”,”Marzo" 1;
var frutas = [“*Manzana”,”Naranja”,” Peras’];
var animales = ['Perro”,”Gato”,” Hipop6tamo”1;

Para trabajar con arrays en JavaScript, lo hacemos de la siguiente
manera:

/ICreacion

var miArray = [1,2,3];
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//Recuperamos un valor
console.log(miArray);
I

//Modificamos un valor
miArray[2] =‘Esta es la Gltima posicion
n’;

console.log(miArray);

/l[1,2,”Esta es la dltima posicion”];

Notese que para declarar arrays también tenemos la forma
literal: utilizamos los corchetes [1vy, dentro, escribimos los valores
separados por comas.

Para recuperar un valor, simplemente escribimos el nombre del
array y, entre corchetes, indicamos la posicién a la que queremos
acceder, siendo la primera posicion 0. En nuestro ejemplo anterior,
la posicién 0 del array miArray tenia como valor el entero 1, valor
que serda mostrado en la consola luego de ejecutar el comando
console.log(miArray[0]);.

Reemplazar un valor en una posicion del array

Como mencionamos al principio de este capitulo, los arrays también
son objetos en JavaScript. Para comprobarlo, agregamos las siguientes

dos lineas a nuestro script anterior:

typeof miArray;
/lobject

Esto quiere decir que, al crear un array, automaticamente ya
contamos con las propiedades y métodos que el objeto Array de
JavaScript nos provee.

Una propiedad es, por ejemplo, length, que nos permite saber
la cantidad de elementos que posee un array.

www.redusers.com
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var frutas = [“Naranjas”,”” Manzanas” ' Peras’1;

console.log(frutas.length); // 3

A continuacién, veremos algunos métodos utilizados.

.toString()

Convierte el array en una cadena de texto.

var frutas = [“Naranjas”,” Manzanas”,” Peras”];

console.log(frutas.toString());
//Naranjas,Manzanas,Peras

.toLocaleString()
Convierte el array en una cadena de texto y permite ver cdmo
se mostrara, de acuerdo al idioma del navegador del usuario.
La deteccion de la configuracion de idioma del navegador se realiza
automaticamente.

var frutas = [“Naranjas”,” Manzanas” ' Peras’1;

console.log(frutas.toString()); // Naranjas,Manzanas, Peras

.join(x)
Une los valores del array y devuelve una cadena de texto unida
por el separador x.

En este capitulo revisamos los métodos de JavaScript usados mas frecuentemente en todo tipo de pro-

yectos, pero también existen otros que pueden resultarnos Utiles en proyectos puntuales. Podemos con-

sultarlos en ww.w3schools.com/jsref/jsref _obj_array.asp, y probar las funcionalidades de cada uno.
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var frutas = [“Naranjas”,”” Manzanas”,” Peras”];

console.log(frutas.join(*|')); // Naranjas|Manzanas|Peras

.push(x)
Inserta el elemento x al final del array y devuelve la nueva cantidad
de elementos del array.

var frutas = [“Naranjas”,”” Manzanas”,” Peras”];

frutas.push(*Sandias’);
/L]

console.log(frutas);
/[“Naranjas’,”Manzanas’’,”Peras”,” Sandias”’’]

.pop(x)

Quita el Galtimo elemento del array y lo devuelve.

var frutas = [“Naranjas”,”” Manzanas”,” Peras”];

frutas.pop();
//Sandias

console.log(frutas);
/[**Naranjas”’,”Manzanas”’,”Peras’’]

shift()

Extrae el primer elemento del array y lo devuelve.

var frutas = [“Naranjas”,”” Manzanas”,” Peras”];

frutas.shift();
//Naranjas
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console.log(frutas);
/l[**Manzanas”,”’Peras’’];

-pop() y .shift()

Utilizados en conjunto, pueden ayudarnos a crear y manejar
colas. Por ejemplo:

var listaDeEspera = [“Juan”,”Daiana”,”Cecilia”];
/MMngresa un nuevo cliente

listaDeEspera.push(“Antonio”);
4

//Llamamos al primero
alert(listaDeEspera.shift());
/l’Juan”

console.log(listaDeEspera);
/M*“Daiana”,”’Cecilia”,”’Antonio”];

En la Tabla 2, podemos ver un resumen de los métodos y funciones.
Para ejecutar cualquier método, basta con escribir array.metodo();.

METODOS DEL OBJETO ARRAY DE JAVASCRIPT

v METODO w DESCRIPCION

join (“separador’) Une todos los elementos del array devolviendo
un string separado por el separador.

toString()/ Devuelven el array en formato de string
toLocaleString() y de string de acuerdo al idioma
del navegador, respectivamente.

lastIndexOf(x) Busca dentro del array el elemento X, comenzando

desde el final del array, y devuelve su posicion.
|
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METODOS DEL OBJETO ARRAY DE JAVASCRIPT

pop() Remueve un elemento del final del array y lo devuelve.
push(x) Inserta el elemento X al final del array.
shift() Remueve un elemento del array.

Tabla 2. Métodos del objeto array.

Trabajar con el DOM

El DOM es técnicamente una API (Interfaz de Programacion
de Aplicaciones, en inglés) que nos proporciona una serie de objetos
para representar los elementos de los documentos HTML y XML.
Al ser una API, esta puede ser accedida y utilizada por medio
de JavaScript. A continuacién explicaremos cémo utilizarla y
combinarla con JavaScript.

Comencemos con un ejemplo:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Trabajando con el DOM</title>
<style>
#titulares {
font-weight:bold;

Las revisiones de la especificacion del estandar ECMAScript-262 podemos encontrarlas y descargarlas

en www.ecma-international.org/publications/files/ECMA-ST/ECMA-262.pdf. De esta manera,
encontraremos siempre las Gltimas novedades (ya que es la publicacién oficial) y nos aseguraremos de

la compatibilidad de nuestro sitio web con las futuras versiones de JavaScript.
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.hombre {
color:#367889;
}
.mujer {
color:#CC3366;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="listados">
<ul id="titulares"” >
<li lass="mujer”>Sara
<li lass="mujer”’>Carolina
<li lass="hambre”>Ricardo
</ul>
<ul id=""suplentes” >
<li lass="hambre”>Nicolas
<liclass=""hombre’ >Matias
<liclass=""hombre’>Roberto
</ul>
</body>
</html>

il rrienco con 00w N

&« c |jﬁIe:///C:/Users/Rica;do%mCeci/Google%2DDrive/Libro/CapitulDs/ejemplos/pruebas.html

Sara
Carolina
Ricardo

Nicolas
Matias
Roberto

Figura 6. Salida en pantalla del documento HTML generado.

El DOM respeta una estructura jerarquica, tal como se puede
observar en el diagrama siguiente:
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Documento
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Elemento Elemento
<title> <div>
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Figura 7. Estructura jerarquica del DOM.

Buscar elementos en el DOM

Para buscar elementos en el DOM, JavaScript nos provee de tres
funciones, que veremos a continuacion:

document.getElementById(‘id’);
Esta funcion busca el primer elemento dentro del DOM con el
atributo ID pasado como parametro:

//0htengamos la lista de titulares
var titulares = document.getElementByld(‘titulares’);

ll<ul id="titulares”><li...
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document.getElementsByTagName(‘tag’);

Devuelve un array con todos los elementos que sean del tipo tag.

//0htengamos todos los items de las listas
var jugadores = document.getElementsByTagName('li);

M<li...,<li...,<i...

document.getElementsByClassName(‘clase’);

Devuelve un array con todos los elementos que tengan cierta clase.

//0Ohtengamos todos los items que tengan la clase mujer
var jugadores = document.getElementsByClassName(*mujer’);

M<li...<li... <li...

JavaScript ha anadido, ademas, dos nuevas formas de acceder
a elementos utilizando los conocidos selectores de CSS: document.
querySelector y document.querySelectorAll.

document.querySelector(‘#miID’);

Buscara el primer elemento con el ID milD.

//Namos a traer el listado de titulares

var titulares = document.querySelector(‘#titulares’);

document.querySelectorAll(‘p’);

Devolvera un array de elementos del tipo p.

//Vamos a traer los elementos del tipo ul
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document.querySelectorAll(tul’);

/M <ul id="titulares>...</ul>,<ul id="suplentes”>...</ul>

document.querySelectorAll(‘.miClase’);

Devolvera un array de elementos con la clase miClase.

document.querySelectorAll(‘p.miClase’);

USERS BN

Devolvera un array de elementos del tipo p con la clase miClase.

Modificar estilos y propiedades

de los elementos del DOM

JavaScript nos permite, de manera muy
sencilla, cambiar el contenido del atributo class
de un elemento, como asi también el atributo
style. Para hacerlo, tendremos que buscar el
elemento, obtenerlo y luego modificar las
propiedades .style o .className.

Veamos un ejemplo, tomando como referencia
el HTML con el listado de titulares y suplentes
que ya utilizamos en este capitulo. En este
caso, les cambiaremos la clase a los diversos
elementos de la lista.

//0htengamos todos los items de las listas
var jugadores = document.getElementsByTagName('li’);

/Namos a ponerle a todos los elementos, la clase ‘“mujer”’

for(i in jugadores){
jugadoreslil.className='mujer’;

CON JAVASCRIPT
PODREMOS
MODIFICAR
ELEMENTOS
DINAMICAMENTE
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* Sara
* Carolina

¢ Ricardo
* Nicolas

¢ Matias
* Roberto

Figura 8. Todos los elementos de las listas
pasaron a tener la clase mujeres.

//0htengamos la lista de titulares
var titulares = document.getElementByld(‘titulares’);

/Namos a ponerle un fondo a la lista de titulares
titulares.style.backgroundColor = ‘#FFFF66’;

Como vemos, modificar el atributo style es muy sencillo. Hay que
tener en cuenta que, cuando queremos modificar alguna propiedad
de estilos, tenemos que utilizar las mismas que utilizamos en CSS,
pero con una diferencia: el guién (-) no esta permitido en JavaScript
para nombres de propiedades ni de métodos. Por ello, se utiliza
un método llamado camelCase de palabras: se escribe el nombre de
la primera palabra en letra mintscula y la siguiente palabra debe

4’44

Mediante la evolucion y la aparicién de los diversos lenguajes de programacion web, se busca simplifi-

carle la tarea al programador. Ahora, con el método querySelector del objeto document, podemos obtener

elementos a través de los selectores de CSS.
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comenzar con mayuscula. A continuaciéon, veamos una tabla con
algunos ejemplos de propiedades y su equivalente:

EQUIVALENCIAS ENTRE CSS Y JAVASCRIPT

V¥ JAVASCRIPT

background-color backgroundColor
font-size fontSize
font-weight fontWeight
border-right borderRight

e
Tabla 3. Propiedades de CSS y su equivalente en JavaScript.

Crear elementos

JavaScript nos permite trabajar y crear elementos que luego,
dindmicamente, insertaremos en el documento. Partiendo del
ejemplo de los titulares y suplentes, agregaremos nuevos titulares
a la lista cuando el usuario complete un formulario. Para ello,
repetimos el codigo y agregamos nuevos elementos para trabajar.

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con el DOM</title>

<style>

#titulares {
font-weight:bold;

}

.hombre {

color:#367889;

}

.mujer {
color:#CC3366;

}

</style>
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</head>
<body>
<div id="listados" >
<ul id="titulares” >
<li lass="mujer”>Sara
<li lass="mujer”’>Carolina
<li lass=""hembre’>Ricardo
</ul>
<ul id=""suplentes” >
<li lass="hambre”>Nicolas
<li lass=""hambre’>Matias
<li lass=""hambre’>Roberto
</ul>
<form>
<label for="nombre’”>Nombre:</label>
<input type="text” name=""nombre’” id="txtNombre” />
<label for="genero”>Genero:</label>
<select name="genero” id="selGenero” >
<option>hombre</option>
<option>mujer</option>
</select>
<label for="tipo”>Tipo:</label>
<select name="tipo” id="selTipo”>
<option>titulares</option>
<option>suplentes</option>
</select>

<input type="button” onClick="agregar()” value=" Agregar’/>
</form>

</body>
</html>

Veamos la funcién agregar(), a la cual llamamos desde el botén al
momento de presionarlo:

function agregar(){
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//Busco el valor que ingreso el usuario en el campo nombre
var nombrelngresado = document.getElementById(*txtNombre’).value;

[NVerificamos que el nomhre no esté vacio
if(nombrelngresado ! =="""){

//Creamos un elemento del tipo “li”

var item = document.createElement(*li’);

/Mnsertamos dentro de la etiqueta li el nombre ingresado
item.innerHTML = nombrelngresado;

//Le ponemos la clase de acuerdo al sexo seleccionado

var selGenero = document.getElementByld(*selGenero’);

item.className = selGenero.options[selGenero.selectedIndex].text;

//Lo insertamos en la lista

var selTipo = document.getElementBylId(‘selTipo’);

var listaSeleccionada = document.getElementByld(selTipo).options[selTipo.select

edIndex].text;

document.getElementByld(listaSeleccionada).appendChild(item);

}

else {
//Mostramos mensaje indicando el error
alert(““Por favor ingrese un nombre’);

}

}

Para crear un elemento en JavaScript, utilizamos la funcion
document.createElement y almacenamos lo creado en una variable.
Luego, esta variable tiene todas las propiedades de un elemento
HTML capturado desde JavaScript. En este caso, por ejemplo, le
ponemos una clase de acuerdo a lo que se haya seleccionado en
la lista desplegable de género.
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Mediante el atributo .options[elemento.selectedIndex].text, obtenemos
el texto que esta entre <option> y </option>.

Objetos con JavaScript

Ahora vamos a focalizarnos en este tipo de dato. Un ohjeto,
propiamente dicho, es un contenedor de propiedades y métodos,
donde cada propiedad tiene un nombre y un valor que puede ser
cualquier tipo de dato de JavaScript, a excepciéon de undefined.

//Creamos un ohjeto vacio
var objeto = {};

/[Creamos un ohjeto con propiedades

var jugador = {
‘nombre’:’Martin’,
‘apellido’:’Palermo’,
‘precio-venta’:1000000

//Recuperamos datos de un ohjeto

//Martin
console.log(jugador.nombre);

//Palermo
console.log(jugador.apellido);

/lundefined
console.log(jugador.edad);

Para crear un objeto, podemos hacerlo de varias maneras; en
este caso, utilizamos las llaves {}. Esta forma de declarar objetos
en JavaScript es denominada literal.

Dentro de estas llaves, escribimos las propiedades y los valores
que contendra dicho objeto, de la siguiente forma: propiedad:valor,
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separadas cada una por una coma. Los nombres de las propiedades
pueden ser cualquier palabra, a excepcién de las reservadas. Las
comillas para definir el nombre son obligatorias solamente si el
nombre no es valido; por ejemplo, seran obligatorias para ‘precio-
venta’, pero no para precio_venta, ya que el primero no es un nombre
valido en JavaScript y el segundo si lo es.

Cuando tratamos de acceder a una propiedad de un objeto que no
declaramos previamente, esta toma el tipo de dato undefined.

Agregar propiedades
a nuestros objetos

En JavaScript es muy sencillo agregar propiedades o métodos
a nuestros objetos:

var persona = {};

persona.nombre = ‘Silvana’;

persona.sexo = ‘Femenino’;

persona.saludar = function() {
return “*Hola a todos”;

Directamente tenemos que escribir la variable, un punto y el
operador de asignacion; de esta manera, estaremos agregandole
a nuestro objeto nuevas propiedades y métodos.

JSON

Como hemos visto anteriormente, podemos declarar de forma
literal tanto los arrays como los objetos propiamente dichos; es mas,
también podemos juntarlos.

A esta notacién la llamamos JSON (JavaScript Object Notation). Para
poder pronunciar bien “JSON”, debemos acordarnos del personaje
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asesino de las peliculas de terror Viernes 13: Jason. Se pronuncia de la
misma manera. Veamos un ejemplo de su uso:

var jugador = {
‘nombre’:’Martin’,
‘apellido’:’Palermo’,
‘precio-venta’:10000000,
‘clubes’:['Boca Juniors’,'Estudiantes’,'Villareal’],
datos_deportivos: {
debut:1992,
goles:306

JSON es texto plano, facil de leer por humanos vy, a la vez, facil de
interpretar por los lenguajes de programacion. Por esta razoén y por
ser tan liviano, se ha convertido en un formato para intercambiar
informacién no solo a través de JavaScript, sino también a través
de varios lenguajes de programacion, como PHP, C, C++, etcétera.

Existen miles de servicios web y de servicios de terceros que
proveen los datos no solo en formato XML, sino también en JSON.
Por ejemplo, Facebook tiene un servicio de datos en formato JSON. Si
ingresamos a www.facebook.com/redusers podemos ver, en formato
web, la Fan Page de RedUSERS.

Supongamos, ahora, que queremos ver los datos en formato JSON
para luego interpretarlos y consumirlos con JavaScript. Ingresamos
a https://graph.facebook.com/redusers y obtendremos la
informaciéon en formato JSON, lista para ser utilizada.

Facebook nos muestra toda esta informacion en formato JSON gracias a la Graph API, una herramienta

que pone esta red social a disposicion de los desarrolladores, para que puedan obtener informacion y
trabajar con los perfiles de Facebook de los usuarios y empresas. Para mas informacion sobre este tema,

recomendamos visitar el sitio de desarrolladores de Facebook: https://developers.facebook.com.
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Al ser tan liviano, JSON es el preferido por los desarrolladores
de aplicaciones para celulares, para enviar y recibir informacién
de los servidores.

Nosotros utilizaremos esta notacion, de aqui en adelante, para
declarar y trabajar con objetos y arrays.

Por ejemplo, sera utilizado para obtener datos de proveedores
de terceros, cuando implementemos geolocalizaciéon integrada
con Google Maps. Los datos los recibiremos en este formato,
los interpretaremos y sabremos de qué se trata cada uno de los
items y elementos que recibamos.

Parsear JSON en JavaScript

Cuando en programacién hablamos de parsear, estamos hablando
de analizar e interpretar —de acuerdo a determinadas reglas— una
entrada y generar una representaciéon de lo interpretado (salida) en
forma de estructura de datos.

Al ser JSON parte de la notacion literal de objetos en JavaScript,
podemos utilizarlo en nuestro desarrollo sin mayores inconvenientes,
tipeando directamente el texto y guardandolo dentro de una variable.

Hay dos formas para convertir un string de JSON en un ohjeto
de JavaScript: utilizando el comando eval() o, en los navegadores
que lo soporten, usando el parser nativo de JSON, mediante la
funcién JSON.parse.

El comando eval() se encarga de llamar al compilador de JavaScript.
Es muy rapido y puede compilar y ejecutar cualquier cédigo JavaScript
que le sea pasado como parametro. Por ello, debemos tener especial
cuidado al utilizar esta funcion, ya que no siempre el cédigo que se le
pasa puede tener buenas intenciones y producir el efecto esperado.

Aprender a usar la consola y sus herramientas nos hard mas profesionales y nos ayudara a realizar un

debugging profesional de JavaScript, permitiéndonos agregar breakpoints, cambiar el User Agent, la
version del explorador y editar codigo en tiempo de ejecucion. Para probar las novedades, debemos usar

la versién Canary de Chrome: www.google.com/intl/es/chrome/browser/canary.html.
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//Creamos un ohjeto

var persona = {
‘nombre’: \Juan’,
‘apellido’: ‘Lépez’,
‘edad’: 36

var objPersona = eval(persona);

console.log(objPersona.saludar(“'Ricardo’));

Es probable que muchas veces se produzca un error al intentar pasar
un string de JSON por la funcion eval, ya que probablemente alguna
propiedad o valor entre en conflicto con JavaScript. Para solucionar
este problema, si el texto en JSON esta bien armado, lo que debemos
hacer es pasar el texto de la siguiente manera:

var miObjeto = eval ("(*+textoJSON+")");

Utilizamos los paréntesis concatenandolos junto con el texto en
JSON para evitar errores en el compilador.

Otra forma consiste en utilizar el parser de JSON nativo del browser
JSON.parse(textoJSON), que esta presente desde la version 8 de Internet
Explorer, 21 de Firefox, 26 de Chrome, 5.1 de Safari, 15 de Opera, 4.0
de Safari para iOS, 5.0 de Opera Mini, 2.1 del Android Browser y 7.0 del
Blackberry Browser. Para versiones anteriores, debemos recurrir a la
funcion eval(). Ejemplo:

//Creamos un ohjeto

var persona = {
‘nombre’: \Juan’,
‘apellido’: ‘Lépez’,
‘edad’: 36
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}
//Parseamos el texto en JSON

if(JSON && JSON.parse) {

//Browsers compatibles

var objPersona = JSON.parse(persona);

}

else {

var objPersona = eval(persona);

}
console.log(objPersona.saludar(*“Ricardo’));

El uso de JSON.parse nos evita ejecutar codigo JavaScript malicioso,
ya que chequea los tipos de datos recibidos y ejecuta una serie de
validaciones antes de pasar al compilador los datos.

Programacion basada en prototipos

En JavaScript no existe el concepto de “clase” como si ocurre en
otros lenguajes de programacion que trabajan con el paradigma de
Orientacion a Objetos (POO). En JavaScript, un objeto es un contenedor
de propiedades, métodos y, también, en este caso, de otros objetos,

a los cuales vamos a poder acceder a través de una clave especifica.

Todos los objetos en JavaScript estan
vinculados a un prototipo; es decir, cada vez
q.ue creamos u11 objeto, este automatlca.ment.e esta JAVASCRIPT NO
vinculado a Ohject.prototype. Este prototipo viene
por defecto en el lenguaje JavaScript. Ahora bien, IMPLEMENTA POR
Zqué es un l?rototipo? Se trata de %ln objeto del DEFECTO LA POO,
cual otros objetos heredan sus propiedades.

¢Como funciona este vinculo? Cada vez que SINO QUE UTILIZA
querem-os acceder a- una propiedad de un ob-Jeto PROTOTIPOS
y no existe, JavaScript la busca en su prototipo.

Si tampoco existe ahi, va a buscar en el prototipo
del prototipo y asi continuara con la cadena hasta que encuentre
un valor del tipo null, y retornara undefined.
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Excepcion TypeError

Veremos este tipo de excepcién, que es la que suele ocurrir con
mayor frecuencia cuando trabajamos con el modelo de prototipos
en JavaScript. Veamos un ejemplo:

//Creamos un ohjeto

var jugador = {
‘nombre’:’Martin’,
‘apellido’:’Palermo’,
‘precio-venta’:1000000,
posicion:’Director Técnico’,
datos_deportivos: {
debut:1992,
goles:306,
ultimo_partido: {
fecha:’18-06-2011’,
duracion:90,
rival: ‘Gimnasia y Esgrima de La Plata’,
resultado: ‘2-2’

}
}
//[Recuperemos datos de un ohjeto

111992
console.log(jugador.datos_deportivos.debut);

1190
console.log(jugador.datos_deportivos.ultimo_partido.duracion);

/lundefined
console.log(jugador.datos_academicos);

/lexcepcion TypeError
console.log(jugador.datos_academicos.universidad);
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En este caso, creamos un objeto con datos del jugador y, dentro de
este objeto, tenemos otro objeto con datos deportivos de este jugador,
que a la vez tiene otro objeto dentro.

Cuando queremos acceder a los datos académicos del jugador, nos
devuelve undefined. Hasta aqui, la ejecucion de nuestro codigo continta
con total normalidad, ya que estamos intentando acceder al valor de
una propiedad aun no definida. Pero cuando queremos acceder a una
propiedad de una propiedad no definida, nos aparece una excepcion
que indica: no se puede acceder a la propiedad ‘universidad’ de ‘undefined’.
Esto detiene la ejecucion de nuestro cédigo, y no podremos
continuar ejecutandolo hasta tanto no solucionemos este problema.
Esta excepcién puede visualizarse desde la consola.

Para evitar este tipo de errores, primero debemos chequear que la
propiedad esté definida previamente, por ejemplo, de la siguiente manera:

if(jugador.datos_academicos){
console.log(jugador.datos_academicos.universidad);
}

Aqui, chequeamos previamente que la propiedad datos_academicos
exista y, luego, tratamos de acceder a la propiedad universidad dentro
de datos_academicos. Tenemos que prestar especial atencién cuando
queremos acceder a los datos dentro de un objeto, ya que, si la
propiedad retorna undefined y tratamos de consultar una propiedad
de la primera, se arrojara una excepciéon del tipo TypeError. Las
excepciones de este tipo son arrojadas cuando el valor recibido
es distinto del esperado.

JavaScript es “el lenguaje de la Web”, tiene mucho potencial y es sencillo de aprender, pero a la vez es

complejo de entender. En este capitulo vimos en detalle herramientas que utilizaremos a lo largo del libro
para trabajar con las APIs de HTML5 de manera profesional. Ademas, aprendimos a revisar y usar herra-
mientas que nos ayudaran en nuestras tareas diarias y nos introdujimos en la programacion con objetos

y herencias de prototipos en JavaScript para comprender cuestiones avanzadas de este lenguaje.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

Mencione dos tipos de datos primitivos de JavaScript.
(Como se declara una variable?

(Como se inicializa un array?

Mencione dos formas de buscar elementos en el DOM.
(Cual es el concepto de Objeto?

¢Qué es JSON?

(Podemos utilizar JSON en otros lenguajes de programacion?

0 N O o1 A W N =

;Para qué sirve la consola?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Realice un formulario en HTML con tres campos y cambiele el fondo a rojo si
no esta completo algun campo.

2 Envie a la consola las evaluaciones parciales de la validacion del formulario del
punto anterior (por ejemplo: el nombre esta vacio).

3 Cree un objeto en JavaScript para gestionar una coleccion de libros.

4 Realice un sistema de turnos en JavaScript armando una pantalla para solicitar
turnos con dos colas (Ventas y Soporte Técnico, por ejemplo) y con dos boto-
nes para llamar a los que estén primero.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este apartado, nos adentraremos en la Web semantica,
para entender su importancia y conocer los nuevos aportes
de HTMLS5 en este aspecto. Veremos en detalle cada una
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La Web semantica

Seguramente, el término Web semantica nos resulte familiar.
De hecho, es probable que lo hayamos repetido una y otra vez,
aunque tal vez no terminemos de entender por completo lo
que implica realmente la Web semantica y cudl es, en efecto,
su potencial. He aqui una perfecta oportunidad para repasar
brevemente algunos aspectos conceptuales de la Web semantica.

;COmo nace?
¢ Su origen se remota al origen mismo de internet. El precursor de
esta idea fue el propio Tim Berners-Lee, a quien conocemos como el
creador de la World Wide Web (WWW). Ya desde la primera versiéon de
HTML, Tim Berners-Lee habia intentado incluir informaciéon semantica
en los elementos del lenguaje pero, por alguna razén, las condiciones
no estaban dadas aun por aquellos afios para que la Web semantica
pudiese mostrar su brillo y enamorara a cientos de desarrolladores.
Tuvieron que pasar varios afios para que se iniciara el proceso de
evolucion en la Web vy, con esto, la forma de acceso a la informacién.

:Qué es la Web semantica?

Se trata de una nueva generacion de la Web, dotada de mayor
significado; es decir, es una versién extendida de la Web que posee
mayor informacién accesible a todos los usuarios. Podriamos resumirlo
en lo siguiente: llamar a las cosas por lo que las cosas son realmente.

Estamos acostumbrados a acceder a la Web por medio de la
vista, nuestro principal y mas valioso sentido para acceder a la
informacion. Muchas veces olvidamos que existen otros usuarios
que acceden a diario a la Web por medio de otros sentidos, como,
por ejemplo, el oido. Estamos hablando, por un lado, de personas
ciegas, pero también de cientos de robots que acceden a diario a
nuestros sitios web en busca de informacion especifica para las
busquedas de los usuarios. Para todos ellos, la Web semantica es
la respuesta a sus necesidades.

Antes de avanzar, veamos un ejemplo basico de semantica para
dejar mas claro de qué estamos hablando. Supongamos que nos
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piden desarrollar un portal de noticias donde se publicaran, a
diario, contenidos editoriales. Cada noticia debera contener los
siguientes elementos:

Titulo

Volanta

Copete o bajada
Texto principal

Visualmente, se debera ver tal como observamos en la siguiente figura:

EL CIRCUITO ATP

Andy Murray descansa con su novia
en Bahamas, tras ganar Wimbledon

Luego de ser el primer britdnico en 77 anos en ganar el
certamen, el campeodn se relaja.

A los 26 anos, Andy Murray dio uno de los golpes mas grandes al ser el primer
briténico en ganar Wimbledon, luego de 77 anos. La gesta la logrd hace 9 dias
en Londres y por estas horas el campedén disfruta y descansa en Bahamas junto
a su novia, Kim Sears. Sin tenis, el hombre se divierte con la paleta.

Figura 1. Diseno editorial del formato de noticias
que deberemos maquetar para nuestro sitio web.

Entonces, podriamos pensar en realizar un cédigo HTML como el que
podemos ver a continuacion:

<!DOCTYPE html>

<html lang="es">

<head>

<meta charset="UTF-8" />

<title>Portal de noticias de deporte</title>
</head>
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<body>
<p class="volanta”>EL CIRCUITO ATP</p>
<p class="titulo’”>Andy Murray descansa con su novia en Bahamas, tras
ganar Wimbledon</p>
<p class=""copete’’ >Luego de ser el primer britanico en 77 afos en ganar el
certamen, el campedn se relaja.</p>
<p class="texto”>A los 26 afos, Andy Murray dio uno de los golpes mas
grandes al ser el primer britanico en ganar Wimbledon, luego de 77
anos.
</p>
</body>
</html>

Este archivo HTML esta asociado a un archivo de estilo mediante el
cual se controla la representacion visual del documento, y que posee
las siguientes lineas de codigo:

@charset “UTF-8";
/* CSS Document */

titulo {
font-family:Verdana;
font-size:24px;
font-weight:bold;
color:#333;

}

.volanta {
font-family:Verdana;
font-size:14px;
color:#ccc;

}

.copete {
font-family:Verdana;
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font-size:18px;
color:#333;
}

.texto {
font-family:Verdana;
font-size:12px;
color:#333;

}

Entonces hagamos un pequefio analisis: el c6digo que vimos
recién, jes correcto? Si hablamos en términos de sintaxis, podriamos
decir que si: si lo probamos mediante el validador de W3C, este nos
dira que no presenta ningun error de validaciéon. ;Podemos hacerlo
mejor? La respuesta es, también, si. Aunque nuestro cédigo HTML es
sintacticamente correcto, no posee ninguna riqueza semantica, ya que
se estan usando etiquetas de parrafo para todos los contenidos de
texto y clases para controlar su representacion visual.

Veamos ahora como trabajar el c6digo de forma semantica:

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Portal de noticias de deporte</title>
</head>
<body>
<h3>EL CIRCUITO ATP</h3>
<h1l>Andy Murray descansa con su novia
en Bahamas, tras ganar Wimbledon</h1>
<h2>Luego de ser el primer britanico en 77 afos en ganar el
certamen, el campedn se relaja.</h2>
<p>A los 26 afios, Andy Murray dio uno de los golpes mas grandes al ser
el primer britanico en ganar Wimbledon, luego de 77 afos.<p>
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</body>
</html>

En esta versiéon del codigo HTML estamos usando etiquetas de titulos
y parrafos respectivamente.
Veamos como quedaria ahora el archivo de estilo:

@charset “"UTF-8";
/* CSS Document */

hl {
font-family:Verdana;
font-size:24px;
font-weight:bold;
color:#333;

}

h3 {
font-family:Verdana;
font-size:14px;
color:#ccc;

}

h2 {
font-family:Verdana;
font-size:18px;
color:#333;

}

p{
font-family:Verdana;
font-size:12px;
color:#333;

}
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Veamos cual es la diferencia entre los dos archivos HTML que
desarrollamos: desde el punto de vista de la representaciéon visual,
notamos que no hay ninguna diferencia entre ellos, ya que, como
podemos apreciar en los documentos de estilo,
ambos poseen los mismos atributos de CSS

y, por ende, se ven igual. El ser humano esta GOOGLE PUEDE
acostumbrado a regirse por convenciones, DISTINGUIR LOS
aquellas que aprendimos desde pequefios en ,

la escuela, donde conocimos como decodificar NIVELES DE TITULOS
informacion editorial y entendimos que el TAL COMO HACEMOS
titulo es una parte relevante del contenido,

que siempre se encuentra arriba del texto y con NOSOTROS

caracteristicas visuales de mayor peso tipografico
que el resto de los elementos de la noticia. Todos
sabemos esto porque esta incorporado en nuestro inconsciente,
pero a un robot no le pasa lo mismo.

Si Google accede a nuestro sitio para buscar informacion,
entendera que los dos archivos que le presentamos son completamente
diferentes. En el primero vera solo parrafos del mismo valor
semantico; por lo tanto, no podra decodificar cual de ellos es mas
importante que el resto. En cambio, en el segundo cdédigo HTML que
le presentamos vera algo completamente distinto y podra entender
claramente qué significado posee cada una de las partes del
contenido. Podra distinguir los niveles de titulos, exactamente igual
que lo hacemos nosotros mediante el color y los tamafos.

Entonces podemos arribar a la siguiente conclusion: la diferencia
que existe entre estos documentos es que ambos son sintacticamente
correctos, pero el segundo, ademas, es semanticamente correcto,
mientras que el primero no lo es. El segundo documento podra ser
entendido del mismo modo por todos los usuarios que accedan a él,
ya sea un ser humano o un robot; en cambio, el primero tendra una
lectura totalmente diferente para una persona que accede por la vista
y para un robot o un lector de pantalla.

:Se entiende ahora a qué se refiere la semantica? El uso a conciencia
de los elementos de HTML es solo una arista de la Web semantica.
A lo largo de este capitulo, iremos viendo que no solo se refiere a
etiquetas sino que también incluye una serie de atributos no visibles
para la vista humana, pero de suma importancia para los robots.
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Beneficios de la Web semantica

Gracias a que la Web semantica esta dotada de mayor significado,
todos los usuarios podran acceder de forma mucho mas rapida y
sencilla a la informacién que estan buscando, con un mayor grado
de precision; no solo facilita el acceso por parte de los robots.

Es comun que cuando realizamos busquedas, la informacién que
nos devuelven los motores de busqueda no es exactamente lo que

estabamos buscando. La Web semantica permite
ponerle fin a estos problemas mediante el uso

LA WEB SEMANTICA de una infraestructura comun con la cual
PERMITE PROCESAR es posible procesar y compartir informacion
de forma mas sencilla usando un mismo
Y COMPARTIR lenguaje. Ademas, brinda una mejor experiencia,
|NFORMAC|()N DE ya que mejora el acceso a la informacién para
, todos los posibles tipos de usuarios.
FORMA MAS SENCILLA Internet ha cambiado para siempre la forma

»

en la cual concebimos la vida cotidiana en la
actualidad. Para muchos, el dia no se inicia en
tanto no se hayan chequeado las distintas cuentas de e-mail, visitado
las redes sociales y revisado los titulares de los principales diarios
digitales. La forma en la cual nos comunicamos y relacionamos esta
cada dia mas integrada a lo que pasa en la Web. Dia a dia son mas
las compras y transacciones que podemos realizar por internet.
La frontera entre el mundo fisico y virtual es cada vez mas difusa.

Supongamos que algunos de nosotros —seguramente, muchos-—
usamos el celular como despertador. El equipo podria estar conectado
permanentemente a internet y acceder a toda la informacién que en
ella se genera. Haciendo uso de la Web semantica, podria detectar algiin
problema relacionado con los medios de transporte y entender que debo
levantarme mas temprano para llegar a tiempo a mi trabajo.

La Web semantica permite delegar tareas y problemas cotidianos
al software, haciendo un uso inteligente de los recursos y la
informacion disponible en la red. Los sistemas pueden entender su
contenido, procesar y combinar la informacién para finalmente hacer
deducciones y tomar decisiones que ayuden a los usuarios a resolver
problemas cotidianos de manera automatica.

La Web semantica mejora la experiencia de los usuarios y, en
consecuencia, su calidad de vida.
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Semantica en HTML5

Después de tanto hablar de semantica, resulta casi obvia
la pregunta: jqué impacto tiene HTML5 en la Web semantica?
La respuesta es mas que razonable: jimpacto total!

Una de las principales mejoras introducidas por HTML5 es que
posee una mejor estructura semantica. Introduce una serie de
nuevas etiquetas que aportan mejoras a la semantica del documento.
Ademas, algunas de las etiquetas que ya existian fueron especificadas
nuevamente con el objetivo de mejorar ain mas la semantica.

Anatomia de un sitio web

Cuando realizamos el disefio de la interfaz de un sitio web,
sabemos que este debe tener una estructura determinada que se
encuentra asociada al tipo de contenido que vamos a mostrar en el
sitio web y también a la forma con la cual los usuarios navegaran
dicha pieza. Veamos, a continuacién, algunos ejemplos de sitios web
conocidos por todos nosotros y observemos brevemente su estructura.

[Ny

The mobile

Figura 2. En la pagina principal (home) del sitio web
de Apple se puede ver la estructura tipica de un sitio web.
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Window; 8

< >

Encuentra el
perfecto

Figura 3. En la pagina de inicio del sitio web
de Windows 8 apreciamos una estructura idéntica.

Podriamos estar todo el dia analizando distintos sitios web y
llegariamos a la conclusion de que la mayor parte de ellos poseen
una estructura similar, facilmente reconocible, donde podemos
distinguir cuatro bloques principales:

e Area del encabezado
e Area del menu de navegacién

Entendemos por accesibilidad en la Web a la capacidad de un sitio web de ser accedido por todo tipo de

usuarios, especialmente aquellos que poseen alguna discapacidad fisica, como ceguera o disminucion motriz.
Para ello, la W3C ha lanzado, hace varios afos, una iniciativa mediante la cual se establece una serie de
pautas a seguir para realizar un sitio accesible a distintos tipos de usuarios. Podemos encontrar mas informa-

cién sobre este tema en www.w3c.es/Traducciones/es/WAIl/intro/accessibility.
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e Area del contenido
e Area del pie de pagina

Sabiendo esto, a la hora de disefiar un nuevo sitio web, partimos
siempre de una estructura basica que contempla contenedores para
estos bloques principales en que se divide la pagina.

Encabezade

Menizde

Contenido principal

Fia di pagina

Figura 4. Estructura de base de un sitio web, en la cual se
contemplan los bloques de contenido basico de un documento.

Este seria el c6digo HTML que desarrollariamos:

<!DOCTYPE html>

<html lang=""es">

<head>

<meta charset="UTF-8" />

<title>Titulo de mi sitio web</title>

</head>

<body>
<div id=""header" ></div>
<div id="nav" ></div>
<div id="main" ></div>
<div id="footer" ></div>

</body>

</html>
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¢Es correcto este codigo HTML? Claro que si. Pero, a pesar de
ser un cédigo totalmente valido y bien estructurado, resulta obsoleto
cuando hablamos de HTMLS vy, sobre todo, de semantica. Si todos los
documentos HTML poseen esta estructura basica, es necesario tener
etiquetas especificas para cada uno de estos bloques de contenido.

La etiqueta <div> significa division. Si bien es una de las etiquetas
mas utilizadas en XHTML, su uso es casi nulo en HTML5, ya que no
posee ningun valor semantico. Lo Unico que nos dice es en cuantas
partes se segmenta nuestro documento, pero no nos brinda ninguna
informacion sobre el contenido especifico que hay dentro de este.

En HTML5 encontraremos una serie de etiquetas que usaremos
donde antes usabamos las etiquetas <div>. Maquetar un sitio en HTML5
puede parecer un poco mas complejo al principio, ya que tenemos
muchas mas opciones que antes. Pero cuando nos acostumbremos a
trabajar con ellas, notaremos que maquetar en HTML5 es mas simple,
mas prolijo y optimiza el trabajo de los desarrolladores web.

Nuevos elementos
de secciones

Es hora de poner manos a la obra. Por ello, conoceremos en
profundidad cada una de las nuevas etiquetas de HTMLS5 vy, luego,
desarrollaremos una maquetacion haciendo un uso apropiado de ellas.
Las etiquetas que veremos a continuacion pertenecen al grupo de las
etiquetas de secciones, que se utilizan basicamente para seccionar
el documento en partes, segun su semantica.

Existen muchos sitios web que contienen tablas de compatibilidad, en las cuales podemos verificar si

las capacidades de HTML5 o atributos de CSS3 poseen o no compatibilidad en cada uno de los nave-
gadores y sus distintas versiones. Entre los mas conocidos, encontramos: www.caniuse.com, www.

htmi5please.com, www.css3please.com, www.htmI5demos.com y www.htmi5test.com.
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A continuacion, hablaremos acerca de la forma de uso de cada
una de las nuevas etiquetas, asi como de la compatibilidad de
cada una de ellas con los diferentes navegadores. Es recomendable
verificar siempre que esta informacion sea precisa, mediante alguna
tabla de compatibilidad —como podria ser www.caniuse.com-, dado
que el soporte de los navegadores para HTML5 progresa dia a dia.

Crear encabezados con <header>

La etiqueta <header> es una etiqueta semantica que se utiliza para
contener informacion relativa al encabezado de documento o bien de
otras secciones.

Pertenece al grupo de las etiquetas de bloque y debe ser usada
dentro de <hody> o de otras etiquetas como <section> o <article>,
que conoceremos mas adelante en este mismo capitulo. Esta etiqueta
puede ser usada tantas veces como sea necesario, pero se recomienda
no abusar de su utilizacion.

Comunmente vamos a encontrar, dentro de la etiqueta <header>,
etiquetas de titulos (<hl>/<hé>), aunque su uso no es obligatorio.
Veamos un ejemplo de como podemos utilizarla:

<header>

<h1l> Blog de HTML5 </h1>

<h2> Toda la informacién sobre HTML5 </h2>
</header>

La etiqueta <header> también puede ser usada para contener la tabla
de contenido de una seccion, un formulario de busqueda o bien logos
relevantes. Veamos un ejemplo de su uso en el sitio web de W3C:

<header>

<h1>Scalable Vector Graphics (SVG) 1.2</h1>
<p>W3C Working Draft 27 October 2004</p>
<dl>

<dt>Esta version:</dt>
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<dd><a href="http://www.w3.0rg/TR/2004/WD-SVG12-20041027/" >http:
/lwww.w3.0rg/TR/2004/WD-SVG12-20041027/</a></dd>

<dt>Version anterior:</dt>

<dd><a href="http://www.w3.org/TR/2004/WD-SVG12-20040510/" >http:
/lwww.w3.0rg/TR/2004/WD-SVG12-20040510/</a></dd>

<dt>Ultima version:</dt>

<dd><a href="http://www.w3.0rg/TR/SVG12/"’>http://www.w3.0rg/TR/SVG12/
</a></dd>

<dt>Ultima recomendacion para svg:</dt>

<dd><a href="http://www.w3.0rg/TR/SVG/"'>http://www.w3.0rg/TR/SVG/
</a></dd>

<dt>Editor:</dt>

<dd>Dean Jackson, W3C, <a href="mailto:dean@w3.org” >dean@w3.org</
a></dd>

<dt>Autores:</dt>

<dd>Ver <a href="#authors”>Lista del autor</a></dd>

</dI>

</header>

Es importante destacar que la etiqueta <header> no introduce una
nueva seccion dentro del documento, dado que no pertenece a este
grupo de etiquetas, como si los son, por ejemplo, las etiquetas de
titulo que van desde el <hl> hasta el <hé>.

La etiqueta <header> es el encabezado de una seccion ya
existente: si se encuentra dentro de la etiqueta <hody>, entonces
estamos haciendo referencia al encabezado del elemento raiz del
documento; en el caso opuesto, lo sera de su elemento padre.
Veamos un ejemplo sobre las secciones y los encabezados:

<body>

<header>

<h1>Estudio de disefio Nueva Era</h1>

<!-- Aca comienza la primera subseccion -->
<nav>

<ul>

<li><a href="servicios.html”>Servicio</a>
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<li><a href="portfolio.html”>Portfolio</a>

<li><a href="filosofia.html"” >Filosofia</a>

</ul>

</nav>

<h2>Noticias</h2>

<!-- Aca comienza una nueva subseccion -->

<p>Creamos una nueva unidad de negocios dedicada a SEQ.</p>
<h2>Proyectos recientes</h2>

<!-- Aca comienza la tercera subseccion -->

</header>

<p>Desarrollo de logo y web site</p>

<!-- Este contenido es de la subseccion Proyectos recientes-->

El soporte de la etiqueta <header> esta
presente en todos los navegadores: Chrome,
desde la version 6; Firefox, desde la 4; Internet LA ETIQUETA HEADER

Explorer, desde la 9; Opera, desdela11.1,y SIRVE PARA INDICAR
Safari, desde la 5.

EL ENCABEZADO DE

UNA SECCION DEL

Navegacion mas SITIO WEB

semantica con <nav>

La etiqueta <nav> se utiliza para contener
la navegacion principal de la pagina. Representa una seccién que
siempre debe contener enlaces dentro de la misma pagina o hacia
otras paginas.

Veamos el siguiente ejemplo de cédigo:

<nav>
<h1>Navegacion</h1>
<ul>
<li><a href="clientes.html”>Clientes</a></li>
<li><a href="productos.html”>Productos</a></li>
<li><a href="contacto.html”>Contacto</a></li></ul>
</nav>
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Navegacion

» Clientes
* Productos
+ Coniacto

Figura 5. El cddigo anterior se veria de esta manera en el navegador.

Si bien su uso no es obligatorio, dentro de la etiqueta <nav>
podemos usar una lista, tal como habitualmente lo hacemos cuando
maquetamos las barras de navegacién. Esta etiqueta puede contener
directamente los elementos de hipervinculo u otras etiquetas de
estructuracion, como se ejemplifica a continuacién:

<nav>

<hl>Disefio web</h1>

<p>El <a href="disenioweb.html"”>disefio web</a> es una actividad que

consiste en la <a href="planificacion.html”>planificaciéon</a>, disefio e implemen-
tacion de sitios web. No es simplemente una aplicacion de disefio convencional, ya
que requiere tener en cuenta la navegabilidad, interactividad, <a href="usabilidad.
html” >usabilidad</a>, <a href="ai.html”>arquitectura de la informacion </a>y la
<a href="interaccion.html”’>interacciéon</a> de medios como el audio, texto, ima-
gen, enlaces y video.</p>

</nav>

Los sitios web son cada dia mas parecidos a las aplicaciones que tenemos en el escritorio de nuestras

computadoras. Como muestra de esa tendencia podemos mencionar a las barras de navegacion que
aparecen en algunos sitios y tienen menus desplegables, donde se agrupan otras opciones a modo de
atajo. Estos tipos de barras y menuls se pueden obtener a partir del uso de CSS3, tal como aprendere-

mos hacia el final de este libro.
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Diseno web

El diseiio web es una actividad que consiste en la planificacion, disefo e implementacion de sitios web. No es simplemente una
aplicacion de disefio convencional, ya que requiere tener en cuenta la navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de la
informacion y la interaccion de medios como el audio, texto, imagen, enlaces y video.

Figura 6. Asi veriamos en el navegador el cddigo que acabamos de probar.

Es importante que la etiqueta <nav> sea usada solo para la
navegacion principal de la pagina. Esto significa que no todos
los grupos de enlaces deben estar contenidos en una etiqueta <nav>.

Es comun que los sitios web tengan mas de una barra de navegacion.

Un ejemplo tipico es un listado de vinculos en el pie de pagina. En
estos casos, no se recomienda contener los enlaces en una etiqueta
<hav>, ya que con la etiqueta del pie de pagina resulta suficiente.

Si bien es perfectamente valido el uso de mas de una etiqueta
<nav> en cada documento, su utilizaciéon es poco recomendable,
especialmente para usuarios que acceden mediante un lector de
pantalla o para los motores de busqueda. El uso de un unico elemento
<nav> les permitira comprender mejor la navegacion del documento
y, de esta manera, brindar una mejor experiencia a los usuarios.

La etiqueta <nav> puede ser contenida dentro de una etiqueta
<header>; de hecho, es una practica bastante comun.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versiéon 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

Cierres con <footer>

La etiqueta <footer> se utiliza para contener la informacién relativa
al pie de pagina o a una seccion. Siempre es relativa a su padre,
es decir, a la etiqueta en la cual se encuentra anidada.

Entre la informacién que suele contener, podemos mencionar:
datos de contacto de la empresa, legales, mapa del sitio, datos del
autor, enlaces a redes sociales, etcétera. Veamos un ejemplo de uso:
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<footer>

<nav>

<p><a href="politica.html”>Politica de privacidad</a> —
<a href="terminos.html”>Términos de uso</a> —

<a href="blog.html"”>Blog </a></p>

</nav>

<p>Copyright © 2013</p>

</footer>

La etiqueta <footer> puede ser usada tantas veces como se considere
necesario. Si se encuentra dentro de la etiqueta <hody>, se refiere al pie
de pagina general del documento; mientras que, si esta dentro de otra
etiqueta —como por ejemplo <section> o <article>—, se refiere al pie de
pagina de esa seccion.

Un punto importante a destacar sobre la etiqueta <footer> es que no
necesariamente debe aparecer al final de la seccién que la contiene,
aunque es bastante comun su uso de esta manera.

Veamos un ejemplo donde se usa mas de una etiqueta <footer> dentro
de un mismo contenedor:

<body>

<h1>Preguntas Frecuentes</hl>

<footer><a href="#">Volver al inicio</a></footer>
<div>

<h2>Cémo realizar una compra</h2>

<p>Theipsum of all lorems</p>

</div>

Una interesante herramienta online es HTML5 Outliner, que nos permite cargar un archivo o una URL de

los cuales extraera el outline, es decir, la jerarquia de los titulos, para que podamos comprender la forma en
la cual el archivo o URL seran interpretados por los robots. También nos permite introducir directamente el
codigo HTML para conocer su outline. Se puede usar en: http://gsnedders.htmi5.org/outliner.
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<p>A dolor sit amet, consecteturadipisicingelit, sed do eiusmodtemporincididun-
tutlabore et dolore magna aliqua. Utenim ad minim veniam, quisnostrud exercitation
ullamco labor<p>

<footer><a href="#">Volver al inicio</a></footer>

</body>

Preguntas Frecuentes

Nolver al micio

Como realizar una compra

The ipsum of all lorems

A dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cilum dolore eu fugiat mulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Volver al inicio |

Figura 7. De esta manera veriamos en el navegador
el codigo que acabamos de probar.

Al igual que la etiqueta <header>, la etiqueta <footer> no introduce
una nueva seccion en el documento.

En algunos sitios web, podemos encontrar lo que se llama
comunmente fatfooter. En estos casos, el pie de pagina puede
contener todo tipo de contenidos, desde el mapa del sitio hasta
la inclusién de plugins de redes sociales, productos destacados,

La etiqueta <nav> suele utilizarse dentro de la etiqueta <header> en algunos proyectos que requieren que la

barra de navegacioén se encuentre presente en todas las paginas de un sitio web (como por ejemplo la Web
de una empresa o incluso un simple blog). El <footer> también suele repetirse, pero nunca debe ir anidado
dentro de un <header>.

www.redusers.com {4



94 D=4 3. LA REVOLUCION DE HTML5

formularios de contacto, etcétera. La etiqueta <footer> puede ser
usada perfectamente para estos casos, ya que en su interior podemos
anidar todo tipo de etiquetas.

Ak TWITTER
ot

% RSS

Figura 8. En este sitio web podemos ver un ejemplo visual de fatfooter.

Veamos un ejemplo de codigo para un fatfooter:

<footer>

<nav>

<section>

<h1l> Destacados del mes</h1>

<p><imgsrc="img/destacadosmes.jpeg” alt="destacado 1”’>LoremIpsum es
simplemente el texto de relleno de las imprentas y archivos de texto.
<a href="articulos/destacadol.html”>Parte 1</a> - <a href="articles/
somersaults/2”>Parte 2</a></p>

<p><imgsrc="img/destacadosmes.jpeg” alt="destacado 2">LoremIpsum es
simplemente el texto de relleno de las imprentas y archivos de texto. LoremIpsum ha
sido el texto de relleno. <a href="articles/kindplus/1”>Leer mas...</a></p>

<p><imgsrc="img/destacadosmes.jpeg” alt="destacado 3’’>The chips are
down, now all that’s left is a potato. What can you do with it? <a href="articles/
crisps/1”>Leer mas...</a></p>

</section>

<ul>

<li><a href=""nosotros.html”’>Sobre nosotros</a>
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<li><a href="http://facebook.com/webl’’>Seguinos en facebook!</a>
<li><a href="sitemap.html”’>Mapa del sitio</a>

</ul>

</nav>

<p><small>Copyright © 2013

<a href="terminos.html”>Términos de uso</a></small></p>
</footer>

</body>

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la version 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

La famosa etiqueta <article>

La etiqueta <article> es una de las nuevas y mas importantes
etiquetas introducidas por HTML5. Se utiliza para crear un seccion
de contenido independiente, es decir, un contenido que posee su
propia autonomia y que puede ser reutilizado en otro contexto
o mediante sindicacion.

La etiqueta <article> puede contener un articulo de texto de una
revista, un post de un foro, un articulo de un diario, una entrada de
un blog, un widget o cualquier otro contenido independiente.

Veamos un ejemplo:

<article>

<h1l>Disefio Adaptable</h1l>

<p>El disefio adaptable es un técnica de .....</p>
</article>

La etiqueta <article> generalmente contiene etiquetas de titulos
(<hl>/<hb>) y puede contener un <header> y un <footer> propios.

<article>
<header>

www.redusers.com
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<h1l>Disefio Adaptable</h1l>
<p>El disefio adaptable es un técnica<p>
</header>
<p>Componentes del disefio adaptable</p>
<p> ....</p>
<p> ....</p>
<footer>
<p>Este articulo fue escrito por Nic</p>
</footer>
</article>

La etiqueta <article> puede estar anidada dentro de otra etiqueta
<article>. En este caso, su contenido debe estar relacionado con el
contenido de la etiqueta padre. Este es un caso que se utiliza mucho
en las entradas de los blogs.

Veamos un ejemplo de uso:

<article>
<header>
<h1>Disefio Adaptable</hl>
<p>El disefio adaptable es un técnica<p>
</header>
<p>Componentes del disefio adaptable</p>
<p> ....</p>
<p> ....</p>
<article>
<p> ....</p>
<p> ....</p>
</article>
<article>
<p> ....</p>
<p> ....</p>
</article>
<article>

>» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTML5 + CSS3 == 97

<p> ....</p>
<p> ....</p>

</article>
</article>
o SmasHING ﬁ

Posts Tagged ‘Usability’

\.‘a-:- gl g ad io prosent below sll poats tagged with AMAZING : ]
i WEB TEMPLATES ™|
5,000+ oexoe s

Five Ways To Prevent Bad
Microcopy

You ve just created the best user experience ever, | ENR!‘CH

You had the idea. You sketched it out. You started to Lol YOUR WEBSITE
build it. Except you're already in trouble, because
you've forgotten something: the copy. Specifically,
the microcopy. Mierocopy iz the taxt we don't 1alk

abowt very eften. It's the label onaform ...

Figura 9. En este sitio podemos ver un caso
de uso tipico de la etiqueta <article>.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versiéon 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

Creando secciones con <section>

La etiqueta <section> se utiliza para delimitar una seccion de
contenido propio de nuestro documento HTML. Esta etiqueta debe
contener un unico tema, generalmente posee un <header> y siempre
debe tener un titulo (<hl>/<h6>). Veamos un ejemplo:

<section>

<h1>Disefio Adaptable</hl>

<p>El disefio adaptable es un técnica...</p>
</section>
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Podemos usar la etiqueta <section> para secciones estaticas como
el “Quiénes somos”, un capitulo, una noticia o la secciéon de contacto,
entre otras. Las paginas principales (home) de un sitio web son
ejemplos clarisimos para el uso de la etiqueta <section>.

A i (TR

Ahaorre hasta un 25%.

* e G e g S haint

Figura 10. En la home del sitio oficial de Dell
podemos ver cémo los contenidos pueden
ser subdivididos en secciones.

Es importante resaltar que la etiqueta <section> no debe ser
usada como un contenedor genérico con propositos de disefio
o de maquetacion. Veamos la figura de la siguiente pagina para
entender esta cuestion:

14
CITAS DE OTROS SITIOS WEB

Entre las nuevas etiquetas de HTML5 se encuentra la etiqueta <hlockquote>, que se utiliza para
destacar contenido que fue extraido de otro sitio web. Si bien no la utilizaremos en todos nuestros
proyectos, es importante tenerla en cuenta a la hora de setear la hoja de estilos, si estamos dise-

fiando un sitio web informativo o un blog.
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Encabezado

Ment de navegacion

Titulo de |a seccidn Titulo de la seccion

Titulo de la seccion

Pio de piaina

Figura 11. En la maquetacion de este proyecto debemos usar
la etiqueta <section> solo para los bloques que poseen titulo.

En la figura podemos ver claramente donde debemos usar la etiqueta
<section> y en qué casos no debe ser usada. Los bloques que poseen su
propio titulo deben ser maquetados usando etiquetas <section>, pero,
segln la referencia de esta imagen, los tres bloques con titulos estan
anidados dentro de un bloque general que los contiene visualmente.

Ese contenedor debe ser agregado a los efectos del disefio, y esa
es la razon por la cual nunca debemos usar una etiqueta <section>
para esto, pues la etiqueta <section> describe una seccion de contenido
y, por ende, debe agrupar contenidos propios en lugar de incluir otros
contenidos. Veamos este ejemplo en el codigo HTML:

<section id=»main»>
<section id="contl”></section>
<section id="cont2”></section>

<section id="cont3”></section>

</section>

En este ejemplo, la etiqueta <section> esta siendo usada de forma
incorrecta. Entonces, ;coémo deberiamos maquetar este proyecto para
que sea semanticamente correcto?

www.redusers.com
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Cuando necesitemos incluir un contenedor que nos sirva para el
disefio o la diagramacion, deberiamos hacer uso de la etiqueta <div>.
Entonces, el codigo deberia quedar de esta manera:

<div id="main">

<section id="contl”></section>
<section id="cont2”></section>
<section id="cont3"></section>

</div>

Mas adelante en este capitulo, veremos que, en este caso, podriamos
encontrar una mejor solucion, utilizando la etiqueta <main>. Sin
embargo, el uso de esta etiqueta por ahora esta un poco limitado
por la compatibilidad de los navegadores.

<main>

<section id="contl”></section>
<section id="cont2”></section>
<section id="cont3”></section>

</main>

La etiqueta <section> puede estar anidada dentro de una etiqueta
<article>; en este caso, estamos dividiendo el articulo en dos secciones.
Veamos un ejemplo de esto ultimo:

<header>

<hl>Mariposas</hl>

<p>Pequenos y coloridos insectos voladores</p>
</header>

<p>Existen muchas clases de mariposas en el mundo</p>
<section>
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<hl>Mariposa Monarca</h1l>

<p>LoremIpsum es simplemente el texto de relleno</p>
</section>

<section>

<hl>Mariposa china</hl>

<p>LoremlIpsum es simplemente el texto de relleno </p>
</section>

</article>

Es importante resaltar que, cuando anidamos una etiqueta <section>
dentro de una <article>, quedaran subordinadas a su etiqueta padre,
pues estamos creando una seccién del articulo.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versién 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1
y Safari, desde la 5.

<section> vs. <article>

Es muy comun que los desarrolladores se confundan a la hora de
implementar las etiquetas <section> y <article>. Es importante entender
que la diferencia entre ellas no es jerarquica: ninguna debe estar
obligatoriamente anidada dentro de la otra. Cada una de ella posee
una semantica diferente y claramente marcada, que debemos
respetar a la hora de realizar nuestra maquetacion.

Por esta razén, resulta muy importante tener en claro cuales son los
contenidos que se van a incluir en el documento antes de comenzar el
proceso de maquetacion.

Cuando maquetabamos los sitios usando <div> no habia gran
diferencia, ya que para todos los bloques de contenido usabamos la
misma etiqueta. Ahora contamos con varias alternativas, lo cual implica
que debamos planificar de antemano el contenido del proyecto.

Uso de los titulos en las secciones

Un punto muy importante a tener en cuenta es el uso de las
etiquetas <hl>/<hé> dentro de las secciones del documento.
Si volvemos a ver el ejemplo anterior:
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<article>
<header>

<hl>Mariposas</hl>

3. LA REVOLUCION DE HTML5

<p>Pequenos y coloridos insectos voladores</p>

</header>

<p>Existen muchas clases de mariposas en el mundo</p>

<section>

<hl>Mariposa Monarca</hl>

<p>Loremlpsum es simplemente el texto de relleno de las imprentas</p>

</section>
<section>

<hl>Mariposa china</hl>

<p>Loremlpsum es simplemente el texto de relleno de las imprentas</p>

</section>
</article>

Podemos notar aqui como se estan usando las etiquetas <hl>.
Cada <section> puede usar perfectamente una etiqueta <hl> sin tener
en cuenta que esa etiqueta de titulo fue usada en el nivel anterior.

En el estandar de HTMLS5, es perfectamente valido que cada
seccion tenga su propia jerarquizacion de titulos comenzando desde

el primer nivel (hl).

La etiqueta <aside>

La etiqueta <aside> representa una seccion dentro de nuestro

ASIDE
REPRESENTA
UNA SECCION
CON CONTENIDO
INDEPENDIENTE

>» www.redusers.com

documento, cuyo contenido esta relacionado con
el resto del contenido del documento, pero que,
al mismo tiempo, es independiente y puede ser
omitido sin que esto altere la lectura del resto.
Es decir que se trata de contenido
suplementario que completa el contenido de
la pagina, pero que, si lo eliminamos, el resto
del documento no debe perder sentido alguno.
Frecuentemente podemos encontrar dentro
de la etiqueta <aside> contenidos como
banners publicitarios, barras laterales,
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navegacion suplementaria como en los blogs, aclaracién sobre
una cita, etcétera.

El significado del <aside> va depender de la etiqueta en donde se
encuentre anidado. Si se encuentra dentro de un <article>, el contenido
del <aside> debe estar relacionado al contenido del <article>, mientras
que cuando se encuentre dentro del <hody>, entonces su contenido
debera estar relacionado al documento.

Veamos un ejemplo grafico para entender mejor el uso de la
etiqueta <aside>:

by
Authentic Design

Figura 12. En la pagina de inicio de Smashing Magazine,
podemos ver un ejemplo claro del uso de la etiqueta <aside>.

Ahora veamos un ejemplo de codigo:

<aside>

<h1>Disefio Adaptable</h1>

<p>LoremIpsum es simplemente el texto de relleno de las imprentas y archivos
de texto. LoremIpsum ha sido el texto de relleno estandar de las industrias
desde el afio 1500 </p>

</aside>

En el siguiente ejemplo, podemos ver como se utiliza la etiqueta
<aside> para remarcar una cita del texto principal del articulo:

<body>
<article>

www.redusers.com &«



1[N USERS | 3. LA REVOLUCION DE HTML5

<p>Respecto de este tema Gandhi siempre fue muy claro en su pensamiento

<g>Siento que el progreso espiritual nos demanda que dejemos de matar y comer
a nuestros hermanos, criaturas de Dios, y solo para satisfacer nuestros
pervertidos y sensuales apetitos. La supremacia del hombre sobre el animal
deberia demostrarse no solo avergonzandonos de la barbara costumbre de
matarlos y devorarlos sino cuidandolos, protegiéndolos y amandolos. No
comer carne constituye sin la menor duda una gran ayuda para la evolucién
y paz de nuestro espiritu.</q></p>

<aside>
<0> La supremacia del hombre sobre el animal deberia
demostrarse no solo avergonzandonos de la barbara
costumbre de matarlos y devorarlos, sino cuidandolos </q>
</aside>
<p>Continua el texto de la nota</p>

</article>
</body>

Un dato importante a tener en cuenta es que nunca debemos usar la
etiqueta <aside> para contener los textos que se colocan entre paréntesis
a modo de aclaracion. La razén es que este contenido forma parte
del flujo del documento HTML vy, al colocarlo en una etiqueta <aside>,
este flujo se romperia. El contenido de un <aside> nunca debe ser
el contenido principal de un documento. De hecho, es un practica
bastante comun, cuando hacemos un sitio “responsive”, que ocultemos
las etiquetas <aside> para el layout de las pantallas mas pequeias.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versién 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

En este capitulo se enumeran varias etiquetas nuevas de HTML5. Pero solo hay que usarlas si sabemos

para qué sirven; si no, estaremos otorgando una semantica errénea a los componentes de nuestro sitio.

Si desconocemos su uso o necesitamos blogues para maquetar, es recomendable implementar los <divs>.
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Adios a la etiqueta <hgroup>

Una de las nuevas etiquetas semanticas introducidas por HTML5
es la etiqueta <hgroup>, que se utiliza como elemento agrupador para
titulos <hl>/<hb>, como podemos ver en el ejemplo siguiente:

<hgroup>

<h1>Curso de HTML5</h1>

<h2>Introduccion al nuevo estandar de la Web</h2>
</hgroup>

No nos detendremos mucho explicando esta etiqueta, ya que
fue eliminada de la version HTML5.1 en diciembre del afio 2012.
En ese mismo momento, se anunci6é que algunas etiquetas —entre las
cuales se encontraba <hgroup>- corrian el riesgo de ser eliminadas de la
especificacion oficial. Efectivamente, en el primer borrador presentado
de la version HTML5.1, la etiqueta <hgroup> ya no existe.

Seguramente se estaran preguntando qué ocurre con los sitios
que venimos desarrollando en HTML5 desde hace algun tiempo, donde
usamos la etiqueta <hgroup>. Simple: esos sitios tienen, desde entonces,
errores de validacion que antes no tenian. El validador de W3C nos dira
que estamos usando un c6digo obsoleto. Son los riesgos de trabajar
con un lenguaje que ain no cuenta con una version estandar.

Validation Qutput: 1 Error

) Line 8, Column 8: The hgroup element is obsolete. To mark up subheadings, consider either just putting the
subheading into a p element after the h1-h6 element containing the main heading, or else putting the subheading
directly within the h1-h6 element containing the main heading, but separated from the main heading by
punctuation and/or within, for example, a span class="subheading" element with differentiated styling. To group
headings and subheadings, alternative titles, or taglines, consider using the header or div elements.

Figura 13. En la figura podemos ver claramente un error
de validacion que presenta un sitio web que utiliza
actualmente la etiqueta <hgroup>.
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Nuevos elementos de
agrupamiento en HTMLS5

Para continuar con nuestro aprendizaje, en las proximas paginas
veremos novedades relativas al agrupamiento.

La llegada de <main>

La etiqueta <main> es un elemento nuevo de la especificacion HTML5.1.
Esta etiqueta representa el contenido principal dentro del <hody> del
documento. No representa una seccion, ya que no afecta el outline
o0 esquema del documento, sino que es una etiqueta cuya funcion es
agrupar otras etiquetas que pueden ser o no de secciones. Encierra
contenido que es unico en el documento, es decir, que no se repite en los
distintos archivos de nuestro sitio, como si podria ser el <nav> o bien el
<footer> general de la pagina. No debe estar anidada dentro de etiquetas
como <article>, <aside>, <footer>, <header> 0 <nav>. Veamos un ejemplo:

<main>

<h1l>Disefio Adaptable</hl>
<p>El disefio web es una técnica de maquetacion</p>

<article>

<h2>Componentes de disefio adapatable</h2>

<p>Loremlpsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.</p>
<p>Loremlpsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.</p>
</article>

<article>
<p>Loremlpsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.</p>
<p>Loremlpsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.</p>

</article>

</main>
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Se recomienda usar ARIA en la etiqueta <main>, como lo haciamos
antes con <div>, dado que la mayor parte de los navegadores aun no
reconoce el elemento <main>. Veamos un ejemplo:

<main role="main” >
<h1>Disefio Adaptable</h1>
</main>

El atributo role="main” les indica a los navegadores que este
elemento es el que se establece como principal dentro del
documento. Puede ser usado una unica vez en el archivo, del
mismo modo que la etiqueta <main>.

Hasta el momento, esta etiqueta solo es soportada por los
navegadores Chrome, a partir de la versién 25, y Opera, desde
la edicién 15. De todas maneras, es importante revisar la tabla
de compatibilidades para verificar si el resto de los navegadores
anadieron soporte para <main>.

Crear figuras mediante <figure>

La etiqueta <figure> se utiliza para representar figuras dentro de
un contenido de texto. Su contenido debe estar relacionado
al del elemento padre, pero al mismo tiempo debe ser
independiente de este, de manera tal que si quitaramos la etiqueta
<figure>, el contenido del elemento padre no deberia perder sentido.
La etiqueta <figure> puede ser usada para contener imagenes,
ilustraciones, graficos, tablas, videos, un bloque de codigo, etcétera.
Veamos un ejemplo basico de su uso:

Asi se denomina al conjunto de atributos de HTML que permiten agregar informacion que mejora

la accesibilidad de los documentos HTML. Estos atributos, invisibles a simple vista, brindan informa-
cion adicional para los robots y motores de busqueda, mejorando asi la experiencia de los usuarios y

los resultados de las busquedas.
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<figure>

<imgsrc="grafico-barras.png” alt="Grafico de barras” width="500"
height=""250">

</figure>

La etiqueta <figure> también puede ser utilizada para contener
ejemplos de cédigo, tal como podemos ver en el ejemplo que
aparece a continuacion:

<figure id="ejemplol”>

<pre><code>hl {
font-family:Verdana;
font-size:24px;
font-weight:bold;
color:#333;
}</code></pre>

</figure>

Podemos observar un caso de uso tipico, y ademas muy facil de
entender, en los sitios de noticias, donde se suelen incluir imagenes
ilustrativas dentro de los contenidos de texto, tal como nos muestra
la figura de la pagina siguiente.

Otra de las posibilidades que nos ofrece la etiqueta <figure> consiste en incluir varias imagenes

dentro de un mismo bloque y asignarle un Gnico <figurecaption>. De esta forma, se puede aplicar
un mismo epigrafe a varias fotos, dibujos o diagramas relacionadas con un mismo tema. Ademas, al

utilizar esta etiqueta estaremos ahorrando cddigo en la creacion de nuestro sitio web.
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EL CIRCUITO ATP
Andy Murray descansa con su novia
en Bahamas, tras ganar Wimbledon

Luego de ser el primar britanico en 77 afos en ganar el
certamen, el campedn se relaja.

A Fos 26 anes, Andy Murray g uno de los godpe s mas grandes al serell grimer
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A Fas 26 afog, Amcly Murrsy dis uno delos gedped rmds gramdes sl ser ol primar
britdnico en ganar Wimbdedon, luego de 77 ahos. La gesta kalogro hace 9 dias
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a st nowla, Kim Sears. Sin benis. el hom bre se divierte con la paleta.

Figura 14. Podemos usar la etiqueta <figure>

USERSERI]]

para contener la imagen ilustrativa y el epigrafe de esta nota.

La figura puede tener o no un titulo. En caso de que vayamos a
incluir un titulo para la figura, debemos hacerlo mediante la etiqueta

<figurecaption> que veremos a continuacién en este capitulo.

Veamos como quedaria el codigo HTML para maquetar el ejemplo

de la figura anterior:

<figure>

<figurecaption> La pareja descansa en el caribe </figurecaption>

<imgsrc=""foto-pareja.jpg’ width="500"" height="250"">

</figure>

Si bien es bastante comun usar la etiqueta <figure> para contener

imagenes, es importante aclarar que no toda imagen debe estar
contenida dentro de una etiqueta <figure>, sino solamente cuando

queremos significar que alguna imagen forma parte de un figura.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versiéon 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5. La etiqueta <figurecaption> representa el titulo de

una figura y solo puede ser usada dentro de una etiqueta <figure>,

aunque su uso no es estrictamente obligatorio.
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Observemos nuevamente el ejemplo que vimos antes, pero
agregando un titulo para la figura:

<figure id="ejemplol”>
<figcaption> Declaracion de reglas de estilo </figcaption>
<pre><code>hl {
font-family:Verdana;
font-size:24px;
font-weight:bold;
color:#333;
}</code></pre>
</figure>

No es obligatorio que la etiqueta <figurecaption> sea el primer hijo
dentro de la etiqueta <figure>, sino que también podemos usar esta
etiqueta a modo de epigrafe para una imagen o un grafico.

Veamos un ejemplo utilizando la etiqueta <figurecaption> a modo
de epigrafe:

<figure>

<imgsrc=""foto-pareja.jpg” width=""500" height=""250">
<figurecaption> La pareja descansa en el caribe </figurecaption>

</figure>

En HTML5, el atributo alt para las imagenes no es obligatorio, pero si es muy importante que sea usado,

a menos que se trate de una etiqueta <figure> en la cual la etiqueta <figcaption> cumpla una funcion
similar en cuanto a la accesibilidad. En este caso, no se recomienda usar el atributo alt para la imagen,

ya que los lectores de pantalla leerian dos veces el mismo texto.
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En maquetaciones mas complejas, la etiqueta <figure> también puede
anidar a otras etiquetas <figure>. Veamos un ejemplo:

<figure>

<figcaption> Vanguardias artisticas </figcaption>
<figure>

<figcaption> Impresionismo </figcaption>
<imgsrc="impresionismo.jpeg” alt="Impresionismo’’>
</figure>

<figure>

<figcaption> Expresionismo </figcaption>
<imgsrc="expresionismo.jpeg” alt=""Expresionismo’’>
</figure>

<figure>

<figcaption> Fauvismo </figcaption>
<imgsrc=""fauvismo.jpeg” alt="Fauvismo’>
</figure>

</figure>

Nuevos elementos
semanticos de texto

HTMLS5 ofrece nuevas etiquetas para anadir significado a los bloques
de texto, permitiendo una mejor lectura de los buscadores y de los
agentes de usuario. A continuacion, repasamos los mas importantes.

La etiqueta <time>

Sirve para contener informacion sobre fechas y horarios, usando
un formato estandarizado que pueda ser comprensible por los robots.

<time> 2013-10-06 </time>
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El formato en el cual escribimos la fecha debe responder a un
formato de fecha estabilizado. De lo contario, el robot no podra
comprenderlo, a menos que utilicemos el atributo datetime (nuevo en
HTMLS5). En este caso, podemos usar un formato de escritura para los
robots y otro distinto para los seres humanos, por ejemplo:

<time datetime="2013-10-06"> 6 de octubre</time>

De esta manera, incluimos un texto mas atractivo para los seres
humanos y un formato estandarizado para los robots. Es importante
mencionar que, si la etiqueta <time> no posee el atributo datetime, no
deberia entonces tener etiquetas anidadas.

A continacion, enumeramos los formatos soportados por la
etiqueta <time>:

Formato valido de mes:

<time>2013-10</time>

Formato valido de fecha:

<time>2013-10-06</time>

Formato valido sin establecer el ano:

<time>10-06</time>

Formatos validos de horario:

<time>13:45:50</time>
<time>13:45:50.679</time>

<time>13:45</time>
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Formatos validos de fecha y horario local:

<time>2013-10-06T13:45</time>
<time>2013-10-06T13:45:50</time>
<time>2013-10-06T13:45:50.678</time>

<time>2013-10-06 13:45:50</time>

Formatos validos para determinar la zona horaria:

<time>Z</time>
<time>+0000</time>
<time>+00:00</time>
<time>-0300</time>

<time>-03:00</time>

Formatos validos aplicando la zona horaria:

<time>2013-10-06T13:45Z </time>
<time>2013-10-06T13:45:39Z </time>
<time>2013-10-06T13:45:39.9297 </time>

<time>2013-10-06T13:45+0000</time>
<time>2013-10-06T13:45:39+0000</time>

<time>2013-10-06T13:45:39.929+0000</time>

<time>2013-10-06T13:45+00:00</time>
<time>2013-10-06T13:45:39+00:00</time>
<time>2013-10-06T13:45:39.929+00:00</time>
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<time>2013-10-06T06:54-0800</time>
<time>2013-10-06T06:54:39-0800</time>
<time>2013-10-06T06:54:39.929-0800</time>

<time>2013-10-06T06:54-08:00</time>
<time>2013-10-06T06:54:39-08:00</time>
<time>2013-10-06T06:54:39.929-08:00</time>

Formato valido para la semana:

<time>2011-W46</time>

Formato valido para indicar un intervalo de tiempo:

<time>PT4H18M3S</time>

<time>4h 18m 3s</time>

Veamos un caso de uso concreto en el cual indicamos los datos
de un evento:

<article>

<a href="http://www.waf.com/”> http://www.waf.com/</a>
<span>Web Argentine Festival</span>:

<time datetime=""2013-10-05T15:00:00"> 5 de octubre, 15h</time>
- en el Paseo La Plaza, Buenos Aires</span>

</article>

La etiqueta <time> también puede se usada para “encodear” fechas
usando microformatos.

Veamos algunos ejemplos mas para entender el uso especifico de
esta etiqueta:
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<p>Nuestro casamiento fue <time datetime="2013-10-06">un domingo </
time>.</p>

<p> Terminamos el trabajo <time datetime=""2013-09-24T07:00:00">a las
7am del otro dia</time>.</p>

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versiéon 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

La nueva etiqueta <data>

La etiqueta <data> pertenece al estandar de HTML5.1. Este elemento
esta muy relacionado con la etiqueta <time> que vimos recién, pero su
uso es mucho mas genérico. Mientras <time> tiene un uso exclusivo
para fechas y horarios, la etiqueta <data> permite incluir todo tipo
de contenidos en un formato estandarizado para los robots y una
representacion diferente para los seres humanos. Esta etiqueta utiliza
el atributo value, su uso es obligatorio. Veamos un ejemplo:

<data value="8">0cho</data>
<data value="93">80+13 hexagonos (93) total</data>

El atributo value provee a los robots un formato estandarizado para
comprender el contenido de la etiqueta usando microformatos o microdata.

En la especificacion de HTMLD, aparece el concepto de microdata o microdatos. La microdata nos

ayuda a darle informacion semantica a una estructura de datos. Estos datos extra, contenidos en las eti-
quetas de nuestros documentos, brindan a los motores de blusqueda informacion adicional para realizar

busquedas mas precisas. Los microdatos utilizan, principalmente, los atributos itemscope e itemprop.
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El contenido del atributo value puede ser utilizado también por los
scripts que contenga el documento, almacenando la informaciéon para
ser usada en otro momento. En estos casos, el formato dependera
solamente de las necesidades del script. Esto se vera con mayor detalle
en el Capitulo 11.

La etiqueta <data> puede ser utilizada para cualquier tipo de
contenido. Sin embargo, no es recomendable usarla cuando nos
referimos a una fecha y horario, ya que, en ese caso, seria mas
adecuado usar la etiqueta <time>.

Esta etiqueta tiene por ahora un soporte muy bajo: solo es aceptada
por Chrome, a partir de la version 25, y Opera, desde la 15.

La etiqueta <mark>

La etiqueta <mark> se utiliza para hacer un llamado de atencién al
usuario. Veamos un ejemplo de uso de esta etiqueta:

<p>En este capitulo vamos a hablar sobre <mark>CSS3</mark> y sus nuevas
capacidades.</p>

En este capitulo vamos a hablar sobre CSS 3 y sus nuevas capacidades.

Figura 15. Podemos notar que el texto contenido
en la etiqueta <mark> se ve resaltado.

Esta etiqueta nunca debe ser usada con el criterio con el que usamos
una etiqueta <h>, <strong> o <em>. Su funcién es realizar un llamado de
atencion en algo que no habia sido resaltado originalmente por el autor
del documento. Esta relacionado, mas bien, con las acciones del usuario.

Por ejemplo, podriamos implementar esta etiqueta para contener las
palabras que coinciden con la busqueda de un usuario en el buscador
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interno de la pagina. También serviria para indicar cambios surgidos
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Figura 16. En la caja de traduccion de Google Translate observamos
que, al senalar una palabra, esta se marca en la caja opuesta.

Las etiquetas <ruby>, <rt> y <rp>

La etiqueta <ruby> se utiliza para insertar anotaciones Ruby
dentro de nuestro documento. Generalmente, utilizaremos esta
etiqueta en forma conjunta con las etiquetas <rt> y <rp>. Las etiquetas
<rt> y <rp> siempre deben estar anidadas dentro de la etiqueta <ruby>:
no existe otro lugar posible donde puedan ser usadas.

Los caracteres Ruby son anotaciones pequefias que se ubican
arriba o a la derecha, entre paréntesis, en lenguajes ideograficos,
como el chino o el japonés. Esas anotaciones son necesarias
para poder incluir su pronunciacion. En ese sentido, podriamos
compararlo con las anotaciones fonéticas que encontramos en
un diccionario de inglés, que posiblemente sea un ejemplo mas

cercano a nosotros.

Entre las nuevas capacidades de HTML5, encontramos la microdata, basada en una microsintaxis

semantica que utiliza los atributos de los elementos de HTML para dar significado a los contenidos que

seran usados principalmente por los robots y motores de busqueda. De hecho, sitios como Google,

Facebook y Bing, entre otros, hacen uso a diario de estos contenidos.
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Figura 17. En la imagen podemos ver
las anotaciones Ruby arriba del ideograma.

Veamos un ejemplo de cédigo para comprender mejor la
implementacion de la etiqueta Ruby:

<ruby> B <rt> anotacion </ruby>

En el ejemplo de arriba, podemos ver que la etiqueta <ruby> contiene
el caracter ideografico, representado en este ejemplo por la letra B.
Y luego, anidado dentro de él, la etiqueta <rt>. La funcion de esta es
contener el texto de la anotacion propiamente dicha. Este contenido
debe aparecer arriba o a la derecha del ideograma, segiin como lo tenga
implementado el navegador. Veamos otros ejemplos:

<ruby>Ertd>m A</ ruby>

La etiqueta <ruby> puede contener uno o mas ideogramas con
sus correspondientes anotaciones cada uno. Ademas, la etiqueta <rt>
también puede contener alguna traducciéon, como podemos ver en el
siguiente ejemplo:

<ruby lang="ja" >¥m&E & <rtlang="es" >editor</ruby>

Si bien su uso principal es para anotaciones en idiomas asiaticos, la
etiqueta <ruby> también puede contener otro tipo de anotaciones, como
vemos en el siguiente ejemplo:
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<ruby>
v <rt>Corazén<rtlang=fr>Cceur
Je<rt>Trébol<rt=fr>Trefle
* <rt>Estrella<rtlang=fr>Etoile
</ruby>

Dentro de la etiqueta <ruby>, también
podemos utilizar la etiqueta <rp>, que se utiliza

para los contenidos que deseamos que sean LAS ETIQUETAS RUBY
ignorados dentro de la anotacién (como, por SIRVEN PARA HACER
ejemplo, los paréntesis).

Algunos navegadores no poseen soporte ANOTACIONES SOBRE
para que la etiqueta <ruby> se renderice con la PALABRAS EN
anotacion arriba del ideograma, sino que se vera
a la derecha. En estos casos, debemos usar la OTROS IDIOMAS

etiqueta <rp> para incluir paréntesis, sin alterar
la semantica de las etiquetas <ruby> y <rt>.
Veamos un ejemplo de uso con la etiqueta <rp>:

<ruby>iE<rp> K/rp><rt> AL/ rtd<rpd) </rp>E<Lrp>
K/rp>Xrt> L/ rtX<rp>) </rp></ruby>

Los navegadores que tengan soporte completo para la etiqueta
<ruby> no mostraran los paréntesis, mientras que aquellos que no
la soporten por completo mostraran las anotaciones a la derecha del
ideograma entre paréntesis. Esta etiqueta también puede ser utilizada
para contener otros caracteres que no formen parte del ideograma o la
anotacion Ruby. Veamos un ejemplo de uso:

<ruby>
v <rp>: </rp><rt>Heart</rt><rp>, </rp><rtlang=fr>Ceur</rt><rp>.</rp>
Fe<rp>: </rp><rt>Shamrock</rt><rp>, </rp><rtlang=fr>Tréfle</rt><rp>.
</rp>
* <rp>: </rp><rt>Star</rt><rp>, </rp><rtlang=fr>Etoile</rt><rp>.
</rp></ruby>
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Este ejemplo debe ser renderizado de la siguiente forma:

@: Heart, Cceur. %=: Shamr ock, Tréfle. x: Star, Etoile.

El soporte por parte de los navegadores para las anotaciones
Ruby es algo pobre, ya que la mayoria las soporta solo parcialmente.
Chrome 5, Internet Explorer 5.5, Opera 15 y Safari 5, ademas de
las versiones posteriores de estos navegadores, son compatibles
con algunas caracteristicas de la etiqueta Ruby. Firefox ain no
las implementa.

La etiqueta <bdi>

La etiqueta <hdi> se utiliza para contener porciones de texto
con el propodsito de que este tenga un sentido de lectura
distinto al sentido de lectura del elemento padre. Esto es util
cuando queremos insertar un texto en un idioma cuyo sentido
de lectura es distinto al general del documento. Por ejemplo:
si colocamos un nombre de usuario en arabe dentro del elemento
de una lista en inglés.

La etiqueta <hdi> es un elemento de linea vy, por ello, puede ser
perfectamente anidado dentro de cualquier otra etiqueta, ya sea
de bloque o de linea. Esta etiqueta tiene por defecto el atributo
dir configurado en auto, y nunca va a heredar este atributo de su
elemento padre. Esto debe ser establecido en la etiqueta <hdi> si
se quire cambiar.

Veamos un ejemplo de uso para esta etiqueta:

<li>User<bdi>lslo</bdi>: 3 comentarios.
</ul>
<ul>
<li>User<bdi>eugecas</bdi>: 12 comentarios.
<li>User<bdi>diego31</bdi>: 5 comentarios.

Los navegadores que soportan esta etiqueta solo son Chrome 15
(en adelante) y Firefox desde la version 8.
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La etiqueta <wbr>

La etiqueta <whr> genera un salto de linea de la misma forma en
que lo hace una etiqueta <hr>, pero solo si el navegador no tiene
espacio suficiente para contener la linea de texto completa.

Es decir que, si existe espacio suficiente, esta etiqueta no generara
ningun salto de linea. Es comun usar esta etiqueta en cadenas de
caracteres largas para poder tener mayor control del renderizado
del contenido de texto.

Veamos un ejemplo:

<p> Este libro habla sobre <wbr> HTML5 <wbr> CSS3 <wbr> y JavaScript </p>

Si el navegador tiene espacio suficiente, la frase se vera completa en
una sola linea, mientras que, de no haber espacio suficiente, apareceran
saltos de linea por donde lo indiquen las etiquetas <whr>, y el texto se
renderizara del siguiente modo:

Este libro habla sobre
HTML5

CSS3

y JavaScript

La etiqueta <whr> no posee cierre, es una etiqueta vacia, al igual que
la etiqueta <hr>.

Esta etiqueta es soportada por Chrome, a partir de la versiéon 6;
Firefox, desde la 4; Internet Explorer, desde la 9; Opera, desde la 11.1,
y Safari, desde la 5.

Asi se denomina al software que toma el contenido de marcado HTML y su informacién de formato, como

CSS y JavaScript, para procesarlo y mostrarlo ya formateado en el navegador. Todos los navegadores
incluyen uno: Trident (IE), Gecko (Firefox), WebKit (Safari, Chrome) y Presto (Opera, hasta la version

15). Google y Opera desarrollaron Blink, basado en WebKit e incluido desde Chrome 28 y Opera 15.
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Los elementos que
fueron modificados

Hay un grupo de elementos que existen desde versiones anteriores,
pero que sufrieron cambios en la especificacion de HTML5 para obtener
un nuevo valor semantico. Este apartado esta dedicado a cada uno de
estos elementos.

La etiqueta <a>

Ya todos conocemos la etiqueta <a>, sin la cual no podriamos crear
enlaces entre archivos. En HTML5, esta etiqueta sufre algunos cambios:
si bien su especificacion se mantiene, el modo en que la usamos puede
ser diferente, pues ahora puede anidar etiquetas de bloque, como
parrafos y titulos, entre otras.

El beneficio de esta nueva posibilidad es crear bloques completos
que sean clickeables y -de este modo- mas accesibles, utilizables y
con menor cantidad de cédigo. Veamos un ejemplo:

<article>
<hl><a href="detalle.html”>Cafetera eléctrica Doney</a></h1>
<ahref="detalle.html” ><imgsrc="caferera.jpg” ></a>
<p><a href="detalle.html”>Texto de la cafetera</a></p>
<ahref="detalle.html”>Ver detalles</a>

</article>

Usando HTMLS5, el codigo podria crearse de este modo:

<article>
<a href="detalle.html”>
<hl>Cafetera eléctrica Doney</h1>
<imgsrc="caferera.jpg’’ >
<p>Texto de la cafetera</p>
<span>Ver detalles</span>
</article>
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De esta forma, el codigo no solo es mas simple, sino que también
es mas accesible ya que todo el bloque podra ser clickeado por el
usuario.Esto mejorara la experiencia, especialmente en
dispositivos moviles.

Titulo del producto

Texto, descripcion del producto

Foto del producto

Ver detalle del producto

Figura 18. La figura muestra un bloque de contenido
tipico de un sitio web de venta de productos.

La etiqueta <address>

Si bien mantiene la misma funcién, la etiqueta <address> posee,
en HTML5, una semantica de mayor relevancia, ya que genera
una seccién con un nivel de importancia similar a un <article>, un
<nav> 0 un <hl>.

La etiqueta <address> se utiliza para contener datos de contacto
correspondientes al elemento padre, que puede ser —por ejemplo-
un <article>. Si la etiqueta <address> se encuentra directamente en el
<hody>, entonces los datos que contiene corresponden al documento
completo. Veamos un ejemplo de uso:

<address class="autor’ >
<em><a title=""Comentarios de John Doe’ href="#">Joe Doe</a></em>
</address>

La etiqueta <address> se encuentra comunmente dentro de <footer>.
No debe ser usada para contener datos que no sean de contacto; y
tampoco deben incluirse dentro de ella direcciones postales o de correo
electrénico. Es soportada por todos los navegadores actuales.
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La etiqueta <cite>

La etiqueta <cite> existe desde las ediciones mas antiguas de este
lenguaje, mas precisamente, desde HTML2. Se utilizaba para indicar
el nombre de un libro o alguna otra cita. En HTML3.2 y HTML4.01 fue
reformulada, recibiendo una descripcién muy vaga y genérica: se la
defini6 como contenedor de una referencia a otros recursos o una cita.
En HTMLS5 la etiqueta <cite> volvié a reencontrarse casi con su
descripcién original que, durante muchos afos, habia sido olvidada.
En este nuevo estandar, utilizamos la etiqueta <cite> para contener
el titulo de una obra, como el nombre de un libro, un poema,
una cancién, una pelicula, un programa de televisién, un juego,
una pintura, una escultura, etcétera. Es importante resaltar que esta
etiqueta solo debe contener el nombre de la obra y no el nombre del
autor. Veamos un ejemplo de cémo utilizarla:

<p>La saga cinematografica <cite>El sefior de los anillos</cite> fue dirigida
por Peter Jackson</p>

Es bastante comun que esta etiqueta sea utilizada de forma
incorrecta, debido a la vaga especificacion que recibié en la versiones
anteriores de HTML. El siguiente seria un mal uso para esta etiqueta,
segin el estandar HTML5:

<p><cite>El sefior de los anillos, por J.R.R Tolkien </cite></p>

También es comun confundir la etiqueta <cite> con las etiquetas
<hlockquote> y <g>. Es soportada por todos los navegadores actuales.

La etiqueta <hr>

La etiqueta <hr> es otro de los elementos cuya especificacién ha
sido modificada en HTML5. En las versiones anteriores del lenguaje,
no tenia ningun valor semantico, pues su funcién era representar
simplemente una linea visual. Y, por lo general, era preferible crear
lineas separadoras mediante CSS con el fin de mantener mas acotado
el codigo HTML.
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En HTMLS5, los navegadores siguen representando visualmente
la etiqueta <hr> de la misma manera, pero con un significado semantico
diferente. En la especificacién de HTML5, representa un separador
tematico, es decir, un divisor entre un tema y otro. Veamos el siguiente
ejemplo de uso:

<section>
<h1l>Noticias recientes</h1l>
<p>LoremlIpsum es simplemente el texto</p>
<hr>
<p>LoremlIpsum es simplemente el texto de relleno de las imprentas
y archivos de texto. </p>
</section>

Esta etiqueta es soportada por todos los navegadores actuales.

= =
La etiqueta <i>
La etiqueta <i> también es una de las etiquetas mas antiguas
de HTML. En las versiones anteriores, poseia un rol vinculado a la
representacion visual del texto en cursiva. En HTML5, se la ha dado
una nueva especificacion y nuevos valores semanticos, con lo cual
su uso —que cada vez era menor- vuelve a cobrar un nuevo impulso.
La etiqueta <i> representa, en HTML5, un contenido de texto en
una voz alterna, como puede ser un término técnico, un contenido
en otro idioma, etcétera. Veamos un ejemplo de su uso:

<p>Los <i>lepidopteros</i> son insectos voladores</p>
<p>Pegar el texto en un documento HTML y<i lang="fr">voila</i></p>
<p>El término<i>funcién</i> sera explicado en el préximo capitulo.</p>

Es recomendable incluir clases en las etiquetas <i> para identificar el
sentido de ese contenido, como podemos ver en el siguiente ejemplo:
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<p>El término<i class="termino-tecnico”’ >funcién</i> sera explicado
en el préximo capitulo.</p>

Es importante recordar que si queremos utilizar tipografia en cursiva
fuera de este contexto de uso, lo correcto es hacerlo mediante CSS. Esta
etiqueta es soportada por todos los navegadores actuales.

La etiqueta <b>

La etiqueta <h> también fue modificada en la especificacion de HTML5.
En las versiones anteriores de HTML se la utilizaba para incluir texto en
negrita; en cambio, ahora se utiliza para resaltar visualmente las palabras
claves, sin agregar importancia extra a los contenidos que encierra (como
si lo hace la etiqueta <strong>). Veamos un ejemplo de uso:

<p><b>Atencién</b> No alimente a los animales</p>

En este caso, la etiqueta <h> esta resaltando visualmente la palabra
“atencién”, para aquellos usuarios que acceden mediante la vista, pero
no la esta reforzando semanticamente para los robots de los
buscadores, como seria en el caso del uso de la etiqueta <strong>.

La etiqueta <h> es soportada por todos los navegadores actuales.

La etiqueta <em>

La etiqueta <em> fue modificada en HTML5 para darle un mayor
sentido semantico: representa un contenido al que se le da un énfasis
fuerte. Esto significa que ese contenido debera ser pronunciado de una
forma diferente, remarcandolo cuando sea leido.

<p>Los conejos <em>son</em> animales muy tiernos.</p>

Podemos ver, en este ejemplo, que lo que se esta queriendo
resaltar es la palabra “son”, para enfatizar el hecho al cual se refiere.
Esta etiqueta esta disponible en todos los navegadores.
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La etiqueta <strong>

La etiqueta <strong> también sufrié una leve modificacién en su
especificacion, sin alterar el valor semantico que ya tenia, sino, mas
bien, reforzandolo. Se utiliza para contener informacion importante
del sitio, como, por ejemplo, las palabras claves que buscaran los
motores de busqueda. Esta etiqueta es soportada por todos los
navegadores actuales. Veamos un ejemplo:

<p>El curso de <strong>HTML5 y CSS3</strong> requiere conocimientos
previos</p>

La etiqueta <small>

La etiqueta <small> se utilizaba antes para disminuir el tamano de
lIa tipografia, al contrario de lo que hace la etiqueta <hig>, eliminada del
estandar de HTML5. A diferencia de la etiqueta <hig>, <small> sobrevivio
en HTML5 porque recibié un nuevo valor semantico: en esta version,
se la utiliza para contener el texto que conocemos comunmente como
“letra chica”. No se refiere al tamafo de la tipografia, sino al concepto
semantico. Esta etiqueta se utiliza habitualmente para contener texto
relativo a las informaciones de tipo legal, politicas de uso, copyright,
licencias, etcétera. Veamos como se utiliza:

<p><small>Para conocer mas sobre esta promocion, ver <a href="apple.com/
bases.html”>bases y condiciones</a>en nuestro sitio web </small></p>

Es importante mencionar que la etiqueta <small> no debe ser usada
para grandes cantidades de texto, como parrafos de lineas multiples
o listas de contenido. Es recomendable el uso de clases en la etiqueta
<small> para dar un mejor contexto de su significado. Esta etiqueta es
soportada por todos los navegadores actuales.

<p><smallclass="hases-y-condiciones’>Para conocer mas sobre esta promocion,
ver <a href="apple.com/bases.html’’>bases y condiciones</a>en nuestro
sitio web </small></p>
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Atributos globales de HTML5

En HTML contamos con una gran cantidad de atributos, algunos de
los cuales son llamados atributos globales porque pueden ser usados
en cualquier etiqueta. A continuacién, repasaremos los atributos globales
que pertenecen al estandar de HTML5. La mayoria de ellos proviene de las
versiones anteriores y otros fueron introducidos con la nueva version.

Accesskey

Se utiliza para especificar la tecla de acceso directo para darle foco a
un elemento. Ejemplo de uso:

<ahref="http://www.facebook.com’ accesskey="f"">Facebook</a>

Class
Sirve para especificar el o los nombres de clases que existen en el
archivo de estilo CSS y que seran usados por el elemento. Ejemplo de uso:

<p class="destacado”>Contenido de texto del parrafo.</p>
Dir
Es usado para especificar la direccion de lectura del texto que tendra

el contenido de la etiqueta que lo contiene. Ejemplo de uso:

<p dir="rtl"”>Contenido de texto del parrafo.</p>

Hidden

Oculta el elemento que posee este atributo. Ejemplo de uso:

<p hidden="hidden”> Este parrafo esta oculto </p>
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Id

Se utiliza para aplicar un identificador tnico al elemento. Ejemplo:

<p id="importante”> Contenido de texto del parrafo</p>

Lang
Se usa para declarar el idioma con el cual esta escrito el contenido
de la etiqueta. Ejemplo de uso:

<p lang="it"> Este texto esta en Italiano </p>

Style

Se utiliza para aplicar un estilo en linea de CSS al elemento. Ejemplo:

<p style=""color:red;”> Este texto es de color rojo</p>

Tabindex

Establece el orden de tabulacién que posee el elemento. Por ejemplo:

<p tabindex="5"> Contenido de texto del parrafo. </p>

Title

Permite agregar informacién adicional al elemento que el navegador
mostrara cuando se ponga el cursor del mouse sobre él. Ejemplo de uso:

<p title="ver ficha del producto’> Contenido de texto del parrafo. </p>

Hemos visto los atributos de las versiones anteriores del lenguaje.
A continuacion, veremos los incorporados en la especificacién de HTML5.
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Contenteditable

Define si el contenido puede o no ser editable. Ejemplo de uso:

<p contenteditable=""true”’> Contenido de texto del parrafo. </p>

Contextmenu

Este atributo permite especificar el menu contextual que posee
el elemento <menu> cuando el usuario hace clic sobre este. Aun no
posee soporte en ningin navegador. Veamos, a continuacién, un
ejemplo de uso:

<p contextmenu="mimenu’’>Este parrafo tiene un menu contextual
denominado “mimenu’ </p>

<menu id="mimenu’ >

<commandlabel="Copiar” onclick="copiar()"'>

<commandlabel="Pegar’ onclick="0egar()”’>

</menu>

Draggabhle
Determina si el elemento puede ser arrastrado o no. Este atributo
requiere de JavaScript. Ejemplo de uso:

<p draggable="true’ ondragstart=""drag(event)’’>Este es un parrafo que se puede
arrastrar</p>

Dropzone
Determina si los datos del elemento arrastrado son copiados,
vinculados o movidos cuando se suelta el elemento arrastrado.
Ejemplo de uso:

<div dropzone=""copy/move/link” >Este div puede recibir contenido
arrastrado</div>
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Spellcheck

Especifica si el elemento va a ser sometido a revision ortografica.
Los elementos que pueden usar este atributo son los inputs, textarea
o bien elementos que tengan el atributo que los haga editables.
Ejemplo de uso:

<p contenteditable=""true” spellcheck="true”>Parrafo con revision
ortografica.</p>

En este capitulo, revisamos el concepto de Web semantica, aprendimos el significado de cada uno de

los nuevos elementos de HTML5, asi como cuando y como debemos utilizarlos. También entendimos la
importancia semantica de los elementos que ofrece HTML5. Finalmente, conocimos todas las etiquetas
que ya existian, pero que fueron redefinidas en HTML5. Asimismo, conocimos los nuevos atributos y

aquellos que fueron eliminados de la nueva especificacion.
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Actividades

2 WO N =

W 00 N O O

10

TEST DE AUTOEVALUACION

¢(Es posible usar mas de una etiqueta <nav>?
Explique en qué casos se utiliza la etiqueta <footer>.
¢(Es correcto anidar una etiqueta <header> dentro de una etiqueta <nav>?

(Es correcto insertar una etiqueta <section> dentro de una etiqueta
<article>?

(Para qué se utiliza el atributo contenteditahle?

Explique la diferencia entre las etiquetas <article> y <section>.
Explique para qué se utilizan las etiquetas <figure> y <figurecaption>.
Explique cual es el uso especifico en HTML5 de la etiqueta <small>.
Explique en qué casos se usan las etiquetas <div> en HTMLb5.

¢(Es posible usar mas de una etiqueta <main> por documento?

EJERCICIOS PRACTICOS

Descargue el archivo tp_2.jpyg.
Realice la maquetacion en HTML5 segun la referencia del archivo descargado.

Valide el archivo HTML en el validador de W3C.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Multimedia

En este capitulo conoceremos las nuevas caracteristicas

que nos brinda HTML5 para la ejecucion de audio y video a
través de los reproductores nativos. También aprendremos
a usar las APIs nativas de audio y video para controlarlos y

personalizarlos a nuestro gusto.
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Audio y video

La reproduccién de audio y video en un sitio web siempre ha sido
uno de los mayores desafios que ha tenido que pasar el disefiador o
el programador. Al momento de realizarlo, debia cuidar que el tiempo
de carga del sitio no se viera reducido, que su peso no interfiriera en
la carga de la pagina y, por sobre todas las cosas, asegurarse de que se
reprodujera en todos los navegadores y dispositivos sin problemas.
Para poder reproducir un video en nuestro sitio web, hasta hace no
mucho tiempo debiamos optar por subirlo a algiin servicio (YouTube
o Vimeo, por ejemplo) e insertar el reproductor
en el sitio, sin la posibilidad de personalizar a

EN HTMLS5 SE nivel disefio mas que lo que estos reproductores
HAN AGREGADO permitian. De esta manera, delegabamos en el
reproductor la tarea de lidiar con los temas de
ETIQUETAS PARA LA compatibilidad y descarga del contenido. Y si
REPRODUCCl()N DE queriamos alojar el video por nuestra cuenta,
debiamos pensar en poner un reproductor de
AUDIO Y VIDEO video en Flash y dejar de lado la compatibilidad

con dispositivos moviles que no contaran con
el Flash Player.

Con HTML5 esto ya no es un impedimento, ya que se han agregado
etiquetas especiales para la reproduccion de audio y video. Ademas,
se han agregado multiples métodos y propiedades en JavaScript para
poder controlar dichos reproductores.

Estas etiquetas especificas llevan el nombre del tipo de contenido:
<audio></audio> y <video></video>. Al utilizarlas, le estamos indicando
al navegador que dentro de tales etiquetas incluiremos informacion
referida a la reproduccion de contenido multimedia de audio o de
video, respectivamente.

Video en HTML)5

Para trabajar con un reproductor de video de HTML5 debemos
utilizar la etiqueta <video> con algunas etiquetas y elementos dentro
de ella. Veamos un ejemplo:
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<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con Videos</title>

</head>

<body>

<h1>Aqui incluimos nuestro video</hl>

<video>

<source src="video.mp4” type="video/mp4’ ></source>
<source src="video.ogg" type="video/ogg’ ></source>
Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado
</video>

</body>

</html>

:’_]_Il/ f Trabajando con Videos * \:ﬁ‘

C [ filey///C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/video_1.html

Aqui incluimos nuestro video

Figura 1. Nuestro reproductor de video.

En el codigo anterior, hemos insertado la etiqueta <video> y la
hemos utilizado en conjunto con la etiqueta <source>. Esta etiqueta
sirve para indicarle al navegador qué archivo de video debe
reproducir y qué tipo de archivo es.
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En el c6digo puede haber mas de una etiqueta <source> dentro
de una etiqueta <video>; estas sirven para indicar los distintos
archivos multimedia que el navegador podra reproducir. E1 browser
seleccionara el primer elemento compatible y lo reproducira.
Veamos a continuacion una tabla de formatos admitidos por los
navegadores al momento de escribir la presente obra segun el sitio
www.w3schools.com/html/html5_video.asp:

COMPATIBILIDAD ENTRE FORMATOS Y NAVEGADORES

v NAVEGADOR
Internet Explorer Si NO NO

Firefox A partir de Si Si
la version 21
en Windows
Vista/7/8 y
dispositivos
Android

Safari Si NO NO

Opera NO Si Si
|

Tabla 1. Formatos de video y su compatibilidad con los navegadores.

Para entender mejor la tabla anterior, debemos saber en qué
consiste cada archivo:

e MP4: c6dec H264 de video y AAC de audio.
e WebM: codec VP8 de video y Vorbis de audio.
e OGG: codec Theora de video y Vorbis de audio.

Si bien el formato MP4 de video es utilizado por una gran cantidad
de usuarios, no siempre es compatible con el dispositivo y el
navegador en donde se esta reproduciendo. Por ello, siempre es
recomendable tener el video grabado y optimizado en, por lo menos,
dos de los formatos nombrados anteriormente.

Ya hemos insertado nuestra etiqueta <video> e indicado dos formatos
de video; sin embargo, el video no se reproduce aun. Esto es porque no
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le hemos indicado al reproductor que lo reproduzca ni hemos activado
los controles para realizar dichas acciones. Para poder realizarlo,

lo Gnico que tenemos que hacer es especificarle a la etiqueta <video> la
propiedad controls, que sirve para indicar que, ademas del reproductor,
muestre los controles necesarios para la reproduccién: pausa, volumen
y visualizacion a pantalla completa. Veamos un ejemplo:

<video controls width=500>

<source src="video2.mp4” type="video/mp4” ></source>

<source src="video.ogg" type="video/ogg’ ></source>

Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado
</video>

Activando la propiedad controls dentro de la etiqueta <video>, se
comenzaran a mostrar los controles. Ademas, incluimos la propiedad
width=500 para fijar un ancho personalizado al control de 500px.

Veamos como se ve el reproductor de video:

::f_v Teabtfands <on Videos " ‘{‘

2 ag:) ' CriUsr Ryeande CeciGaogle D Libee) Capruierie O = |I Toihapincli dom 4

Aqui incluimos nuestro video Aqui incluimos nuestro video

) (») 00000 m
00 o) e—

T wﬁf&m"ﬁ'”; Figura 2. Reproductor de video
el me mhmos nwentee Videe de Google Chrome (arriba, izquierda).
Figura 3. Reproductor de video

de Internet Explorer 11 en Windows

8.1. (arriba, derecha).

Figura 4. Reproductor de video
de Mozilla Firefox (abajo, izquierda).

www.redusers.com &«



138

»

USERS| 4. MULTIMEDIA

Como podemos observar, cada navegador muestra el reproductor
con el estilo grafico para los controles especificos segin la estética del
navegador, sin necesidad de tener que personalizarlos o hacerle alguna
modificacion especial para adaptarlo entre versiones.

En todos los reproductores contamos con controles de Play/Pause, de
Busqueda (la barra que indica en qué posicion del video estamos, la cual
podemos manipular para ir hacia adelante o atras en la reproduccion),
Volumen vy Visualizacidn a pantalla completa.

Otros controles que pueden llegar a aparecernos, siempre y cuando
estén disponibles, son los botones de subtitulos y de seleccion de
idioma de subtitulo que se va a reproducir.

Subtitulos en el video

HTMLS5 ofrece la posibilidad de agregar subtitulos de manera muy
sencilla. La etiqueta que hay que utilizar es <track>, ademas de agregar
descripciones y afnadir capitulos de video y audio.

Los subtitulos para los videos que se reproduciran en el reproductor
de HTML5 son archivos de texto que contienen diversos cues o
pistas. Estos cues pueden hacer referencia a objetos JSON, por lo que
podremos modificar o realizar acciones sobre el DOM mientras se esta
reproduciendo contenido multimedia.

La etiqueta <track> esta disponible, al momento de escribir esta
obra, en Internet Explorer 10, Chrome, Opera y Safari. Firefox aun
no es compatible.

¢Como es un archivo de subtitulos?

Un archivo de subtitulos es un archivo de texto plano con extensiéon
VTT. Veamos un ejemplo de un archivo de subtitulos (spanish.vtt):

WEBVTT FILE
jugadal

00:00:03.000 --> 00:00:08.500
El jugador pasa la pelota
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jugada2
00:00:08.501 --> 00:00:11.900
El jugador 7 recibe la pelota y envia un centro

El archivo esta compuesto por una cabecera que indica que es un
archivo de formato WebVTT.

Luego vienen los cues o pistas. La primera linea es el ID; en este
caso tenemos dos: jugadal y jugada2.

A continuacion, se indica desde donde hasta dénde debe
mostrarse el subtitulo y, finalmente, el texto a mostrar.

El formato para escribir tiempos en los archivos VTT es el siguiente:
horas:minutos:segundos.milisegundos, con dos digitos para las
horas, los minutos y los segundos; y tres digitos para los milisegundos,
los cuales deben rellenarse con ceros en caso de ser menor la cantidad
de digitos. En nuestro ejemplo: 00:00:12.000.

Armamos nuevamente nuestro reproductor de video haciendo
referencia al archivo de subtitulos. Tengamos en cuenta que deben
estar subidos a internet o ejecutados desde un servidor web, ya que
no pueden abrirse desde una URL que comience con file://.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con Videos</title>
</head>

<body>

Trabajar con formatos de video y de audio ha sido siempre una tarea bastante compleja de aprender y de

entender, por lo que se la ha delegado, muchas veces, a especialistas. Lo primero que debemos conocer
es qué son los cddecs de video y de audio para luego entender qué formato es el ideal para cada ambiente
donde queramos reproducirlo. Muchas veces, el video de nuestros controles HTML5 no es reproducido por

estar mal codificado o por no haber tenido en cuenta las caracteristicas del sitio donde se va a reproducir.
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<h1l>Aqui incluimos nuestro video</h1l>

<video controls width=500>

<source src="video.mp4’ type="video/mp4’ ></source>

<source src="video.ogg"” type="video/ogg” ></source>

<track kind="subtitles” label="Subtitulos en espafiol’ src="spanish.vtt”
srclang="es” default></track>

Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado

</video>

</body>

</html>

La etiqueta <track> tiene un atributo kind, donde debemos indicar
alguna de las siguientes opciones: subtitles, captions, descriptions, chapters
o metadata. Luego, el atributo src establece de donde obtendremos el
archivo, mientras que el atributo srclang sirve para indicar el codigo
internacional del idioma del subtitulo, que en este caso es “es”
(espanol). Escribiendo el atributo booleano default, indicamos que es
el subtitulo por defecto. Ademas, con el atributo lahel indicamos, para
los navegadores en los cuales es compatible, cbmo debe mostrarse la
opcibén para seleccionar ese idioma.

Ahora veamos cémo se observa en el navegador:

L= € [ ecalhoste

Aqui incluimos nuestro video

JFEREERANE T o | o METTTTITIT. man {1 ax';

e R S T — - S—

H
2

z

-~ -

F 4

i El jugador pasa la pelota ?
il == (TR D e— R |

Figura 5. En Google Chrome se muestra el botén CC en el reproductor.
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°|D http:/ /localhost:3080/Tibro/videa_1.htm| P~a || DTrabajando con Videos | |

Aqui incluimos nuestro video

Desactivado

| ¥ | Subtitulos en espafiol

Figura 6. En Internet Explorer también aparece el boton CC
y podemos desplegar la lista de opciones.

Anadir un “poster” a nuestro video

Como habremos notado, no es muy agradable estéticamente que
el reproductor de video se muestre en negro cuando carga nuestra
pagina. Para mejorarlo, tenemos dos alternativas.

La primera es hacer que el video se inicie automaticamente,
como veremos mas adelante en este mismo capitulo. La otra opcion
es poner una imagen o captura de pantalla del video. Técnicamente,
a esta imagen se la llama poster.

Se trata de una imagen en cualquier formato de imagen apto para
la Web. Para incluirla, lo tinico que debemos hacer es agregarle a
la etiqueta <video> el atributo poster, con la referencia al archivo en
cuestion. Veamos un ejemplo:

<video controls width=500 poster="pelota.jpg’’ >

</video>

Veamos, entonces, como se ve en el navegador:

www.redusers.com &«



142 [==F5 4. MULTIMEDIA

http:/localhost:2080/libro/video_1.htm| Trabajando con Videos

Aqui incluimos nuestro video

Figura 7. El reproductor de video con un poster incorporado.

Reproduccion automatica

Otra de las opciones que tenemos para nuestro video es, como
mencionamos, que arranque la reproduccion inmediatamente cuando
se carga el reproductor de video. Esta accion no es recomendable ya
que afecta el rendimiento y el tiempo de carga de nuestro sitio. Por
esto, debemos tener especial cuidado si elegimos esta alternativa.

Para hacerlo, debemos agregar el atributo booleano autoplay a la
etiqueta video. El codigo quedaria asi:

<video controls width=500 poster="pelota.jpg’ autoplay>

</video>

En internet tenemos multiples herramientas para validar archivos, y la validacién de archivos de formato

WebVTT no es la excepcion. Una de las méas recomendables es http://quuz.org/webvtt. Alli copiamos
y pegamos nuestro texto y, en la parte inferior, nos indicara si el formato de nuestro archivo es correcto

0 si cometimos algun error al momento de escribir los cues.
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Reproduccion continua

La etiqueta <video>, ademas de los atributos enumerados, acepta otro
que permite indicar si el video debe reproducirse en modo de bucle (es
decir, termina y vuelve a empezar). Este parametro se llama loop; si esta
indicado, el video se reproduce continuamente.

<video controls width=500 poster="pelota.jpg’’ autoplay loop>

</video>

Audio en HTML5

Para trabajar con audio, HTML5 nos provee de una nueva etiqueta:
<audio>. Al igual que con la etiqueta <video>, debemos agregarle un
conjunto de atributos y etiquetas para que funcione adecuadamente.
Veamos un ejemplo de un reproductor de audio:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con Audio</title>

</head>

<body>

<h1>Aqui incluimos nuestro reproductor de audio</h1l>
<audio>

<source src="temal.mp3” type="audio/mpeg”’ ></source>
<source src="temal.ogg” type="audio/ogg”’ ></source>
Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado
</audio>

</body>

</html>

Al igual que al video, dentro de la etiqueta <audio> hay que agregar
elementos <source> donde debemos hacer referencia al archivo de
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audio y al formato de este. De ese modo, el navegador se encargara de
reproducir el primero que sea compatible.

En el caso del audio, todos los browsers de escritorio, a excepcion de
Opera, son compatibles con el formato MP3 de audio. Otros formatos
pueden ser WAV y OGG (no soportados por Internet Explorer).

En la etiqueta de <audio> también disponemos de los atributos
autoplay, loop y controls, que cumplen exactamente las mismas funciones
que en la etiqueta <video>.

Para esta etiqueta, ademas, se agrega el atributo muted, que permite
indicar que el audio estara, por defecto, muteado (en silencio).

Audio y video avanzado
con JavaScript

Al ser las etiquetas <audio> y <video> de HTML5 elementos del DOM,
podemos manipularlas y realizar diversas acciones con JavaScript que
nos daran una experiencia de usuario muy buena. ;Cémo hacemos para
controlar con JavaScript los reproductores?

Es sencillo: lo primero que debemos hacer es darle un identificador
(ID) a nuestro reproductor. Tomemos, por ejemplo, el reproductor de
video incorporado en el apartado de subtitulos de este mismo capitulo,
y agreguémosle un ID:

<!'DOCTYPE html>
<html>
<head>

El elemento de video que capturamos con JavaScript podemos utilizarlo como source del método

drawlmage de Canvas que veremos en el Capitulo 5. Por ejemplo, se puede utilizar de la siguien-

te manera: context.drawImage(video,0,0,width,height);.
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<title>Trabajando con Videos</title>

</head>

<body>

<h1>Aqui incluimos nuestro video</hl>

<video controls width=500 id="miVideo” >

<source src="video.mp4” type="video/mp4’ ></source>

<source src="video.ogg” type="video/ogg’ ></source>

<track kind="subtitles” label=""Subtitulos en espafiol” src="spanish.vtt”
srclang=""es” default></track>

Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado

</video>

</body>

</html>

A partir de este momento, lo Gnico que debemos hacer es llamar al
elemento y almacenarlo en una variable de JavaScript.

<body>
<video controls width=500 id="miVideo” >

</video>
<script>
var miVideo = document.getElementById(*miVideo’);
</script>
</body>

Veamos algunos métodos y propiedades del objeto miVideo:
Obtener el tiempo de reproduccion actual y total:

var reproducido = miVideo.currentTime;
var total = miVideo.duration;
if(reproducido == total){
alert(“El video ha finalizado’);
//Podemos ocultar el reproductor o reproducir
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/lotro video

Ver los estados del reproductor:

if(miVideo.paused){

/ISi el video esta pausado

}

else if(miVideo.ended){

//Si el video ha finalizado

}

else if(miVideo.seeking){

/ISi el usuario esta buscando en el video
}

Si escuchamos el evento timeupdate, podemos hacer un seguimiento
en tiempo real de la reproduccion del video:

function controlarVideo(){
if(miVideo.currentTime == 10){
//se han reproducido 10 segundos, realizar
/falguna accion
}
}
miVideo.addEventListener(‘timeupdate’,controlarVideo);

Ademas, con JavaScript podemos acceder a ciertas propiedades del
elemento y configurarlas. Generalmente, se utilizan cuando se carga el
video o bien cuando se dispara un evento dentro del reproductor.

/l Oculto los controles
miVideo.controls = false;
/[Activo reproduccion automatica
miVideo.autoplay = true;
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//Activo el loop

miVideo.loop = true;

//Muteo el video

miVideo.muted = true;

//Cambio el volume

miVideo.volume = 0.8 //Acepta valores de 0 a 1

De manera muy sencilla, con JavaScript podemos crear nuestros
propios controles para el reproductor de video: simplemente debemos
llamar a los métodos play() y pause(). Probemos, a continuaciéon, como
crear nuestros propios botones. Lo primero que debemos hacer es
quitar el atributo controls de la etiqueta <video> y agregar los botones:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con Videos</title>

</head>

<body>

<h1>Aqui incluimos nuestro video</hl>

<video width=500 id="miVideo’ >

<source src="video.mp4” type="video/mp4” ></source>

<source src="video.ogg" type="video/ogg’ ></source>

<track kind="subtitles” label=""Subtitulos en espafol’ src="spanish.vtt”
srclang="es"” default></track>

Su browser no es compatible para reproducir el contenido multimedia especificado

</video>

</body>

</html>

Si nos interesa personalizar todo el disefio de los videos, un buen comienzo es mediante la documenta-

cion que se encuentra en: https://github.com/videojs/video.js/blob/v4.3.0/docs/guides/skins.
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Figura 8. Asi se puede ver el video cuando anadimos
nuestros controles y manejamos el reproductor.

Reproductores de video de terceros

Desde hace mucho tiempo hay empresas o grupos de
desarrolladores que se encargan de crear reproductores de video
y de audio que simplifican la tarea de reproducir, agregan mas
funcionalidades y aseguran compatibilidades entre dispositivos.

Si bien el reproductor de video de HTML5 es muy completo,
existe otra solucion en internet, llamada Video]JS. Se trata de un
reproductor de coédigo abierto y uso libre basado en el reproductor
de HTMLS5, pero que permite personalizar el aspecto grafico de
los controles de manera muy sencilla. Ademas, en caso de que
el navegador no sea compatible con el reproductor de HTMLS5,
automaticamente muestra un reproductor en Flash que
permitira que el video se reproduzca.

Viene con un “skin” —o piel, como se denomina al aspecto de
la interfaz- por defecto, que los disefiadores pueden descargar
y personalizar a su gusto.

Para los programadores, existe una documentacion completa de la
API de JavaScript para este reproductor. Para descargarlo y empezar a
utilizarlo, debemos ingresar a www.videojs.com.

Veamos un ejemplo rapido, utilizando los scripts hosteados en los
servidores de Video]JS y la demo que se incluyen en su sitio:
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<!doctype html>

<html>

<head>

<title>VideoJS</title>

<link href="//vjs.zencdn.net/4.2/video-js.css” rel="stylesheet’ >

<script src="//vjs.zencdn.net/4.2/video.js" ></script>

</head>

<body>

<video id="example_video_1" class="video-js vjs-default-skin”
controls preload="auto” width="640" height="264"
poster=""http://video-js.zencoder.com/oceans-clip.png’’>

<source src="http://video-js.zencoder.com/oceans-clip.mp4” type="'video/mp4’ />
<source src=""http://video-js.zencoder.com/oceans-clip.webm”

type="video/webm’ />

<source src=""http://video-js.zencoder.com/oceans-clip.ogv” type="video/ogg’ />

</video>

</body>

</html>

Cuando ejecutemos este codigo, a simple vista veremos que es
el mismo reproductor de video que nos da HTML5. La diferencia
radica en que podremos personalizarlo a nivel disefio utilizando las
recomendaciones que nos brinda www.videojs.com.

En este capitulo hemos repasado las nuevas opciones que nos ofrece HTML5 a la hora de reproducir

contenido multimedia. Ninguna de estas caracteristicas era posible de manera nativa antes de la llegada
de HTMLS5, por lo que se debia utilizar un reproductor de video en Flash. Hoy, si bien debemos tener en
cuenta temas de compatibilidad entre navegadores, contamos con la ventaja de poder personalizar el
reproductor y manejar el comportamiento a nuestro gusto a través de JavaScript. Aunque a los compo-
nentes multimedia les queda todavia un largo camino por recorrer, los elementos con los que contamos
ahora son mas que aprovechables y nos permiten reproducir contenido audiovisual en multiples disposi-

tivos y plataformas.

www.redusers.com &«



150 [5E=FAH 4. MULTIMEDIA

Actividades
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TEST DE AUTOEVALUACION

;Con qué nuevas etiquetas de HTML5 contamos para video y para audio?
(Qué etiqueta utilizamos para indicar las pistas de video o audio?

(Qué atributos obligatorios lleva esta etiqueta?

Enumere tres atributos de la etiqueta <video>.

(Cual es la etiqueta para agregar subtitulos a un video?

(Qué formato tienen los archivos de subtitulos? ;Cémo se utiliza?

¢(Por qué no es recomendable el uso del atributo autoplay?

(Para qué sirve el atributo loop?

Enumere tres propiedades del objeto video de JavaScript.

Enumere dos métodos del objeto video de JavaScript.

EJERCICIOS PRACTICOS

Inserte un elemento de video en un documento HTML que no posea controles
y que se reproduzca automaticamente.

Agréguele subtitulos en inglés.

Cuando el video que esté reproduciendo llegue a la mitad, indique que
Se pause.

Agregue un elemento de audio al reproductor y, cuando llegue al 15% de la
reproduccion, suba el volumen.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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La API de dibujo
Canvas

En este capitulo, nos introduciremos en la API de dibujo
de HTMLS5 a través del elemento <canvas> que, junto a
JavaScript, nos permitira generar cualquier tipo de grafico.
También realizaremos animaciones y efectos visuales

muy interesantes para nuestro sitio web. Por ultimo,
conoceremos herramientas para trabajar de forma intuitiva

con este elemento, como los frameworks Easel)S y KineticJS.

v Introduccion al uso Trabajar con texto......cevvvvveveevevenene 168
de Canvas .......cceeersersnrnssnnsnns 152
Trabajar con Canvas..........ccoceveunne 153 v Canvas avanzado,
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Circulos 159 EaselJS 170
Bordes redondeados....................... 160 KineticJS 173
Curvas cuadraticas..........coceveurvenee. 161
Curvas de BEZier........oovuverereeennnes 162 v Resumen.......ccoevnnsmssensanssense 175
Relleno con gradientes................... 163
Trabajar con imagenes.................. 166 v Actividades........ccecrrrnrsensanienae 176
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Introduccion al uso
de Canvas

Habitualmente nos preguntaremos si podemos utilizar un elemento
al programar en HTMLS5. En el Capitulo 1 introdujimos una serie de
herramientas, entre ellas el sitio web CanlUse.com, donde se presenta
una tabla muy completa que nos indica hasta qué punto es compatible el
elemento HTML5 que estamos intentando utilizar; si es o no compatible
con determinado navegador; y, en caso de no serlo, si existe un polyfill,
es decir, un script o plugin que provea al navegador de las capacidades
necesarias para utilizar el elemento en cuestion.

Al ser esta la primera API que analizaremos en detalle, haremos las
consultas necesarias y revisaremos en qué navegadores esta disponible.
Para eso, ingresamos al sitio www.caniuse.com y utilizamos como
criterio de busqueda “canvas”. El sitio nos presentara un resultado de
busqueda como el que vemos en la siguiente guia visual.

GV: UTILIZANDO CAN I USE

mdes Tabbes T e e R

e ey b | | B | e, |

0 1 En esta columna, encontraremos la versién actual del navegador en el mercado, la version
anterior y, de estar disponibles en etapa de prueba, las proximas dos versiones.
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0 2 En esta columna se muestra la version y el color de fondo cambia de acuerdo a la
disponibilidad de la caracteristica en el navegador: rojo = no disponible; verde = disponible;
verde oscuro = soporte parcial; celeste = soporte desconocido.

0 3 Aqui nos indica en qué estado de desarrollo se encuentra la caracteristica, seguin la W3C.

En este caso, <canvas> esta disponible a partir de Internet Explorer 9,
Firefox 21, Chrome 27, Safari 5.1, Opera 15.0, Safari iOS 3.2, Opera Mini
5.0 de manera parcial, Android Browser 2.1 y Blackberry Browser 7.0.
Noétese que para Internet Explorer 8 nos informa que no esta soportado,
pero que existe un polyfill.

Trabajar con Canvas

El término canvas, en inglés, significa “lienzo”, pero en HTML5
se trata de un contenedor donde podremos realizar graficos
dinamicamente y —JavaScript mediante- controlar todo lo que sucede
dentro de este elemento, ya que todo el trabajo que se realiza en el
elemento <canvas> se hace con JavaScript.

Lo primero que necesitamos para trabajar es tener el elemento
<canvas> en nuestro documento, tal como podemos ver a
continuacion:

<canvas id=""miCanvas” width=""200" height="200" ></canvas>

Por lo general, las versiones antiguas de Internet Explorer no ofrecen compatibilidad con varias propie-

dades de HTML5. El sitio CanlUse.com muestra esta falta de soporte en color rojo, pero si situamos el
puntero del mouse sobre esa celda sabremos si existe un polyfill, es decir, si hay un script que permita

anadir la compatibilidad y lograr que nuestro sitio web pueda verse en las versiones anteriores de IE.
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Si escribimos esto en nuestro documento HTML5, no notaremos
ningun cambio. Pero, sin darnos cuenta, con esta etiqueta estamos
creando un area rectangular sin bordes ni fondo.

Ahora, como vimos en el Capitulo 2, vamos a obtener el elemento
creado mediante JavaScript:

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

Una vez que tenemos el elemento, debemos obtener el contexto 2d,
que nos proveera de objetos, métodos y propiedades para dibujar y
manipular graficos en el elemento <canvas>:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="200" height="200">
</canvas>

</body>

<script type=""text/javascript”’>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
miCanvas = miCanvas.getContext(*“2d");

</script>

</html>

El contexto 2d representa un eje cartesiano en el cual el origen
0,0 esta en la esquina superior izquierda, donde el eje de las X se
incrementa hacia la derecha y el de la Y, hacia abajo.

Realicemos nuestro primer dibujo:

<head>
<title>Canvas HTML5</title>
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<html>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="200" height=""200">
</canvas>

</body>

<script type="text/javascript’>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(“2d");
miCanvas.fillRect(25,20,150,100);
</script>

</html>

En el codigo anterior, mediante el método fillRect, estamos dibujando
un rectangulo con el color de fondo por defecto (negro), que empieza
en el punto (25,20) y tiene 150 de ancho por 100 de alto. Entonces, el
método fillRect deberia ser ejecutado de la siguiente manera:

contexto.fillRect(x,y,w,h);

Primeros dibujos

Como todo artista, primero debemos conocer las bases de la técnica
para luego profundizar y profesionalizar nuestro arte. En este caso,
ya conocemos el lienzo sobre el cual vamos a trabajar; el siguiente
paso es aprender como dibujar sobre él.

Teniendo en cuenta que el punto de origen de Canvas es (0,0),
el contexto nos brinda una serie de métodos para poder realizar
movimientos con el “lapiz” y luego rellenar esos movimientos para
dejarlos marcados en nuestro lienzo. Estos métodos son: heginPath(),
moveTo(x,y) vy lineTo(x,y).

Con heginPath() indicamos que comienza el trazo, en tanto
que con moveTo(x,y) movemos el puntero al punto especificado para
comenzar a dibujar. Mediante lineTo(x,y), trazamos una linea hasta
el punto especificado.
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Mientras estemos ejecutando estos métodos, no veremos

nada dibujado en el canvas hasta tanto lo rellenemos. Imaginemos
que con el método lineTo lo que hacemos es realizar los trazos
que luego deben ser pintados.

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="400" height="400">
</canvas>

</body>

<script type="text/javascript”’>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(“2d"");
miCanvas.moveTo(100,20);
miCanvas.lineTo(100,300);
miCanvas.lineTo(200,300);
miCanvas.moveTo(200,20);
miCanvas.lineTo(200,300);

</script>

</html>

Hasta este punto, no veremos nada en pantalla, simplemente

habremos realizado un “trazo” en el canvas, sin haberlo “pintado”.

Para pintarlo, podemos utilizar el método stroke() que, junto con

la propiedad strokeStyle, realizara un trazo del color indicado sobre
el camino recorrido. En el siguiente ejemplo, le pondremos un color
azul a nuestro dibujo:

<!doctype html>
<html>
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<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id=""miCanvas” width=""400" height="400" >
</canvas>

</body>

<script type="text/javascript’>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(“2d");
miCanvas.moveTo(100,20);
miCanvas.lineTo(100,300);
miCanvas.lineTo(200,300);
miCanvas.moveTo(200,20);
miCanvas.lineTo(200,300);

// Ponemos un color azul:
miCanvas.strokeStyle = ‘“#0101DF’;

// Pintamos:
miCanvas.stroke();
</script>

</html>

El resultado sera el que vemos en la figura de la pagina siguiente.

Como vimos, existe un polyfill para Internet Explorer 8 que podremos utilizar para usar el objeto can-

vas, aunque en realidad existen varios. Uno de ellos es FlashCanvas (www.flashcanvas.net), que es
una combinacién de JavaScript, SWF y PHP. Otro polyfill interesante es ExploreCanvas (http://code.
google.com/p/explorecanvas), que consiste en un archivo que debemos incluir al documento. Ten-

dremos que crear el elemento canvas y podremos obtener el contexto.

www.redusers.com &«



158

»

USERS| 5. LA API DE DIBUJO CANVAS

[ Canvas HTMLS

L C | [ filey//C;fUsers/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/canvas.html

Figura 1. El resultado de nuestro primer dibujo en Canvas.

Otra opcioén para “pintar” es utilizar el método fill, que se
complementa con la propiedad fillStyle. El método lineCap nos permitira
especificar con qué estilo terminara nuestra linea. Debemos utilizarlo
en conjunto con el método lineWidth para darle grosor.

El método lineCap puede recibir tres valores posibles: hutt, round
o square. Si no se especifica ningun tipo de valor, por defecto toma el
valor hutt. Con round annadimos una terminacion redondeada a la linea
y con square afiladimos una terminacion con forma de cuadrado.

A simple vista, la diferencia entre hutt y square no se nota; la
diferencia radica en que las propiedades round y square incrementan
el tamano de la linea a lo largo, en una medida del ancho. Por ejemplo,
si tenemos una linea de 100 px de largo por 10 px de ancho, y le
agregamos una terminacion round o square, la linea resultante sera de
110 px de largo por 10 px de ancho, ya que se agregaron 5 px a los
bordes superior e inferior. Por ejemplo:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="400" height="400">
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</canvas>
</body>

<script type="text/javascript”>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(“2d");
miCanvas.moveTo(100,20);
miCanvas.lineTo(100,300);
miCanvas.lineTo(200,300);
miCanvas.moveTo(200,20);
miCanvas.lineTo(200,300);

//Ponemos un color azul:
miCanvas.strokeStyle = ‘#0101DF’;

//Definimos un grosor de 20 pixeles
miCanvas.lineWidth = 20;

//Le damos una terminacidn redondeada a las lineas:
miCanvas.lineCap = ‘round’;

//Pintamos:
miCanvas.stroke();
</script>

</html>

Circulos

Para dibujar circulos, tenemos el método arc, que utiliza las
siguientes propiedades: x, y, radio, inicio y fin. Los puntos (x,y) indicaran
el centro de la circunferencia. El radio de la circunferencia se pasa
como tercer parametro y hay que indicar desde qué punto hasta qué
punto se trazara la circunferencia. Por Gltimo, mediante el método
stroke completamos el trazo pintandolo.
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Bordes redondeados

Para crear bordes redondeados, utilizamos el método arcTo().
Debemos pasarle, como parametros, un punto de origen (x,y), un
punto final (x2,y2) y un radio. Por ejemplo, hagamos otro dibujo:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id=""miCanvas’ width="400" height=""400" >
</canvas>

</body>

<script type="text/javascript”’>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(*“2d");
miCanvas.moveTo(200,20);
miCanvas.lineTo(200,250);
miCanvas.arcTo(200,300,150,300,50);
miCanvas.lineTo(120,300);
miCanvas.lineWidth = 10;
miCanvas.strokeStyle = ‘red’;
miCanvas.stroke();

</script>

</html>

En este caso, en el lienzo de 400 px trazamos una linea desde el
punto 200,20 al punto 200,250.

Desde ahi, armamos un arco, entre 2 tangentes que van desde
200,300 a 150,300 con un radio de 50 px. Luego prolongamos un
poco mas la linea. El resultado es el que vemos en la imagen de la
pagina siguiente:
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Figura 2. Podemos redondear bordes con la funcién arcTo.

Curvas cuadraticas

Una curva cuadratica es utilizada para representar una funcion
—como su nombre lo dice- cuadratica, donde se indica un punto de
origen, un punto final y un punto maximo de la curva.

Con el método moveTo indicamos dénde comenzara nuestra curva;
luego, con el método quadraticCurveTo, indicamos hacia déonde se
pronunciara la curva y hasta qué punto llegara. Veamos un ejemplo:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>
</head>

Canvas permite generar imagenes y dibujos en el momento. Y con JavaScript se pueden modificar y

capturar eventos de teclado y del cursor en tiempo real. Entonces, ;por qué no utilizarlo para generar
juegos? En el sitio canvasdemos.com encontraremos variados ejemplos de uso de la propiedad canvas,

incluyendo los juegos listados dentro de la seccion Games.
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<body>

<canvas id=""miCanvas” width="400" height=""400" >
</canvas>

</body>

<script type=""text/javascript’>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
miCanvas = miCanvas.getContext(*“2d");
miCanvas.beginPath();
miCanvas.moveTo(20,250);
miCanvas.quadraticCurveTo(100,0,200,150);
miCanvas.lineWidth = 10;
miCanvas.strokeStyle = ‘green’;
miCanvas.stroke();

</script>

</html>

Curvas de Beézier

Otro elemento que no puede faltar para dibujar son las curvas de
Bézier. En algunos softwares de disefio las podemos usar directamente;
en otros, las realizamos con la herramienta “pluma”. En Canvas,
podremos trazarlas mediante el método hezierCurveTo(), que puede
recibir seis parametros: X0,Y0; CX0,CY0; CX1,CY1; y X1,Y1, siendo Xe Y
los puntos iniciales y finales, y CX y CY los puntos de control con los
cuales podremos darle forma a nuestra curva.

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="400" height="400">
</canvas>

</body>
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<script type="text/javascript’>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);

miCanvas = miCanvas.getContext(“2d");
miCanvas.beginPath();

// Indicamos dénde queremos comenzar nuestra curva:
miCanvas.moveTo(20,250);

/l Indicamos nuestros puntos de control y los puntos iniciales y finales de
nuestra curva:
miCanvas.bezierCurveTo(20,0,400,0,200,250);
miCanvas.lineWidth=10;

miCanvas.strokeStyle="orange’;

miCanvas.stroke();

</script>

</html>

El resultado es el siguiente:

1-_‘.;—{ ' [ Canvas HTMLS x \—‘

€ - C|qf

Figura 3. Dibujo de una curva de Bézier.

Relleno con gradientes

En Canvas también podemos rellenar nuestras figuras y dibujos
con gradientes. Por ejemplo, para un gradiente lineal, lo primero que
debemos hacer es pensarlo como una linea imaginaria que indica la
direccion del gradiente y luego insertarle colores.
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Para crear esta linea imaginaria, usamos el método
createLinearGradient(), que recibe como parametro el punto
de origen y el punto final de nuestra linea. Luego, mediante
la funcion addColorStop(stop,color), agregaremos los colores por
los que queremos que nuestro gradiente atraviese. El valor de stop
puede tomar cualquier valor entre 0.0 y 1.0 y, mediante el segundo
parametro, pasamos un color.

En el siguiente ejemplo, crearemos un rectangulo, pero no lo
rellenaremos. Sélo lo dibujaremos vy, luego, si lo rellenaremos con
un gradiente. Para trazar el rectangulo, utilizaremos la ya conocida
funcion rect(x,y,ancho,alto).

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="400" height="400">
</canvas>

</body>

<script type=""text/javascript”’>

var miCanvas = document.getElementById(*‘miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“'2d"’);
contexto.rect(0,0,miCanvas.width,miCanvas.height);

var gradiente = contexto.createLinearGradient(0,0,miCanvas.width,miCanvas.
height);

gradiente.addColorStop(0,'red’);
gradiente.addColorStop(0.5,'orange’);
gradiente.addColorStop(1,’blue’);
contexto.fillStyle = gradiente;
contexto.fill();

</script>

</html>
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El resultado lo vemos en la siguiente figura:

> e al

Figura 4. Gradientes lineales creados con Canvas.

También podemos aplicar gradientes circulares. Para ello,
debemos pensar en dos circulos, uno dentro de otro, donde el origen
del gradiente es el circulo menor y se va rellenando hacia el circulo
mayor con los colores definidos.

La funcién para crear gradientes de este tipo es createRadialGradient
(x0,y0,r0,x1,yl,rl); donde x0, y0 y r0 son los puntos de origen del circulo
1 y su radio, en tanto que x1, yl y rl son los puntos de origen del
circulo 2 y su radio.

<script type="text/javascript’>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“2d");
contexto.rect(0,0,miCanvas.width,miCanvas.height);

var gradiente = var gradiente = contexto.create

RadialGradient(200,50,10,238,50,300);
gradiente.addColorStop(0,red’);
gradiente.addColorStop(0.5,'orange’);
gradiente.addColorStop(1,’blue’);
contexto.fillStyle = gradiente;
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contexto.fill();
</script>

En la siguiente imagen vemos el resultado:

- c o

Figura 5. Gradiente circular.

Trabajar con imagenes

El manejo de imagenes en Canvas se lleva a cabo mediante el
método drawImage(), que requiere como parametro un objeto del tipo
imagen y un punto donde queremos dibujar la imagen. Este punto que
pasamos por parametro sera el punto superior izquierdo desde donde
se comenzara a dibujar la imagen.

Si lo deseamos, podemos modificar el tamaino de la imagen
pasando, como tercer parametro opcional, el método drawlmage(), que
permite configurar el ancho y el alto de la imagen. Veamos un ejemplo:

<script type="text/javascript”’>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“2d");

var objImagen = new Image();

var ancho = 211;
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var alto = 45;

objImagen.onload = function(){

contexto.drawImage(objIimagen,20,20,ancho,alto);

}

objImagen.src =*http://www.redusers.com/noticias/wp-content/themes/ru60//im-
ages/logo-redusers-header.jpg’;

</script>

Ademas, podemos aplicar modificaciones a las imagenes, como
un crop o recorte, por ejemplo. Para aplicar un crop a una imagen,
lo Gnico que tenemos que hacer es pasarle al método drawImage() seis
parametros adicionales que indicaran el area de la imagen original
que queremos recortar y el area de destino donde queremos ubicar
lo recortado con sus respectivos anchos y altos.

Supongamos que queremos hacer un recorte como el de la
siguiente imagen:

RedUSERS]

Figura 6. Extraccion de la marca USERS del logo de RedUSERS.

El codigo a escribir seria el siguiente:

<script>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“*2d");

var objImagen = new Image();

var ancho = 211;

var alto = 45;
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objImagen.onload = function(){
contexto.drawImage(objImagen,75,0,136,35,10,10,125,60);
}

objIimagen.src =" http://www.redusers.com/noticias/wp-content/themes/ru60//
images/logo-redusers-header.jpg *;
</script>

Trabajar con texto

En Canvas también podemos escribir texto y, para hacerlo,
tenemos dos métodos disponibles en el contexto: fillText(),
strokeText() y la propiedad font.

Para poder escribir un texto, primero debemos configurar la fuente
y su estilo, que puede ser: normal, italica (italic) o negrita (bold).

Por defecto, el estilo es normal. La fuente puede ser cualquiera
admitida por CSS; incluso, podemos utilizar la propiedad @font-face de
CSS para utilizar familias de fuentes personalizadas. Para ello, debemos
primero definirlas en la hoja de estilos y luego llamarlas desde esta
propiedad. Esto lo veremos en profundidad en el Capitulo 9, dedicado
a la Interfaz de Usuario.

<script>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“2d"’);

contexto.font = ‘italic 24pt Verdana’;

Con canvas podremos trabajar y generar imagenes, o cargarle imagenes en tiempo real a nuestro lienzo.

Estas imagenes podran provenir de cualquier origen, como la camara de un dispositivo mediante la API
de media que vimos en el Capitulo 4, capturas de videos, imagenes subidas por el usuario y otros

elementos. También podremos generar un editor de imagenes propio.
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contexto.fillText(*Hola Mundo Canvas!‘,20,20);

</script>

Como podemos observar, el método fillText() recibe como parametro
el texto y un punto x,y donde empezar a dibujar el texto.

Modifiquemos ahora las propiedades del texto. Al igual que
cualquier trazo en Canvas, podemos definir un relleno con la
propiedad fillStyle:

<script>

var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“2d");

contexto.font ="‘italic 24pt Verdana’;
contexto.fillStyle =‘red’;

contexto.fillText(*Hola Mundo Canvas!’,20,20);

</script>

205 file:///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/canvas.html

Hola Mundo Canvas!

Figura 7. Texto escrito en Canvas.

Ademas, disponemos del método strokeText() que trazara el texto
pasado como parametro y no lo rellenara.
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<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width=""500" height=""500">
</canvas>

</body>

<script>
var miCanvas = document.getElementById(*miCanvas’);
var contexto = miCanvas.getContext(“2d");

contexto.font = ‘italic 24pt Verdana’;
contexto.strokeStyle = ‘blue’;
contexto.strokeText(*Este texto no lleva relleno’,0,40);

</script>
</html>

Canvas avanzado,
animaciones y frameworks

Veamos algunas herramientas para mejorar nuestro trabajo con el
lienzo, y software para realizar animaciones excepcionales.

EaselJS

Una de las librerias lideres del mercado para el trabajo con
Canvas es Easel]JS, que se puede descargar desde www.createjs.com.
En este sitio, ademas, encontraremos otras librerias para complementar
el trabajo con Canvas y HTML5. Easel]S esta siendo patrocinado por
grandes marcas que apuestan a la creacion de una libreria que permita
trabajar de manera sencilla con Canvas.
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Para trabajar en Canvas con Easel]S debemos crear un stage
(escena) y trabajar sobre él, agregandole elementos como “hijos”.
Easel]S busca proveer una API que sea similar al desarrollo con
Adobe Flash.

Veamos unos ejemplos. Descargamos Easel]S, lo incorporamos en
nuestro documento y agregamos una forma:

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

<script src="js/easeljs-0.6.1.min.js" type="text/javascript”’></script>
</head>

<body>

<canvas id="miCanvas” width="500" height="500">

</canvas>

</body>

<script>

var stage = new createjs.Stage(“*miCanvas’’);

estrella = new createjs.Shape();
estrella.graphics.beginFill(“red”).drawPolyStar(150, 150, 40,5,0,40);
stage.addChild(estrella);

stage.update();

</script>
</html>

En este ejemplo, creamos un objeto stage del tipo createdS Stage
y un objeto “estrella” del tipo createjs.Shape(). Luego, utilizamos la
propiedad graphics del objeto estrella y le indicamos que comience
a rellenar con color rojo -mediante heginFill(“red”)- y que, a
continuacion, dibuje.

El dibujo que le pedimos que realice es un dibujo del tipo Polystar,
que lleva los siguientes parametros:

drawPolyStar(x,y,radio,lados/puntos,pointSize,angulo);
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Dibuja una estrella si pointSize es mayor a 0, o un poligono regular si
pointSize es 0 con el numero especificado de lados.

5l - conves s =

C' [ filey///C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/canvas.html

a

Figura 8. Poligono dibujado con EaselJS.

Utilizar imagenes y animaciones

Easel]JS nos provee de un objeto Ticker que se encarga de recibir
eventos del tipo tick, que son como latidos del corazén para el stage.
Podremos escucharlos y realizar acciones cada vez que se recibe este
evento. Como ejemplo, movamos un elemento dentro del canvas:

<script>
var stage = new createjs.Stage(“'miCanvas”);
var imagen = new Image();
var logo = new createjs.Bitmap(imagen);
imagen.onload = function (){
stage.addChild(logo);
stage.update();
}
imagen.src = ‘http://www.w3.org/html/logo/downloads/HTML5_Logo_512.png’;
var mover = 0;
createjs.Ticker.addEventListener(‘tick’,function(e){
mover += 5;
if(mover > stage.canvas.width){
//Si llegamos al ancho, reiniciamos el contador
mover = 0;
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}
logo.x = mover;
stage.update();

1;

</script>

KineticJS

Otra herramienta que podemos utilizar para trabajar con Canvas
es KineticJS, que se obtiene desde el sitio web www.kineticjs.com.
En Kinetic]JS, también disponemos de un objeto stage. Este objeto
contiene layers, que son las capas que contienen los elementos,
como circulos, rectangulos, lineas y poligonos.

Veamos un ejemplo:

<html>

<head>

<title>Canvas HTML5</title>

<script src="js/kineticjs.js" type="text/javascript’’></script>
</head>

<body>

<div id=""miCanvas” width=""500" height="500">
</canvas>

</body>

<script>

var stage = new Kinetic.Stage({
container:’'miCanvas’,
width:500,
height:500

1;

var capal = new Kinetic.Layer();

var fondo = new Kinetic.Layer();

var rectangulo = new Kinetic.Rect({
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x:250,
y:100,
width:200,
height:150,
fill:'red’,
stroke:‘green’,
strokeWidth:5
b;

var circulo = new Kinetic.Circle({
x:0,
y:0,
radius:300,
fill:’black’,
stroke:’orange’,
strokeWidth:10

b;

var texto = new Kinetic.Text({
x: 20,
y: 20,

text: ‘Esto es KineticJS’,
fontSize: 30,
fontFamily: ‘Verdana’,
fill: ‘green’
b;
fondo.add(circulo);
capal.add(rectangulo);
capal.add(texto);
stage.add(fondo);
stage.add(capal);
stage.draw();
</script>
</html>

5. LA API DE DIBUJO CANVAS

Aqui vemos que es necesario tener un div con un id, donde

www.redusers.com
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Figura 9. Figuras, texto y capas creados con KineticJS.

Como vemos en la consola, por cada layer o capa, nos agrega un
elemento canvas dentro de nuestro div. El trabajo con Canvas y Kinetic]JS
se simplifica bastante: s6lo debemos conocer sus propiedades y ubicar
los elementos de pantalla en capas.

Hasta ahora, realizar dibujos “al instante” en HTML y animarlos era practicamente imposible, por lo que

debiamos hacerlo mediante herramientas como Flash. En este capitulo vimos que HTML5 pone a nuestra dis-
posicion un lienzo en el cual podemos generar estos dibujos, insertar imagenes y textos e, incluso, animarlos.
También vimos como controlar este lienzo desde JavaScript para reproducir imagenes, animaciones
y todos sus contenidos en todos los dispositivos que soporten el elemento canvas. De esta forma, le

daremos el poder a HTML5 de reproducir animaciones en dispositivos que no cuenten con Flash Player.
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Actividades

" O A W DN ==

TEST DE AUTOEVALUACION

Mencione dos tipos de gradientes posibles de realizar con Canvas.
;Se debe utilizar Canvas para suplir |a falta de tipografias web?
;Cuales son los métodos disponibles para “pintar” un trazo?

(Cual es el método para dibujar un circulo?

(Qué diferencia hay entre los métodos fillStyle y strokeStyle?

:Qué método debemos invocar luego de utilizar lineTo para que éste sea
“pintado” en pantalla?

EJERCICIOS PRACTICOS

Dibuje una estrella en Canvas.

Con algin framework (KineticJS o EaselJS), realice una marquesina que
desplace de derecha a izquierda su nombre.

De una foto de su coleccion, mediante Canvas, recorte solo el rostro
de una persona que esté en la foto.

Realice un circulo por cada clic que haga el usuario sobre el Canvas
(debera escuchar el evento clic).

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este capitulo, conoceremos las nuevas posibilidades

que nos ofrece HTMLS5 para trabajar con formularios.

Aprenderemos a utilizar campos especiales que mejoraran

la experiencia del usuario: descubriremos, entre otras

cosas, como lograr que en un campo soélo se puedan

ingresar caracteres para numeros de teléfono y cémo validar

numeros de tarjetas de crédito y direcciones de e-mail

sin la necesidad de implementar un plugin de JavaScript.

v Trahajar con formularios.......

Elementos

v Nuevos elementos
en HTMLS......c.ccccmvncenancnens
Compatibilidad..........cceceevrrerurrennnne.
Inputs

Trabajar con fechas........cceveenee...

187
188

Nuevos atributos .......ccceeveeveenvenne. 198
Autofocus 199
Realizar validaciones..................... 202
v RESUMEN....corvreerrrerrnmeeessmennes 205
v Actividades........ocerrrnirmmrnninnns 206

AAA



178

»

USERS| 6. FORMULARIOS

Trabajar con formularios

Un formulario es, en HTML, un elemento que contiene determinados
campos para que el usuario envie informacién y nosotros la recibamos
de manera estructurada.

A lo largo del tiempo y en la evolucion de la programacion web, los
formularios han sido -y son actualmente- la herramienta indispensable
del programador web para interactuar con el usuario.

En ellos, el usuario completard, por ejemplo, su nombre, apellido,
direccion de correo electrénico, fecha de nacimiento y demas datos
gque sean necesarios.

Asi como son una gran herramienta, durante mucho tiempo fueron
un gran dolor de cabeza para el programador, ya que, si bien su uso e
implementacion —-como veremos a continuacién- es muy sencillo, a la vez
el usuario tiene mucha libertad para completar la informacion solicitada.

Supongamos este simple ejemplo: solicitar fecha de nacimiento
de una persona. El usuario puede completarnos en el campo del
formulario con el formato de fecha 10-01-1988, si es que esta en un
pais hispanoparlante, o bien puede completarnos 01-10-1988, si se
encuentra en los Estados Unidos. También puede ingresar 1988-01-10
0 1988-10-01; todos estos formatos de fechas son validos siempre
y cuando sepamos de antemano como los ingreso6 o le indiquemos
la forma de ingresarlos. Dado que no somos magos ni mentalistas,
debemos aprovechar nuestras habilidades como programadores para
que el usuario ingrese el dato tal como lo necesitamos.

Elementos

Para trabajar con formularios, primero debemos indicarle al documento
HTML que vamos a utilizarlos. Para ello, utilizamos las etiquetas <form>
y </form>, y dentro de ellas incorporamos los campos que queramos que
el usuario complete. Repasemos los campos mas utilizados:

Input

Uno de los campos mas importantes dentro de los formularios
es el input, un campo de texto al que, mediante ciertos atributos,
le podremos configurar su comportamiento.
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ATRIBUTOS GENERICOS PARA INPUT

w DESCRIPCION

Type Indica el tipo de dato a ingresar.

Name Indica el nombre del input.

Id Indica el ID del input.

Size Indica la cantidad de caracteres que se podran escribir
en el input.

Value Indica el valor por defecto del input.

e
Tabla 1. Atributos del elemento Input.

Los inputs pueden ser precedidos por una etiqueta (<labhel></lahel>).
Por ejemplo:

<form>
<label for="txtNombre’”>Nombre:</label><input type="text"”
name="txtNombre" />
</form>

C'  [9 filey//C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Nombre:|

Figura 1. Nuestro primer input de tipo texto.
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Hagamos un repaso por los distintos tipos de inputs soportados en
HTML para ver, luego, los nuevos tipos de inputs que incorpora HTML5.

INPUTS SOPORTADOS EN HTML

v DESCRIPCION

Text Permite insertar texto plano.

Password Permite ingresar texto, pero al usuario le muestra los
caracteres con una mascara.

File Permite seleccionar un archivo de nuestra computadora.
Button Muestra un botén.
Radio Mediante un input de “opcion” o “radial”, el usuario podra

seleccionar una u otra opcion de una lista.

Checkbox Caja donde el usuario tildara una o varias opciones de una lista
(por ejemplo, para aceptar términos y condiciones).

Submit Es un botén encargado de enviar el formulario al servidor.

Reset Es un botén encargado de limpiar todos los campos del
formulario.

Hidden Es un campo oculto que sirve a los programadores para

enviar datos adicionales al formulario sin que el usuario

los vea en pantalla.
e —

Tabla 2. Tipos de inputs soportados en HTML 4.01 y XHTML 1.1.

Veamos un ejemplo:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Trabajando con Formularios</title>
<style>
label {
display:block;
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</style>
</head>

<body>
<form>
<label for="txtNombre’”>Nombre:</label><input type="text”
name="txtNombre" />
<label for="txtApellido”>Apellido:</label><input type="text”
name="txtApellido”/>
<label for="txtEmail”>Email:</label><input type="text"”
name="txtEmail”/>
<label for="clave” >Contrasefia:</label><input type="password”
name="clave” />
<label for=""foto”>Seleccione una foto:</label><input type="file”
name="foto" />
<label for="sexo0”>Sexo:</label><input type="radio” name="sexo”
value=""mujer” />Mujer<input type="radio’” name="sexo”
value="hombre” >Homb&e<br/>
Acepto los términos y condiciones <input type="checkbox”
name="aceptaTyC” value="'si" /><br/>
<input type="hidden’ name="campoOculto” value="Esto no lo ve el
usuario” />
<input type="submit” value="Enviar”><input type="reset” value=
"Limpiar campos”/>
</form>
</body>
</html>

La etiqueta form es una etiqueta que va a contener los elementos del formulario. En esta etiqueta,

ademas, se definen diferentes atributos y formas que indicaran cdmo se enviara al servidor la informacion
recopilada. Para saber mas sobre el tratamiento de la informacién una vez enviado el formulario, reco-

mendamos leer el libro PHP 5 de esta misma editorial.
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A D rsiono con Fornier « R

C' [ filex///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Nombre:
Ricardo
Apellido:

Ceci

Contrasefia:

Seleccione una foto:
Seleccionar archivo | foto_ RC.png
Sexo:
) Mujer ® Hombre
Acepto los términos v condiciones [

Enviar | Limpiar campos

Figura 2. Nuestro formulario con los distintos tipos de inputs.

Radio Buttons y Checkboxes

Los inputs del tipo radio y checkhox (casillas de verificaciéon) son
aquellos con los cuales el usuario puede seleccionar una opcién de
una lista o tildar varias opciones, respectivamente.

Para estos tipos de inputs tenemos que tomar ciertos recaudos.
Por ejemplo, para que los radio buttons se comporten como tales, es
decir, permitan seleccionar entre una u otra opcion, deben tener el
mismo valor en el atributo name. Caso contrario, el navegador los
interpretara como dos grupos de opciones distintos y presentara un
comportamiento erroneo. Veamos un ejemplo.

<input type="radio” name="selHombre” />Hombre
<input type="radio” name="selMujer” />Mujer

Ahora, si ambos tienen el mismo atributo name, ;cémo hacemos para
saber qué opcién seleccion6 el usuario? Esto lo logramos utilizando
el atributo value, que permitira que el navegador envie al servidor
Unicamente el valor del radio button seleccionado y no el otro. Por esta
razon, en nuestro ejemplo indicamos el mismo valor en el atributo
name con distinto valor en el atributo value.
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C' Y filey///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

® Hombre ® Nujer

Figura 3. Comportamiento erréneo de los radio buttons.

Algo similar sucede con los checkhoxes. Estos inputs pueden tomar
dos valores posibles: seleccionado (checkeado/tildado) o no seleccionado
(no checkeado/tildado). Mediante el atributo value, definimos cual
serd el valor que recibiremos cuando este campo esté tildado. Si no
definimos el atributo value, por defecto recibiremos el valor on si esta
checkeado y off si no esta checkeado.

Otros elementos de formularios

ELEMENTOS ADICIONALES

w DESCRIPCION

Select Lista desplegable de opciones.

TextArea Area para ingresar texto.

Tabla 3. Elementos adicionales de formularios HTML 4.01 y XHTML 1.1.

Listas
Las listas son elementos que permiten que el usuario seleccione una
o varias opciones de un conjunto. Para utilizarlas, debemos combinar
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dos elementos de HTML: <select> y <option>. El primero indicara que
lo que se va a mostrar es una lista desplegable, mientras que cada
<option> serd una opcion para elegir. Ejemplo:

<label for=""equipo”>Seleccione su equipo favorito:</label>
<select name="equipo”>

<option>Boca Juniors</option>

<option>River Plate</option>

<option>Barcelona FC</option>
</select>

I 0 rebienco conrormaen < N

C'  [3 filey///C/Users/Ricarda%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.hitml

Seleccione su equipo favorito:
| Boca Juniors | v
Boca Juniors
River Plate
Barcelona FC

Figura 4. Asi se vera nuestra lista desplegable.

Si al elemento <select> le agregamos el atributo multiple, el usuario
podra seleccionar mas de una opcion a la vez al mantener presionada
la tecla CTRL y, simultaneamente, tocar con el mouse cada elemento
que desea seleccionar. Ejemplo:

<label for="selFrutas’>Seleccione las frutas que le gustaria comer</label>
<select name="selFrutas’ multiple>
<option>Manzana</option>
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<option>Banana</option>

<option>Kiwi</option>

<option>Naranja</option>
</select>

C' | [ filey//C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Seleccione las frutas que le gustaria comer
| Manzanal

Banana

Kiwi

Figura 5. Asi funciona una lista con seleccion mdltiple.

También se puede indicar qué opcién serd la que estara
seleccionada por defecto al momento de mostrar la lista al usuario.
Esto se consigue agregandole el atributo selected a la opcién que
deseemos que esté seleccionada de manera predeterminada. Si no se
indica este atributo, por defecto se seleccionara el primer elemento

de la lista. A veces, es recomendable incluir como primer item de la
lista la palabra “Seleccione”.

<label for="equipo’>Seleccione su equipo favorito:</label>
<select name=""equipo”’>

<option>Boca Juniors</option>
<option>River Plate</option>

<option selected="selected”’>Barcelona F C</option>
</select>
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C' | [ filex///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Seleccione su equipo favorito:
Barcelona FC |v

Boca Juniors

River Plate
A TC

Figura 6. Al fijar una opcion seleccionada por defecto,
ese item aparecera la primera vez que se cargue la pagina.

Areas de Texto (textareas):

Se trata de campos de texto donde el usuario puede ingresar
parrafos o multiples lineas. A diferencia de los inputs, este elemento
tiene una etiqueta propia.

El texto que se ingresara dentro de estos campos de texto no poseera
formato. Podemos darle vida a estos campos mediante plugins de
JavaScript como CKeditor, por ejemplo.

Mediante los atributos cols y rows se puede definir la cantidad
de filas y columnas disponibles en el campo. Para indicar el valor
por defecto del textarea, en lugar de ingresarlo en el atributo value,
debera escribirse entre la etiqueta de apertura <textarea> y la de
cierre </textarea>. Veamos un ejemplo:

<label for="txtMensaje’’>Dejenos su mensaje:</label>

<textarea name="txtMensaje’ ></textarea>

<label for=""txtDescripcion”>Comente brevemente su experiencia</label>

<textarea name="txtDescripcion” cols=25 rows=5>El servicio brindado fue
[Completar aquil y el personal se comporté [Completar aquil</textarea>
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'5 !,i'f' | Trabajando con Formular % A
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Dejenos su mensaje:

¥

Comente brevemente su experiencia

Figura 7. Textareas con y sin valor por defecto

Nuevos elementos en HTML)5

Hasta el momento, para pedir que el usuario ingresara una
direccion de correo electréonico debiamos colocar un input del tipo
texto y esperar a que el usuario agregara correctamente su e-mail, o
utilizar c6digos en JavaScript para analizar la validez de la direccién
antes de procesarla.

Actualmente, con los nuevos elementos de HTML5, esta tarea es
mucho mas sencilla. HTML5 nos provee de una serie nueva de inputs
y de atributos que simplificaran el trabajo de las validaciones y
potenciaran al maximo la experiencia del usuario.

Compatibilidad

Antes de empezar a trabajar con los nuevos tipos de inputs y
sus nuevos atributos, debemos verificar la compatibilidad. Para ello,
abrimos el sitio www.caniuse.com y tipeamos HTML5 forms en
el cuadro de busqueda. Como podremos observar, el soporte es muy
variado: parcial en algunos navegadores, no soportado en otros. Muy
pocos ofrecen compatibilidad para la totalidad de los nuevos inputs.
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Para poder hacer funcionar todos los nuevos inputs en todos los
browsers, vamos a requerir de un polyfill. En este caso, podremos
utilizar webforms2, que podemos obtener de la siguiente URL:
https://code.google.com/p/webforms2.

Inputs

Ahora si, es momento de empezar a analizar los nuevos tipos de
inputs incorporados en la especificacion de HTMLS5.

Email

HTMLS5 incorpora el tipo de campo email, especificandole al
navegador que, en este input, el usuario solo podra ingresar una
direccion de correo electréonico valida, y mostrara un error en caso
de que se escriba algo que no sea una direccion de e-mail.

Para ejemplificar, volveremos a utilizar el formulario que hicimos
como ejemplo, pero le introduciremos un pequefio cambio:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Trabajando con Formularios</title>
<style>
label {
display:block;
}
</style>
</head>
<body>
<form>
<label for="txtNombre’ >Nombre:</label><input type="text"”
name="txtNombre" />
<label for="txtApellido”>Apellido:</label><input type="text”
name="txtApellido”/>
<label for="txtEmail”>Email:</label><input type="email”
name="txtEmail”/>
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<label for="clave’ >Contrasefa:</label><input type="password”
name="clave"/>
<label for=""foto”’>Seleccione una foto:</label><input type="file”
name="foto” > /
<label for="sexo’’>Sexo:</label><input type="radio’” name="sexo”
value=""mujer” />Mujer<input type="radio’” name="sexo”
value="hombre” >Homb&e<br/>
Acepto los términos y condiciones <input type="checkbox”
name="aceptaTyC” value="si" /><br/>
<input type="hidden” name="campoOculto” value="Esto no lo ve el
usuario” />
<input type="submit” value=""Enviar’’ ><input type="reset” value="Limpiar
campos”’/>
</form>
</body>
</html>

C' [ filey//C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Nombre:
Apellido:

Email:
|email incarrectol

Contrasefi - e
i 12 Introduce una direccion de correo

- electronico
Seleccione umerrore.

Seleccionar archivo | Mo se ha seleccionade ningun archivo
Sexo:
(O Mujer ) Hombre
Acepto los términos y condiciones [

Enviar | Limpiar campos

Figura 8. Ingresamos un e-mail de modo incorrecto
y nos muestra un mensaje de error.

Ademas, el hecho de especificar el tipo de input también tendra

sus beneficios al momento de visualizar nuestro sitio web en un
dispositivo movil. Veamos qué sucede con el input del tipo email:

www.redusers.com &«



190 [5==F4H 6. FORMULARIOS

— T 7 M.
Apellido: [ J

S Email:

|

Contrasena; [ J
Contrasena:

Seleccione una foto:
Seleccionar archivo  No s€ ha seleccionado el arch

Sexo:
Mujer - Hombre

Anterior  Siguiente

[ [ n
- B0 -

Enviar

Figura 9. Asi se ven los teclados al momento
de completar un e-mail en Blackberry 10 y en i0S.

Como se observa en la imagen anterior, indicar un input del tipo
email permitira que los teclados virtuales de los dispositivos moéviles
ofrezcan mejor accesibilidad a las teclas necesarias para escribir
una direcciéon de correo electrénico, como el arroba o el punto.

Busquedas (search)
Al determinar que un input es del tipo search, le indicamos al
navegador que se tratara de un campo para realizar busquedas, para

que lo interprete como tal y ubique, por ejemplo, un botén con una x
que servira para borrar el contenido. Veamos el siguiente codigo:

444

A cualquier elemento de los formularios podemos agregarle los atributos onclick, onkeyup, onkeydown,

onchange, onfocus y onblur para poder monitorear los cambios desde JavaScript. Por ejemplo, podremos,
mediante AJAX, monitorear el cambio de un select de paises y completar otro select con las provincias,

de acuerdo al pais seleccionado.
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<label for="txtBusqueda’”>Ingrese la palabra a buscar:</label><input
type="search” name="txtBusqueda”/>

C' [ filey//C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Ingrese la palabra a buscar:
| Texto X

Figura 10. El navegador nos agrega la opcion de borrar el contenido.

En el sistema operativo iOS, por ejemplo, al especificar este tipo
de campo, se mostrara el input con bordes redondeados y, ademas,
nos cambiara el botén Enviar del teclado por el boton Buscar.

A los usuarios del navegador Google Chrome podemos darles la
posibilidad de escribir en los inputs mediante el dictado en voz alta
del término a buscar. Es muy facil de hacer: solo hay que agregar el
atributo x-wehkit-speech a nuestro input, como vemos en el ejemplo:

<label for="txtBusqueda’”>Ingrese la palabra a buscar:</label><input
type="search’” name="txtBusqueda” x-webkit-speech/>

El navegador automaticamente agregara el micr6fono dentro del
campo v, si el usuario presiona ese micré6fono, podra dictar con su voz
lo que desea buscar. De este modo, Chrome comparara lo que dijo el
usuario con un patréon de voz que posee Google en sus servidores y
lo escribirad en el campo. Al momento de escribir este libro, la funcién
solo esta disponible en Google Chrome.
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C | [ filey//C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Ingrese o diga la palabra a buscar:
AEE x|
Ll L 1 ]| [==|=|=j=ls]

Habla ahora

Cancelar

Figura 11. En Chrome podemos permitir el uso de la voz para los inputs.

Teléfonos (tel)

A través de este tipo de inputs, solo se aceptaran caracteres
validos para un teléfono y, en dispositivos méviles, se mostrara el
mismo teclado numérico que utilizamos cuando deseamos realizar
una llamada. A continuacién, podemos ver un ejemplo de
la utilizacién de este tipo de input:

<label for="txtTelefono’” >Ingrese su teléfono:</label>
<input type="tel” name="txtTelefono”/>

El uso de los nuevos tipos de input de HTML5 nos permite mejorar la experiencia de usuario, porque

estos ayudan a que el usuario ingrese en cada campo lo que estamos esperando, ahorrando tiempo
de desarrollo y evitando usar verificaciones mediante otros lenguajes, como JavaScript. Por ejem-
plo, si esperamos un ndmero, podemos impedir que el usuario ingrese letras. Del mismo modo, si

esperamos una direccion de correo electronico, se verifica que la escrita por el usuario sea correcta.
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Ingrese su teléfono: n
! Ingrese su teléfono:

[ )

Espara

Pausar

Figura 12. Vista de los teclados para ingresar
teléfonos en dispositivos moviles.

Numeros (number)
También disponemos de un input para que el usuario escriba solo
numeros, impidiendo, asi, ingresar otro tipo de valor.

<label for="numero”>Escriba su niimero de la suerte:<input type="number”
name=""numero”/>

Direccion Web (URL)

Este tipo de input sirve para comprobar que el texto ingresado
sea una direcciéon web valida. El contenido debera comenzar con
http:// y poseer, como minimo, un punto (.). Si bien no se trata de una
URL correcta el uso de http://. solamente, por lo menos llevamos al
usuario a escribir una direccién web. Antes, esta verificacion solo era
posible mediante JavaScript.

<label for="txtWeb" >Ingrese su sitio web:</label>
<input type="url"” name="txtWeb"/>
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Al poner un campo del tipo URL en los diferentes dispositivos
moviles, también se adaptaran los teclados. Por ejemplo, se afiadiran
teclas como el punto (.), la barra o slash (/) y la tecla .com, entre
otras que apareceran.

Trabajar con fechas

Para trabajar con fechas, HTML5 nos trae varios tipos de inputs, que
describiremos en la siguiente tabla:

CAMPOS DE FECHA

w DESCRIPCION

Date Nos mostrara un seleccionador de fechas y podremos elegir
una fecha.

Time Seleccionador de horas.

Datetime y Mix de campos de los tipos date y time.

datetime-local

Week Selecciona una semana y un afo.

Month Selecciona un mes y un afo.
1
Tabla 4. Nuevos campos para el trabajo con fechas.

Los inputs del tipo date nos enviaran la fecha en formato
compatible, segin lo definido por el Request For Comments (RFC)
3339, una serie de documentos que recopilan datos y estandarizan
el uso de internet. En este caso, el RFC 3339 regula el formato de
fechas en la Web:

Para conocer y ahondar mas en los Requests For Comments, es recomendable visitar la pagina

de la Internet Engineering Task Force (IETF), el organismo que se encarga de estas publicacio-

nes: www.ietf.org/rfc.html. También hay un buscador de RFC en: www.rfc-editor.org/search/

rfc_search.php.

»
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<form>

<label for="fechaNacimiento”>Ingrese su fecha de nacimiento</label><input
type="date” name="fechaNacimiento”/>

<label for="horaDespertador’’>Seleccione la hora que desea que suene su
despertador</label><input type="time” name="horaDespertador’’/>

<label for="fechaHora”>Seleccione la fecha y la hora que desea tomar su vuelo</
label><input type="datetime” />

<label for="semanaVacaciones’>Indique la semana que desea tomarse
vacaciones</label><input type=""week’ name="semanaVacaciones”/>

<label for="mesIngreso”>Indique su mes y afio de ingreso</label><input
type=""month” name="mesIngreso’/>

<input type="submit” value="Enviar”/>

</form>

<« C' [ filey//Ci/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/pruebas.html

Ingrese su fecha de nacimiento

dd/mm/aaaa =y

Seleccione la hora que desea que suene su despertador

Seleccione la fecha v la hora que desea tomar su vuelo

Indique la semana que desea tomarse vacaciones

Semany ——; ———= = ¥

Indique sumes y afio de ingreso

__________ de -——- = ¥ | | Enviar

Figura 13. Inputs para fechas.

Notese que la vista de nuestro formulario cambié. Ahora, veamos
cémo se comportan los controles. Por ejemplo, el input del tipo date
nos mostrard un calendario para seleccionar una fecha, como veremos
en la Figura 14:

www.redusers.com &«



19¢ [==F45 6. FORMULARIOS

&= et | fiIe:j//C:/Users/Ricardo%ZOCEUGTJOgIe%2ODrive/Libro/Capitqusjejemplos/p ruebas.html

Ingrese su fecha de nacimiento
i@frﬁm;‘ aaaa v |

| = lespertador
septiembre de 1985 ~ B e [

lu. ma. mi. ju vi 53 do. | arsuvuelo

¥ 3 4 5 i T &
g 0 491 12 13 14 45
1B 17 18 19 20 29 22
23 24 25 26 2 28 29
a0 L

iones

Figura 14. Asi se comporta un input
del tipo date en el navegador.

Veamos ahora como se visualiza en un dispositivo moévil un campo
del tipo datetime:

P

Seleccione la fecha y la hora que

su vuelo
Fecha/hora 15/09/2013 19:11 A48
13sep : Indique la semana que desea tom
vacaciones

14 sep
eyl

15sep

B

Anterior  Siguiente

16sep

17 sep

ey

Cancelar Listo

Figura 15. Los dispositivos mdviles muestran sus selectores
de fechas (datepickers) con el formato de su sistema operativo,
y no es necesario escribir un codigo propio para cada uno.
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Otros tipos de inputs

HTML5 también nos trae dos inputs especiales para mejorar la
experiencia de usuario. Al momento de escribir esta obra, estos campos
no se encuentran implementados en la mayoria de los navegadores.

e range: dibuja una barra que se puede desplazar para poder
seleccionar un valor.

<label for="nivelVolumen”>Seleccione el volumen deseado</label><input
type="range’ name="nivelVolumen’ >

e color: muestra un campo para seleccionar un color desde una paleta
de colores. Funciona so6lo en Chrome, Blackberry Browser (7.0+),
Opera Mobile y Chrome for Android (29+).

<label for="'selColor”’>Seleccione su color favorito</label>
<input type="color’” name="selColor">

"\ J [} Trabajando con Formular
c U .%i«lré:‘,};jc:,-‘l]sersﬁ;\viyc;rﬁd[EEOEEEUGDDgl-e%j][;rive;f_Lib—mj—CapHﬂSQ/__ejerr_\EIosfprue-t;s‘r?n.l_ o

Seleccione el volumen deseado

Seleccione su color favorito

Q
1
w

EEEENTS
EEEEEN
EEEETT
TENENERE
EEEEEA
THEEER

Colores personalizados:

EEEEEEEN WMatiz: | 160 Raojo: |0
| B |

Sat:D | Veme:[0

ColoriSsiido |, .[p Azl [0

Agregar & los colores personalizados

Figura 16. Inputs para rangos y colores. Si bien son muy Utiles,
solo estan disponibles en algunos navegadores.
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Nuevos atributos

Ademas de los nuevos tipos de inputs, HTML5 ofrece nuevos
atributos que permitiran personalizar ain mas los controles.
A continuacién, los conoceremos.

Placeholder

Es un atributo que permite indicar cual sera el texto que aparecera
escrito en el campo ni bien se muestre. Cuando el usuario haga foco
(toque con el mouse, por ejemplo) en el campo, este texto desaparecera.
Al momento de perder el foco, si el usuario escribi6é algo en el campo, este
texto no se vera mas; en cambio, si lo dej6é vacio, volvera a mostrarse.

<input type="email” placeholder="1Ingrese su email”’/>

Min, Max y Step

Estos atributos nos permitiran definir un niimero minimo, un
niamero maximo y un numero de incremento o decremento que sufrira
el valor si presionamos algin control para aumentar o disminuirlo.

<label for="numeroElegido”>Ingrese un niimero entre 0 y 100</label>
<input type="number” min=0 max=100 name=""numeroElegido”/>
<label for=""cada5"”>Ingrese un nimero entre 0 y 50</label>

<input type="number” min=0 max=50 step=5/>

Estos atributos también sirven para fechas. Por ejemplo,
le pediremos al usuario que ingrese su fecha de nacimiento e
indicaremos como limite maximo el 30 de septiembre de 1995:

<label for="fechaNacimiento”>Indique su fecha de nacimiento</label>
<input type="date’” max="1995-09-30"/>

De este modo, cuando ejecutemos este c6digo, no se permitira
seleccionar fechas posteriores al 30 de septiembre de 1995.
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List y Datalist

A través del atributo list en un input podemos definir una lista
de valores de la cual el usuario debera seleccionar uno. Mientras
el usuario vaya tipeando, se mostraran los valores posibles a elegir
debajo del campo.

Las listas deben ser definidas dentro de una etiqueta <datalist>.
Veamos un ejemplo:

<form>
<label for="pais”>Ingrese un pais del MERCOSUR</label><input type="text”
name="pais” list=""mercosur’ >

</form>

<datalist id=""mercosur’'>
<option>Argentina</option>
<option>Brasil</option>
<option>Paraguay</option>
<option>Uruguay</option>
<option>Venezuela</option>

</datalist>

Si ejecutamos este codigo en nuestro navegador, veremos que la
lista no se mostrara en pantalla. Pero cuando empezamos a tipear en
el campo, el navegador nos sugerira completarlo con alguno de los
valores de la lista: si tipeamos la letra “A” nos recomendara completarlo
con Argentina; si tipeamos la “U”, Uruguay; etcétera.

Atributos booleanos

A estos atributos se los llama booleanos porque solo aceptan los
valores verdadero y falso. Si no se especifica ningtin valor, significa que
son verdaderos. El inico valor que hay que indicarles es el falso o, en
algunos casos, no escribirlos.

Autofocus
Este atributo permitira que, al momento de cargarse el documento,
el input que tenga este atributo reciba el foco automaticamente.
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<form>

<label for="usuario’” >Ingrese su Usuario:</label>
<input type="text” name="usuario’ autofocus />
<label for="clave’’>Ingrese su Contrasefia:</label>
<input type="password” name="clave” />

<input type="submit” value="Enviar datos”/>
</form>

Solamente un campo de todos los que componen el formulario debera
tener este atributo para que el comportamiento sea el esperado. Si hubiera
varios campos con el atributo autofocus, careceria de sentido la necesidad
de posicionar el puntero del mouse en un lugar al cargar la pagina.

Required

Cuando a un input le escribimos este atributo, no se permite el envio
del formulario si no se tiene ningun valor ingresado o, en caso de ser
un select, si no se ha seleccionado un valor.

<input type="text” name="usuario” required>

Autocomplete

Si le especificamos el valor autocomplete, el navegador sugerira al
usuario completar el campo con los valores que él cargd previamente.
En cambio, si ademas de especificarlo le asignamos el valor off, impedira
este comportamiento por defecto del navegador. Veamos un ejemplo:

<form>

<label for="txtEmail”>Ingrese su email (con autocomplete)</label><input
type="email” name="txtEmail” autocomplete required />

<label for="txtEmail”’>Ingrese su email (autocomplete off)</label><input
type="email” name="txtEmail”” autocomplete="off" required />

<input type="submit” value="Enviar” />

</form>
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Novalidate

Especificando este atributo a la etiqueta form, el navegador no
procesara ni realizara las validaciones por defecto del navegador en los
campos. Es decir, no se validara que sean direcciones de e-mail o URL
validas, que los campos requeridos estén completados, etcétera.

<form novalidate>

<label for="txtEmail”’>Ingrese su email (con autocomplete)</label><input
type="email” name="txtEmail”” autocomplete required />

<label for="txtEmail”’>Ingrese su email (autocomplete off)</label><input

type="email” name="txtEmail” autocomplete="off" required />

<input type="submit” value="Enviar” />

</form>

Multiple

Este atributo permite que el usuario ingrese multiples valores en
un mismo input, pero funciona so6lo en inputs del tipo email y file. Para
los inputs del tipo file, cuando el usuario vea el cuadro de dialogo para
seleccionar el archivo, podra seleccionar mas de uno, presionando
la tecla CTRL y haciendo clic con el mouse en cada item. Para ingresar
varias direcciones de e-mail, habra que escribirlas separadas con una
coma (,). Este atributo es util ya que nos evita tener que cargar multiples
inputs para recibir multiples datos homogéneos.

<form>
<label for=""archivos’’>Seleccione los archivos a subir</label>
<input type="file’”” name="archivos’ multiple>

<label for="emails"”’>Ingrese sus direcciones de email separadas por ,(coma)</
label>

<input type="email” name="emails” multiple required>

</form>

Como vemos, los atributos se pueden combinar. Simplemente
hay que separarlos con un espacio entre uno y otro.
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Realizar validaciones

Si queremos dar un paso mas al momento de validar formularios,
podemos utilizar expresiones regulares para poder validar lo que
el usuario ingresa. Ahora bien, ;qué es una expresion regular? Una
expresion regular (regex) es una secuencia de caracteres que,
combinados entre si, permiten generar un patréon contra el cual se
compararan los datos ingresados por el usuario.

En la siguiente tabla se muestra un ejemplo sencillo de como
funcionan las expresiones regulares, comparando una cadena de texto
con un patrén definido.

Cadena de texto de ejemplo: Libro HTML5 de RedUSERS

EXPRESIONES REGULARES

w DESCRIPCION

M Encuentra la M en HTMLS5. Valido (cumple).

m No hay m mintscula. No valido (no cumple).

[a-zA-z] Busca cualquier caracter de Valido.
laaalazydelaAalaZ.

[0-9] Busca cualquier nimero Valido (HTML5).
entre 0y 9.

Tabla 5. Ejemplos de patrones de validacion y resultados.

Para poder utilizar las expresiones regulares en nuestros campos
de formularios, usaremos el atributo pattern, que recibira como valor
una expresiéon regular con la cual se comparara lo que escribio el
usuario. Devolvera la descripciéon “valido” si lo escrito coincide con
el patron o “invalido” en caso contrario.

Validar numeros de tarjetas de crédito

Si miramos varias tarjetas de crédito, veremos que cumplen
determinados patrones. Por ejemplo, una tarjeta American Express
tiene un bloque de cuatro digitos de 0 a 9; luego, otro bloque de seis
digitos de 0 a 9; vy, por ultimo, otro bloque de cinco digitos de 0 a 9.
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La expresion regular para describir este patron seria: [0-9K4} *[0-9K6}
*[0-91{5}. Veamos como lo aplicamos en nuestro formulario:

<form>

<label for="tcAmex’>Ingrese un niimero de tarjeta American Express</label>
<input type="text"” required pattern="0[0-91{4} *[0-91{6} *[0-91{5}"/>

<input type="submit” value="Enviar”/>

</form>

Dar estilo a nuestros formularios

CSS3 ofrece una serie de pseudoclases para realizar validaciones de
formularios. Al utilizarlas, podremos comprobar visualmente y en el
momento si el campo paséd o no las validaciones. Veamos algunas:

e :required: esta pseudoclase se activara si el campo es requerido. En el
siguiente ejemplo, pintaremos de amarillo los campos obligatorios.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Trabajando con Formularios</title>
<style>
label {
display:block;
}
:required{
background-color:yellow;
}
</style>
</head>
<body>
<form>
<label for="txtNombre’” >Nombre:</label><input type="text” name="txtNombre”
required/>
<label for="txtApellido”>Apellido:</label><input type="text"”
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name="txtApellido” required/>

<label for="txtEmail”>Email:</label><input type="email”
name="txtEmail”/>

<label for="clave” >Contrasefia:</label><input type="password”’
name="clave” required/>

<label for="foto”>Seleccione una foto:</label><input type="file”
name=""foto" > /

<label for=""sexo”>Sexo:</label><input type="radio” name="sexo”
value="mujer” />Mujer<input type="radio” name="sexo"”
value="hombre” >Homb&e<br/>

Acepto los términos y condiciones <input type="checkbox”
name="aceptaTyC"” value="si" /><br/>

<input type="hidden” name=""campoOculto” value="Esto no lo ve el

usuario” />
<input type="submit” value="Enviar’’><input type="reset” value="Limpiar
campos’/>
</form>
</body>
</html>

También podemos unirlo con selectores clasicos. Por ejemplo,
si queremos que los inputs que sean requeridos y que tengan
foco sean pintados de naranja, deberiamos utilizar el selector
input:required:focus.

<style>
input:required:focus {
background-color:orange;
}
</style>

e :valid: esta pseudo clase se cumplira cuando lo ingresado en
el campo sea valido, es decir, cuando coincida con el patron
solicitado: una direccion de e-mail, una URL o algun patrén
predefinido. Su opuesto es :invalid.
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Conociendo estas dos pseudoclases, podemos cambiar el estilo de
un input de invalido a valido en el momento y apreciar la validacién
instantanea que hace el navegador.

<style>
:valid {
background-color:green;
}
:invalid {
background-color:red;
}
</style>
<body>
<form>
<input type="email” name="email” required/>
</form>

Cuando comenzamos a tipear el e-mail, el campo indica que
es invalido. Cuando escribimos el patrén correcto, se torna verde.

De esta manera, HTML5 nos ayuda a hacer mas potentes nuestros
formularios, evitandonos el desarrollo de multiples scripts para validar
campos que comunmente son utilizados en los formularios y, a la vez,
mejorando la experiencia del usuario al momento de completarlos.

En este capitulo hemos visto que HTML5 trae una amplia variedad de campos y atributos para utilizar

formularios. El trabajo del programador web se ve potenciado con el uso de estos nuevos elementos. Con
pequenas modificaciones a nuestros formularios ya desarrollados o a los nuevos que vayamos a desarrollar,
podremos mejorarlos notablemente y realizar validaciones que antes requerian de mucha programacion
en JavaScript para lograr los mismos resultados. Ahora, estas tareas de validacion quedan delegadas al
navegador. Si bien estos nuevos elementos y atributos tienen bastante compatibilidad, tendremos que pro-
barlos en miltiples plataformas y dispositivos, pues se encuentran en constante evolucién. Todos los tipos

de inputs que no sean compatibles con el navegador se mostraran automaticamente como de tipo texto.
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Actividades

00 N O O

TEST DE AUTOEVALUACION

Mencione dos tipos de inputs de formularios.
(Qué tipo de inputs tenemos que utilizar para ingresar contrasenas?

;Qué pasos tenemos que realizar para que, de dos radio buttons, se pueda
seleccionar uno o el otro y no ambos?

(Qué ocurre si un input nuevo de HTML5 no es compatible con el navegador
donde se esta ejecutando?

Mencione dos atributos nuevos para formularios en HTML5.
;Qué es una RFC?
(Qué es una expresion regular?

Si quiero indicar que un campo no ha pasado la validacién con CSS,
(qué pseudoclase tengo que utilizar?

EJERCICIOS PRACTICOS

Desarrolle un formulario de contacto basico para un sitio web con los
siguientes campos: Nombre, Apellido, E-mail y Comentarios.

Realice un formulario de inscripcion para un club utilizando los nuevos
inputs y atributos de HTML5.

) PROFESOR EN LINEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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La magia de los selectores

Generalmente nos preocupamos por conocer en detalle
todas y cada una de las propiedades de CSS y creemos que asi
tendremos un dominio absoluto del lenguaje. Si bien es verdad
que es muy importante conocer las distintas propiedades de CSS
y las posibilidades que brindan, la sabiduria real se encuentra en
tener un profundo conocimiento de los selectores, ya que esto nos
permitird crear archivos de estilo mejor estructurados, optimizar la
cantidad de lineas de c6digo de nuestras hojas de estilo y mantener
nuestros archivos HTML mas limpios.

Entonces, ;queda claro que saber CSS no implica conocer las
propiedades de memoria, sino dominar los selectores? Comencemos
por revisar los selectores que ya conocemos.

Selectores basicos

Asi llamamos al grupo de selectores de uso mas frecuente. No hay
un selector mas importante que otro, sino que cada uno de ellos posee
una funcién completamente distinta y nos sera mas o menos util
dependiendo del proyecto que debamos llevar a cabo.

Selector universal

Se utiliza para seleccionar todos los elementos del documento
y aplicar las propiedades que necesitemos. Veamos un ejemplo:

*{
Color:red;

En este caso, se aplicara color de texto rojo a todos los elementos
del documento HTML. El selector universal generalmente se utiliza
para resetear los margenes y los rellenos de las etiquetas, que suelen
ser distintos para cada navegador. Comunmente, agregaremos al inicio
de nuestros archivos de estilo la siguiente regla de estilo:
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*{
margin: 0;
padding: 0;
}

Mas alla de este ejemplo, es poco probable que sea usado,
ya que raramente necesitaremos aplicar las mismas propiedades a
todos los elementos del documento.

Si es comun que lo combinemos con otros selectores, o bien que
lo usemos para aplicar algun tipo de hack.

Es importante resaltar que este selector aplica las propiedades
de CSS a cada elemento de manera independiente y no trabaja por
herencia, como veremos en otros selectores.

Selector de etiquetas

También llamado selector de tipo o selector de elementos,
es un tipo de selector que siempre usaremos en los archivos de estilo
de nuestros proyectos. Se utiliza para elegir un elemento dado y aplicar
propiedades a todos los elementos del mismo tipo.

Este selector utiliza el nombre de la etiqueta sin los signos de menor
y mayor (< y >) para seleccionar dicho elemento. Por ejemplo:

h2 {color:orange;}

De esta forma, todas las etiquetas <h2> de nuestro proyecto tendran
color de texto naranja.

Se denomina hacks a los pequefios trucos que podemos incluir en los archivos CSS para que distin-

tos navegadores tomen diferentes valores de una misma regla de estilos. Esto nos resultard muy (il
cuando usemos propiedades que no soporten todos los navegadores. Son muy utilizados para aplicar

correcciones para las distintas versiones de Internet Explorer.
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Selector de clase

Se trata de uno de los selectores mas usados por los desarrolladores,
ya que permite seleccionar un elemento que posee un atributo class.
El signo que utilizamos para identificar a este tipo de selector es el
punto (.). Veamos un ejemplo:

.importante {color:red;}

En el archivo HTML tendremos el siguiente codigo:

<h2 class="importante” >Titulo con clase aplicada</h2>
<h2> Titulo sin clase aplicada</h2>

Este selector es util cuando queremos aplicar un estilo a un
elemento especifico y sobre todo cuando queremos reutilizar ese estilo.
Pensemos en el siguiente caso: definimos una regla de estilo para

que todos nuestros titulos <h2> tengan un color determinado, pero
luego necesitamos que uno de nuestros titulos tenga caracteristicas
distintas al resto. En ese escenario, podemos agregar una o mas clases
a este elemento para lograr el estilo visual requerido.

Uno de los aspectos mas importantes de los selectores de clases es
que se pueden utilizar tantas veces como se necesiten y aplicar a distintos
elementos de HTML. Esto significa que la misma clase puede aplicarse
tanto a un parrafo como a un titulo, una imagen o cualquier otra etiqueta
que necesitemos. Es bastante comin que muchos desarrolladores utilicen
excesivamente las clases. Suele ser mas interesante utilizar —siempre que
sea posible- otros selectores que permitan aplicar un estilo sin tener que
agregar en el archivo HTML un atributo especifico como class.

Selector de ID

Se trata de otro tipo de selector que usamos con mucha frecuencia,
a veces incluso sin saber del todo por qué lo usamos. Se parece mucho al
selector de clase, aunque es mas especifico y debe ser usado con mayor
precaucién. Al igual que el selector de clase, el selector de ID utiliza
como referencia un atributo del HTML. Sirve para asignar un nombre
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de identificacion Ginico a un elemento del documento HTML y utiliza el
signo numeral (#) como elemento identificador. Veamos un ejemplo:

#columna {color:#666666;}

En el archivo HTML tendremos el siguiente cédigo:

<article id="columna”> Texto del titulo </article>

La diferencia esencial entre el selector de ID y el selector de clase
radica en la naturaleza misma del atributo ID, el cual no debe ser usado
mas de una vez en cada documento con el mismo valor. En cambio,
el atributo clase si puede recibir el mismo valor tantas veces como
sea necesario. En un mismo archivo puede haber muchos elementos
que usen las misma clase, pero nunca deberia haber mas de un
elemento con el mismo ID. Este ejemplo no es correcto:

<section>
<article id="columna’> Texto del titulo </article>
<article id="columna’> Texto del titulo </article>
</section>

En cambio, este ejemplo si es correcto:

<section>
<article class="columna’> Texto del titulo </article>
<article class="columna’> Texto del titulo </article>
</section>

En resumen, usamos selectores de ID solo cuando el elemento
posee un estilo inico que no se repetira, como es el caso del bloque
de la navegacién principal, el pie de pagina, el encabezado principal,
etcétera. Por el contrario, usamos selectores de clase cuando queremos
aplicar dicho estilo a mas de un elemento de igual o distinto tipo.
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Un altimo punto importante para tener en cuenta sobre el selector
de ID es que posee un valor de jerarquia mayor al selector de clase y
al selector de etiqueta.

Restriccion del alcance de los selectores

Si bien no se utiliza con frecuencia, el alcance de los selectores de
clase y de ID puede restringirse si les aplicamos el contexto en donde
pueden ser usados. Veamos un ejemplo:

p#columna { color: green; }

h2.importante { color: red; }

En este caso, estamos definiendo que el color de texto verde se
aplique tnicamente al elemento <p> que contenga el ID cuyo valor
sea igual a columna y que el color de texto rojo se aplique solo a los
elementos que contengan el atributo clase con valor igual a importante,
pero estos deben ser si o si etiquetas <h2>.

Selector de grupo

Si prestamos un poco de atencién a nuestas hojas de estilo,
veremos que en muchos casos creamos reglas de estilo practicamente
iguales. Por ello, existe un selector que permite agrupar reglas de
estilo para aplicar en forma conjunta las propiedades de CSS a mas
de un elemento. El selector de grupo utiliza la coma (,) para sumar los

4’44

Este concepto es la base del funcionamiento de CSS y funciona igual que en la vida: cuando definimos un

estilo, no lo hacemos solo para ese elemento, sino también para sus elementos hijos, nietos, etcétera. Si
definimos una regla de estilo que indique que los parrafos tienen color de texto gris, todos los elementos
hijos de esos parrafos también tendrén color de texto gris, a menos que en la hoja de estilo exista una

regla de estilo més especifica para el elemento hijo.
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selectores a los que les aplicara las propiedades de CSS. Veamos
un ejemplo de uso:

p, a {margin-bottom:20px;}

Segun este ejemplo, se le aplicara un margen inferior de 20 pixeles
a los elementos <a> y a los elementos <p>. Veamos un caso tipico de
uso posible en nuestro archivo de estilo:

hl { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;}

h2 { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;}

h3 { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;}

En este caso, podemos optimizar el codigo CSS de la siguiente
forma, agrupando todas las reglas de estilo individuales en una sola
para obtener el mismo resultado con menos lineas de codigo:

hl, h2, h3 {color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;}

El uso de selectores de grupo es una practica bastante frecuente,
sobre todo en archivos de estilo complejos, ya que nos permite reducir
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la cantidad de lineas de cédigo y crear reglas de estilo mas eficientes
que permitiran efectuar modificaciones con menos esfuerzo.

Seguramente se preguntaran qué ocurre si las reglas de estilo
que queremos agrupar no son exactamente iguales. Este escenario
es muy frecuente, por lo que también podemos usar el selector de
grupo para optimizar el archivo de estilo. Veamos un ejemplo con
reglas de estilo que no son exactamente iguales:

hl { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;
font-size:45px;}

h2 { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;
font-size:35px;}

h3 { color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;
font-size:25px;
text-align:center;}

En este caso, podemos ver que, si bien la mayoria de las propiedades
se repiten, el tamafio de texto de cada una es diferente y, ademas,
la tltima regla de estilo posee una propiedad que no esta en las
anteriores. Podemos agruparlas de la siguiente manera:

hl, h2, h3 {color: #333333;
font-style: italic;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom:20px;
font-size:45px;}
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h2 { font-size:35px;}

h3 { font-size:25px;
text-align:center;}

En este ejemplo, podemos notar que seguimos usando el selector
de grupo para unificar en una misma regla de estilo todas las
propiedades que comparten los distintos elementos, y luego definimos
individualmente las reglas de estilo solo con las propiedades
especificas para cada elemento.

Hay que tener en cuenta que, en estos casos, el orden de las reglas de
estilo es importante, ya que las reglas de estilo que estan mas abajo
sobrescriben a aquellas que estan mas arriba en el archivo de estilo.

En el ejemplo que estamos trabajando, el selector de grupo le
aplica tamano de texto 45px a las etiquetas <hl>, <h2> y <h3>, pero
este valor esta sobrescrito mas abajo para las etiquetas <h2> y <h3>,
respectivamente.

Selector descendente

Es uno de los selectores mas usados de CSS, no por capricho
o moda, sino porque resulta de gran utilidad a la hora de realizar
la maquetacién de un proyecto de mediana o gran envergadura.
Este selector nos permite seleccionar un elemento que se encuentra
anidado dentro de otro.

La sintaxis que se utiliza para este selector usa un espacio entre
un elemento y otro, lo cual indica la descendencia entre los elementos.
Veamos un ejemplo:

p strong {color: red; }

En este caso, se aplicara color rojo a toda etiqueta <strong> que
cumpla con la condicién de ser un descendente de <p>, es decir,
que esté anidado dentro de él u otro descendente de <p>.

El codigo HTML seria:
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<p>
Texto
<strong>texto</strong>

texto
<a href="""> este es un <strong>link</strong></a>
Ultimo texto.

</p>

Es importante entender que el color de texto rojo aplicara al texto
contenido de las etiquetas <strong> que estan dentro de la etiqueta <p>,
asi como también a las que estan contenidas en la etiqueta <a>, ya que
todas son descendientes de <p>.

Esto se debe a que este selector no requiere que sea un descendente
directo, sino que aplica a cualquier elemento que sea descendente
de él, sin importar el nivel de profundidad. El selector descendente
puede estar compuesto por varios niveles para aumentar su precision,
como por ejemplo:

p a strong em { color: pink; }

En este caso, el color de texto se aplicara a los contenidos de las
etiquetas <em> que cumplan con la condicién de ser descendentes
de <strong>, que ademas debe ser descendente de <a>, que a su vez
debe ser descendente de <p>.

Es muy importante entender la diferencia entre un selector
descendente y el selector de grupo, ya que su sintaxis es muy similar
pero su funcion es totalmente distinta. Ejemplos:

p a strong em { color: pink; }

En este caso, el color rosa solo se aplicara a los contenidos de las
etiquetas <em>.

p,a,strong,em { color: pink; }
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En este caso, el color sera aplicado a los elementos <p>, <a>,
<strong> y <em>.

Selector descendente y selector universal

También se puede combinar el selector universal con el selector
descendente, con el fin de restringir su alcance. Supongamos que
tenemos el siguiente c6digo HTML:

<p><a href="#">Link</a></p>
<p><strong><a href="#">Link</a></strong></p>

y creamos la siguiente regla en el archivo de estilo:

p a {color: red;}

Esta claro que el texto serd rojo para ambos links. Pero si creamos
la siguiente regla de estilo:

p * a {color: red;}

solo el segundo link se vera de color rojo, ya que el primero no
cumple con la condicién requerida por este selector.

El concepto de jerarquia es uno de los méas importantes de entender en CSS, ya que cuando una

regla de estilo no funciona se debe generalmente a un conflicto de jerarquia entre dos o mas reglas
de estilo que le dan instrucciones contradictorias a un mismo elemento. En estos casos, se aplicara
la regla cuyo selector tenga mayor jerarquia. Recordemos que el selector de ID tiene mayor jerarquia
que los selectores de clase y de etiqueta y, a su vez, el selector de clase posee méas jerarquia que

el selector de etiqueta.
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El selector p * a afecta a todos los elementos <a> que se encuentren
dentro de cualquier elemento que, a su vez, esté contenido dentro de
un elemento de tipo <p>. Dado que el primer elemento <a> se encuentra
directamente bajo un elemento <p>, no se cumple la condicién
requerida por el selector p * a.

Selectores avanzados

Los selectores avanzados permiten simplificar las hojas de estilo
y seleccionar elementos del documento sin necesidad de agregar
atributos adicionales en el documento HTML. No todos estos selectores
pertenecen a la especificacion de CSS3; por lo tanto, algunos de ellos
no son soportados por todos los navegadores, en especial por ciertas
versiones de Internet Explorer.

Un punto muy importante a considerar al respecto es que casi
todos estan atados al flujo del documento HTML. Esto significa
que, al cambiar el orden de los elementos o el nivel de anidamiento,
nuestras reglas de estilo dejaran de aplicarse, ya que el contexto
del HTML se habra modificado.

Selector hijo

Se parece mucho al selector descendente, ya que permite
seleccionar un elemento que es hijo de otro. Solo que, en este
caso, la descendencia debe ser directa. Este selector utiliza el
signo mayor que (>) para indicar cual es el elemento padre y cual
el elemento hijo. Veamos un ejemplo:

p >em { color: red; }

En este caso, el contenido de las etiquetas <em> sera de color rojo
Unicamente cuando la etiqueta <em> sea hija directa de la etiqueta <p>.
En el codigo HTML tendriamos:

<p> Texto de <em> parrafo </em><p>
<p> Texto del <a href="#"> <em> segundo </em> </a> </p>
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En este caso, la palabra parrafo quedara de color rojo, ya que se
cumple la condicién solicitada de que <em> sea hija directa de <p>;
pero la regla se estilo no afectara a la palabra segundo, dado que en
ese caso no se cumple la condicién exigida, pues la etiqueta <em> es
hija directa de la etiqueta <a>.

Este selector es particularmente Gtil cuando creamos menus
desplegables, ya que permite seleccionar un elemento hijo sin afectar
a los otros niveles de descendencia. Consideremos que tenemos el
siguiente codigo HTML:

<ul>
<li> Empresa </li>
<li> Servicios
<ul class=""submenu’ >
<li> Sevicio 1 </li>
<li> Servivio 1
<ul class="submenu’ >
<li> Sub Sevicio 1 </li>
<li> Sub Servivio 1 </li>
</ul>
</li>
</ul>
</li>
<li> Clientes </li>
<li> Contacto </li>
</ul>

Esto se vera en el navegador de la siguiente forma:

En la etiqueta <canvas> podemos insertar todo tipo de elementos, pero no mediante la etiqueta <img> como

lo hariamos en un documento HTML, ya que todo lo que vamos a insertar en la etiqueta <canvas> debe
ser manejado mediante JavaScript, utilizando los métodos y propiedades correspondientes. Los fornatos de

imagenes soportados son los mismos que usamos en un documento HTML, como PNG, JPG y GIF.
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Menii Desplegable

« Empresa
» Servicios
o Sevicio 1
o Servivio 1
= Sub Sevicio 1
= Sub Servivio 1
» Clientes
« Contacto

Figura 1. Menu desplegado antes de aplicar los estilos.

Podemos crear, entonces, las reglas de estilo que controlen la
visibilidad de las listas hijas sin afectar a las listas nietas. Con esta
regla, ocultamos las listas hijas:

.submenu {display:none;}

Con esta regla, mostramos las listas hijas:

lizhover>ul {display:block}

Selector hermano adyacente

Se trata de un selector que permite elegir un elemento que debe
cumplir con dos condiciones: ser hermano —es decir, debe ser hijo de un
mismo padre-y, por otro lado, ser adyacente del elemento que estamos
utilizando como contexto. La sintaxis de este selector utiliza un signo de
sumar (+) para marcar la relacién de los elementos. Veamos un ejemplo:

h2 + p {color:red;}

Esta regla de estilo se aplicara al elemento <p> que cumpla con la
condicién de ser hermano adyacente del elemento <h2>. Supongamos
que tenemos el siguiente codigo HTML:
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<h2> Titulo </h2>
<p> Texto </p>
<p> Texto </p>
<p> Texto </p>
<p> Texto </p>

En este caso, el color de texto rojo se aplicara inicamente al parrafo
que se ubica inmediatamente después de la etiqueta <h2>, dado que es el
Unico que cumple con las condiciones requeridas por este tipo de selector.

EL CIRCUMTO ATP

Andy Murray descansa con su novia
en Bahamas, tras ganar Wimbledon

Luego de ser el primer britdnico en 77 afios en ganar el
certamen, el campedn se relaja.

A lgs 26 adves, Andy Murray dio wne de los golpes mis grandes al ser el primer
lritdnics er ganar Wimbledon. lvega de ¥7 afos. La gesta la bogré hace 8 dias.
om Londnas y porestas boras of campadn dishnts v deseanca on Bxhamas junts
2 winowvia, Kim Sears. Sin tenis, ol hombre se diviesbe con la paleta.

Lo pever) e en of cevibe

A los 26 ahas, Amdy Murray dio une de fos golpes imds gramdas al ser el prlmer
Ibritangoo en gamar Wimbledon, luege de 77 afos. La gesta |a bogrd hace 9 dias
em Landres y por estas horas of camp=ean disfneta y dessansa en Bahamas funie
a sumavia, Kim Seirs, 5in fents, of homre se diviere con la paleta,

Figura 2. Usando el selector de hermano adyacente
podemos afectar a un elemento por su contexto.

Selector hermano
Este nuevo selector fue incorporado en la especificacion de CSS3
y, en principio, podriamos decir que es muy parecido al selector de
hermano adyacente explicado anteriormente. Solo que tiene una leve
diferencia: aplica a todos los elementos hermanos que existan después
de él, sin necesidad de que estos sean estrictamente adyacentes a él.
La sintaxis de este selector utiliza el signo virgulilla (~) para
indicar la relacién de los elementos que componen el selector, como
podemos ver en el ejemplo:
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h2 ~ p {color:red;}

Esta regla de estilo se aplicara a todos los elementos <p> que
cumplan la condicion de ser hermanos del elemento <h2> y que se
encuentren luego de él en el flujo del HTML.

Supongamos que tenemos el siguiente cédigo HTML:

<h1> Titulo principal </h1>
<p> Texto negro </p>
<h2> Titulo </h2>

<p> Texto rojo </p>

<p> Texto rojo </p>

<h3> Titulo 2 </h3>

<p> Texto rojo </p>

<p> Texto rojo </p>

En este caso, todos los parrafos cuyo contenido es “texto rojo” seran
afectados por la regla de estilo que creamos, ya que cumplen con las
dos condiciones necesarias para este selector: son hermanos y estan
luego de él en el flujo del documento HTML. No asi el parrafo cuyo
contenido es texto negro, que cumple solo una de las dos condiciones.

<hi> = Curso de Reiki

El Reikd @3 una ticmica de armonizacion natural a traves de [ Enengla Vital Univer
sal Bl origen exacto de Relkl se desconoce ya que se plerde en los anales de los
tompas ol conozim st de sta W@enics hubiess guedado perdida para siompre
AF mo hulbbese tido porum mone cristiane Famaco Mikao D aque s finaes del
sigla KX, redescubne la tdenica y a partir de ese mamento comienda a difundita,

<h?> 4 Una Sesion de Reiki

apr

<h3> == Helkista

<pr

Figura 3. El selector hermano permite afectar a
los elementos hermanos que se encuentran luego de él.
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En conclusién, podriamos decir que ambos selectores se utilizan
para seleccionar elementos hermanos, pero el selector hermano aplica
a todos los elementos que cumplan esta condicién, mientras que el
selector hermano adyacente aplica solo a un elemento que, como su
nombre lo indica, debe ser hermano y, ademas, adyacente.

Selector de atributo

Es uno de los selectores mas interesantes de CSS, ya que permite
seleccionar un elemento por alguno de los atributos que posee.
En primera instancia, esto no seria muy diferente de lo que hacen el
selector de clase o el de ID, pero la diferencia significativa esta en que
este selector puede utilizar cualquier atributo que el elemento contenga.
Esto significa que podemos aprovechar esos atributos que existen en
el HTML por efectos funcionales para asociarles una regla de estilo.

Asimismo, este selector presenta distintas variantes que permiten
hacer selecciones mas precisas o bien mas genéricas, dependiendo
de nuestras necesidades.

Si bien este selector corresponde a la versién CSS 2.1, algunas
de sus variables fueron especificadas en la version CSS3. La sintaxis
de este selector utiliza corchetes ([ ]) para encerrar el atributo que
va a seleccionar. Veamos un ejemplo de este selector:

[atributol { propiedad:valor; }

En un caso de uso real, seria asi:

Ltitle] { color:red; }

Esta regla de estilo aplica a todos los elementos del HTML que posean
el atributo title. Consideremos que tenemos el siguiente codigo HTML:

<h1 title="titulo principal”’> Titulo 1 </h1>
<p title="parrafo principal”> Texto </p>
<p> Texto </p>
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<p> Texto </p>
<p> Texto </p>

En el ejemplo anterior, se le aplicara el color rojo al contenido de
la etiqueta <hl> y al primer parrafo, dado que los dos cumplen con
la condicién de poseer el atributo title.

Ahora bien, este selector puede resultar algo genérico; no nos
apresuremos aun, pues posee muchas opciones para volverlo mas
especifico y mas adecuado a lo que necesitemos realizar.

Para empezar, podemos colocar delante de este selector cualquier
otro selector para darle un contexto, por ejemplo:

article [title] { color:red; }

En este caso, la regla de estilo se aplicara a los elementos que
poseen title y que son descendientes de <article>. También podemos
enunciar el selector de esta forma:

sectionltitle] { color:red; }

Este caso es totalmente distinto: aca estamos definiendo que la
regla de estilo se aplique a los <section> que poseen el atributo title.
Recordemos que los espacios, comas y otros signos indican distintos
tipos de relaciones en un selector de CSS.

Otra posibilidad del selector de atributo es la de seleccionar un
elemento que tenga un atributo y un valor dado.

Veamos este ejemplo:

pLtitle="facebook”1 { color:red; }

En esta caso, la regla de estilo se aplica a las etiquetas <p>
que posean el atributo title con un valor que sea exactamente igual
a “facebook”.

Observemos el siguiente documento HTML:
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<p title="facebook’> Parrafo 1 </p>
<p title="seguinos en facebook’> Parrafo 2 </p>
<p> Parrafo 3 </p>

Esta regla de estilo so6lo se aplicara al primer parrafo, dado que es la
Unica cuyo title posee un valor exactamente igual a “facebook”, que es
la condicién que requiere el selector de nuestra regla de estilo.

Podriamos también ser un poco mas genéricos definiendo el selector
de la siguiente forma:

pltitle*="face’1{ color:red; }

En el ejemplo, el asterisco indica que el valor del atributo title debe
contener la palabra “facebook”, pero no necesariamente debe ser igual.
Veamos otro ejemplo en el c6digo HTML:

<p title="facebook’> Parrafo 1 </p>
<p title="seguinos en face’’> Parrafo 2 </p>
<p title="votanos en facebook’ > > Parrafo 3 </p>

La regla de estilo aplicara a los tres parrafos, ya que todos poseen
la palabra “face” como parte de la cadena de caracteres del valor del
atributo title.

Otra posibilidad similar consiste en enunciar el selector utilizando
el signo ~, que implica “que contenga exactamente”:

pLtitle~="face”] { color:red; }

Si bien este caso es similar al que vimos previamente, es
mas estricto; la condicion que se debe cumplir es que el valor del
atributo title contenga la palabra “face”, pero esta no puede ser parte
de una palabra, sino que debe ser la palabra completa.

Esto significa que si el valor fuera title=""facehook”, la condicion
requerida ya no se cumpliria.
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También podemos definir el selector de atributo de manera que
podamos detectar el comienzo o el final de una cadena de caracteres,
como ejemplificamos a continuacién:

alhrefA="http://""1{ color:red; }

En este caso, se aplicara la regla de estilo a todos los elementos
<a> que tengan el atributo href, comenzando con el valor http://. O bien
podemos definir el selector de forma inversa:

alhref$="".pdf""1{ color:red; }

De este modo, la regla de estilo afectard a todos los elementos <a>
que tengan el atributo href, terminado en .pdf.

Archivos descargables

+ Plantilla general para word
= Plantilla cv word

s Plant

Figura 4. Usando el selector de atributo podemos
aplicar estilos diferenciados a este listado de links.

Por ultimo, tenemos una variante de este selector un poco mas
compleja:

articlelclass|=""columna”] { width:600px; }
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En este caso, se seleccionaran los elementos <article> que tengan el
atributo class y cuyo valor esté declarado entre guiones. Veamos coémo
seria el documento HTML al que aplica:

<main class="contenedor’ >
<article class="columna-izq”></article>
<article class="columna-der’></article>
</main>

Pseudoclases
y pseudoelementos

Las pseudoclases y los pseudoelementos se utilizan para aplicar
estilos a un estado particular de un elemento; por ejemplo, cuando
el usuario pasa el cursor sobre algiin elemento.

Las pseudoclases se fueron especificando junto con las distintas
versiones de CSS: en CSS3 se han agregado una gran cantidad de
pseudoclases que permiten realizar selecciones mas especificas.

Es importante resaltar que no todas las pseudoclases son
soportadas por todos los navegadores. Por citar un ejemplo,
Internet Explorer incluye soporte para muchas de ellas recién desde
sus versiones 9 y 10. Veamos el listado completo de pseudoclases y
pseudoelementos y cual es su uso especifico:

o -'

LISTADO DE PSEUDOCLASES Y PSEUDOELEMENTOS

V¥ SELECTOR v DESCRIPCION \ 4 VERSION
:link Selecciona los links en su estado inicial. 1
:active Selecciona los links cuando el usuario hace clic 1
sobre ellos.
:visited Selecciona los links que fueron visitados. 1
:hover Aplica un regla de estilo cuando el usuario pasa 1

el cursor sobre el elemento.
]
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:first-letter

:first-line

:focus
:hefore
:after
:first-child
:lang

:first-of-type

:last-of-type

:only-of-type

:only-child
:nth-child(n)

:nth-last-
child(n)

:nth-of-
type(n)
:nth-last-of-
type(n)
:last-child
:root
:empty
:target

:enabled

:disabled

www.redusers.com
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Selecciona la primera letra de un bloque
de texto.

Selecciona la primera linea de un bloque
de texto.

Selecciona el elemento que tiene foco.
Aplica estilos antes de un elemento.
Aplica estilos después de un elemento.

Selecciona el primer elemento hijo.

Selecciona elementos que poseen el atributo lang.

Selecciona el primer elemento de un tipo
determinado.

Selecciona el Gltimo elemento de un tipo
determinado.

Selecciona el Gnico elemento de un tipo
determinado.

Selecciona el elemento que es Unico hijo.
Permite seleccionar un hijo determinado.

Permite seleccionar un hijo determinado
partiendo desde abajo.

Permite seleccionar un elemento determinado.

Permite seleccionar un elemento determinado
contando desde abajo.

Selecciona el elemento que es dltimo hijo.
Refiere al elemento raiz del documento.
Aplica estilos a los elementos vacios.
Selecciona un elemento que posee un target.

Aplica estilos a los elementos cuyo atributo es
igual a enabled.

Aplica estilos a los elementos cuyo atributo es
igual a disabled.

LISTADO DE PSEUDOCLASES Y PSEUDOELEMENTOS

1

W NN N DD N DN

w W W w w



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTMLS5 + CSS3 =775 229

LISTADO DE PSEUDOCLASES Y PSEUDOELEMENTOS

:checked Aplica estilos a los elementos cuyo atributo es 3
igual a checked.

:valid Aplica estilos a elementos con estado valido. 3

:invalid Aplica estilos a elementos con estado invalido. 3

:not(selector) Se utiliza para crear excepciones. 3

::selection Aplica estilos al contenido seleccionado por el 3
usuario.

Tabla 1. Listado completo de pseudoclases y pseudoelementos.

Pseudoclases y pseudoelementos
de CSS3

Como pudimos ver en la tabla del apartado anterior, en CSS3 se ha
incorporado una gran cantidad de pseudoclases nuevas para realizar
selecciones mas complejas o bien que mejoran la experiencia del
usuario y simplifican la labor de los desarrolladores. Veamos en detalle
en qué casos podemos usar cada uno de estos nuevos selectores.

Pseudoclases de estado de elementos de Ul

Este grupo de pseudoclases se utiliza para crear estilos para estados
avanzados de elementos de interfaz de usuario (Ul). Son particularmente
utiles para aplicar a elementos de formularios que utilicen atributos
de HTMLS5 para realizar la validacion de los campos. Mediante estas
pseudoclases podemos aplicar estilos a los distintos estados de los
elementos. Veamos qué pseudoclases forman parte de este grupo:

:valid
:invalid
:enabled
:disabled
:checked
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Supongamos que estamos creando un formulario que utilice
validacion nativa de HTML5 y tenemos el siguiente codigo HTML:

<input type="text” required>

Entonces podemos usar la pseudoclase :valid para crear el estilo que
vera el usuario cuando la informacién con la que complete el campo
sea la esperada. La sintaxis seria la siguiente:

input:valid {border:1px solid green;}

Podemos, también, crear otra regla de estilo que se aplicara
cuando el usuario introduzca informacioén que no se ajuste al formato
requerido por la validacion. La sintaxis para esa regla de estilo seria:

input:invalid {border:1px solid red;}

También podriamos aplicarle estilos que dependan de si el campo
esta activo por defecto (enabled) o inactivo (disabled).
Supongamos, ahora, que tenemos el siguiente c6digo HTML:

<input type="text” disabled>

En el archivo de estilo, tendriamos la siguiente regla de estilo:

input:disabled {background:#ccc;}

Por el contrario, si el elemento del formulario estuviera activo
por defecto, como en la mayoria de los casos, en el archivo de estilo
tendriamos la siguiente regla de estilo:

input:enabled {background:#333;}

>» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTMLS5 + CSS3 =775 231

Por ultimo, podriamos crear un estilo sumamente til para aplicarles
a los input de tipo checkbox y, asi, indicar visualmente cuando hayan
sido chequeados. Veamos el ejemplo:

inputltype="checkbox’I:checked {border:1px solid green;}

Nombre:

Jane Doe

-

Por favaor, relleme este campo. ‘

I ]

Repetir email:

| ‘ | Enviar |
. Enviar

Figura 5. Mediante el uso de pseudoclases, podemos crear reglas
de estilo para los formularios que usan atributos de HTMLb.

Pseudoclases estructurales

Las pseudclases de este grupo permiten seleccionar un elemento
especifico dependiendo de su posicion en el flujo del archivo HTML.
Veamos una a una las pseudoclases que forman parte de este grupo.

:root
Se utiliza para seleccionar el elemento raiz del documento, que
generalmente es el elemento <html>. A continuacion, vemos su sintaxis:

html:root {color:red;}

:first-child y :last-child
Permiten seleccionar el primero y el ultimo elemento hijo.
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Considerando que tenemos el siguiente codigo HTML:

<ul>
<li>Primero</li>
<li>Segundo</li>
<li>Tercero</li>
<li>Cuarto</li>
<li>Quinto</li>
<li>Sexto</li>
<li>Séptimo</li>
<li>0ctavo</li>
<li>Noveno</li>
<li>Décimo</li>

</ul>

En el archivo de estilo, tenemos las siguientes reglas de estilo:

li:first-child{color:red;}

li:last-child{color:blue;}

El resultado visual que obtendremos es que el texto del primer
<li> se vera de color rojo, mientras que el texto del ultimo <li> se
mostrara de color azul.

Archivos descargables

« Plantilla general para word
s Plantilla cv word

« Plantilla general para xls

» Plantilla cv xls

+ Plantilla general pdf

Figura 6. Las pseudoclases : first-childy :1ast-child permiten
controlar de forma independiente el primer y el (ltimo elemento de la lista.
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:nth-child y :nth-last-child

Entre las nuevas pseudoclases, encontramos las que comienzan con
la sigla nth, las cuales son muy utiles para aplicar estilos que formen
patrones de repeticién dentro de un grupo de elementos del flujo del
documento. También son muy utiles para seleccionar un elemento
especifico. La sintaxis para esta pseudoclase es:

liznth-child(n){....}

El parametro (n) determina el patron al cual queremos aplicar
la regla de estilo o el elemento especifico que queremos seleccionar.
Las posibilidades con este selector son muchas; veamos algunos casos
de uso muy provechosos.

Supongamos que queremos aplicar una regla de estilo al sexto <li>
de nuestra lista: una opcion valida es agregarle una clase al elemento
<li>, pero una mejor opcion es utilizar la siguiente pseudoclase:

liznth-child(6){color:green;}

En este caso, el contenido del <li> nimero seis se vera de color
verde. Como podemos ver, esta pseudoclase admite un parametro
numérico que determina el elemento hijo al cual se le aplicaran los
atributos de la regla de estilo.

Archivos descargables

« Plantilla general para word
+ Plantilla cv word

« Plantilla cv xls

« Plantilla general pdf
+ Plantilla cv pdf

Figura 7. Mediante la pseudoclase :nth-child es posible
aplicar estilos a un elemento especifico de la lista.
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Otros valores que podemos usar como patron son las palabras
reservadas odd (impar) y even (par) para crear las siguientes reglas
de estilo:

li:nth-child(odd){color:red;}

li:nth-child(even){color:blue;}

Con estas dos reglas de estilo, podemos crear lo que se conoce
comunmente como el diseno de la cebra, ya que la primera regla de
estilo aplicara a todos los <li> impares y la segunda, a todos los <li> pares.

Archivos descargables

[Plantilla general para word

Figura 8. Mediante la pseudoclase :nth-child podemos
crear el conocido diseno de cebra para aplicar a listas y tablas.

También podriamos aplicar pequeias férmulas, por ejemplo:
liznth-child(2n+1){...}
liznth-child(2n+0){...}
liznth-child(4n+1){...}

liznth-child(3n-2){...}
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Todos estos ejemplos que vimos podriamos también definirlos por
medio del siguiente selector:

nth-last-child(n){...}

Este selector es exactamente igual al que vimos anteriormente,
pero con una pequefia diferencia: el patron se aplicara contando
desde abajo hacia arriba. Es decir, que si el parametro indica que
tiene que seleccionar el elemento namero tres, sera el tercero
contando desde el Gltimo hacia arriba.

Pseudoclase de negacion :not()

Esta pseudoclase se utiliza para aplicar estilos a elementos que
no fueron seleccionados por un selector simple; es decir que permite
crear excepciones. Entendamos su sintaxis con un ejemplo:

:not(p){...}

Pensemos un caso de uso mas real, suponiendo que tenemos el
siguiente codigo HTML:

<article id="capl”> ... </article>
<article id="cap2”> ... </article>
<article id="cap3”> ... </article>
<article id="cap4”> ... </article>
<article id="cap5”> ... </article>
<article id="cap6”> ... </article>

Si la idea es crear una regla de estilo que aplique a todos los
elementos <article>, menos al que posee cap2 como ID, podriamos
entonces crear el siguiente estilo:

article:not(#cap2) { border:2px solid red;}
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En este caso, se aplicara el horder a todos los elementos <article>
que posean un ID distinto de cap2.

;Cual es el beneficio, en este caso, de usar este selector? Sin él,
la regla de estilo que hubiéramos necesitado crear tendria mucho mas
coédigo y, ademas, excluiria a otros posibles elementos que podriamos
agregar en el futuro.

A continuacién, vemos cémo seria el cédigo sin usar el selector :not:

#capl, #cap3, #cap4d, #cap5, #capb {
border:2px solid red;}

Pseudoclase de destino :target

Esta pseudoclase permite seleccionar un elemento <a> que contenga
como target la URL de la pagina actual, para aplicar estilos al hacer clic
sobre un link y, de esta forma, crear efectos interesantes cuando se
navega dentro del mismo archivo. Veamos un ejemplo simple:

<a href="4#target”>Link al mismo archivo</a>
<div id=""target”>Contenido</div>

En el documento de estilo, tendriamos:

div:target {Contenido de la caja }

Pseudoelemento ::selection
Este pseudoelemento permite aplicar una regla de estilo al texto
que sea seleccionado por el usuario. Por ejemplo, podriamos cambiar
el color de fondo o de texto en el momento en que el usuario selecciona
el contenido, con el fin de mejorar la visibilidad del texto y, por ende, la
experiencia del usuario. Veamos un ejemplo de la sintaxis de este selector:

::selection{color: #fff; background-color:#000;}
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De esta forma, cuando el usuario seleccione cualquier porciéon
de texto del documento, se vera con texto blanco y fondo negro.

Archivos descargables

[Plantilla general para word
Plantilla cv word

[Plantilla cv xls
[Plantilla general pdf
Plantilla cv pdf

Figura 9. La regla de estilo se aplica cuando el usuario
ejecuta la accion de seleccion sobre el contenido de texto.

Es importante remarcar que, en CSS3, los pseudoelementos se escriben
con doble dos puntos (::) al comienzo, a diferencia del estandar de
CSS 2.1 que solo tenia dos puntos (:). Por lo tanto, deberemos cambiar
la forma en la que escribimos todos los pseudoelementos, por ejemplo:
:after {...} pasa ahora a ser ::after {...}. El motivo de este cambio tiene que
ver con marcar una diferenciacion sintactica entre los pseudolelementos
y las pseudoclases, las cuales se siguen escribiendo con la sintaxis ya
conocida de dos puntos.

En este capitulo repasamos el concepto general de selector y los tipos de selectores que pertenecen a

las versiones 1 y 2 de CSS. También vimos en profundidad los selectores avanzados de CSS y conocimos

en qué casos podemos hacer uso de cada uno de ellos, para lograr optimizar nuestro archivo de estilo.
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Actividades

00 N O O

10

TEST DE AUTOEVALUACION

Explique para qué se utiliza el selector de ID.

Si necesitamos aplicar un estilo especifico a un vinculo, ;qué selector
debemos usar?

Para aplicar un estilo a una imagen cuyo atributo alt tiene un valor igual
a “Facebook”, ;cudl seria el selector mas apropiado?

Si necesito crear una regla de estilo que aplique propiedades a los parrafos
que estan dentro de las etiquetas <aside>, ;qué selector deberia utilizar?

(En qué parte de la hoja de estilo debe incluirse el selector universal?
Explique cual es la funcién del selector hermano adyacente.
Explique la diferencia entre el selector hijo y el selector descendente.

Si queremos aplicar un estilo al primer parrafo que se encuentra
justo después de un etiqueta <h3>, ;cual seria el selector mas
adecuado para usar?

Si tenemos varios estilos cuyas propiedades se repiten, ;cudl seria
el selector que podriamos usar para optimizar las lineas de codigo
del archivo de estilo?

Explique la diferencia entre el selector hermano y el selector
hermano adyacente.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este capitulo veremos las nuevas propiedades que

incluye CSS3 y como utilizarlas para crear interfaces de

usuario enriquecidas con menor esfuerzo de desarrollo.

Aprenderemos, asi, a generar archivos mas livianos y agiles
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Un nuevo universo
de posibilidades

En la version 3 de CSS, encontraremos una gran cantidad de
propiedades nuevas que nos permitiran crear estilos graficos que,
hasta entonces, requerian el uso de imagenes o bien la generacion de
cédigos complejos y poco semanticos. Crear interfaces enriquecidas
es ahora mucho mas facil gracias a las multiples opciones que nos
brinda CSS3. Logicamente, nos toparemos con algunas piedras en
el camino, ya que, una vez mas, tendremos problemas de soporte
con algunos navegadores. Por suerte, la compatibilidad mejora dia
a dia con las nuevas versiones de browsers que salen al mercado.

Es importante que veamos las tablas de compatibilidad antes
de hacer uso de las nuevas propiedades. Nuevamente recomendamos
el sitio www.caniuse.com para ver no solo qué navegadores
soportan cada propiedad, sino también cuales de ellos requieren
el uso de prefijos.

Prefijos en etapa de desarrollo

Seguramente ya habran notado que muchas propiedades de CSS3
utilizan una sintaxis un tanto rara y confusa que utiliza prefijos antes
de cada propiedad. Esto se debe a que estamos trabajando con una
versién de CSS que aun esta en proceso de desarrollo.

La W3C public6 una politica de implementacién para las
propiedades de CSS donde se establece que estas deberan usar un
prefijo que haga referencia al navegador cuando se encuentren en

444

En el caso de smartphones y tablets, también tendremos diversos navegadores: Safari para iOS, el

navegador nativo de Android, Opera mobile, Opera mini, Firefox, Chrome para Android y IE para
Windows Phone sonlos principales. Para todos ellos necesitaremos usar los mismos prefijos que utilizamos
para los navegadores tradicionales. Algunas tablas de compatibilidad ya incluyen la informacién sobre la

implementacion de las propiedades de CSS para estos navegadores.
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estado de desarrollo. Recién cuando la propiedad llegue al estado de

candidata a recomendacién podra implementarse de forma estandar.
Esta decisién fue tomada para evitar problemas de compatibilidad

entre las implementaciones experimentales de los navegadores y

el avance del desarrollo de la estandarizacion del lenguaje CSS por

parte de la W3C.

LISTADO DE PREFIJOS
PREFIJO Vv MOTOR DE RENDERIZADO QUE REFERENCIA
-mz- Gecko, utilizado en Firefox.
-ms- Trident, incluido en Internet Explorer.
-0- Opera, antes de su version 15.
-webkit- Se utiliza para referenciar al motor de renderizado usado

por Safari, Chrome y Opera a partir de la version 15+.
|

Tabla 1. Cada navegador utiliza un prefijo distinto.
En esta tabla vemos los de uso mas comun.

Es importante mencionar que, a partir de la

version 15, el navegador Opera comienza a usar DEBEMOS

el motor de renderizado WebKit. Por su parte, VERIFICAR COMO SE

Chrome deja de usarlo desde su version 28, ya

que comienza a utilizar un motor de renderizado IMPLEMENTAN LAS

propio llamado Blink. PROPIEDADES EN
CADA NAVEGADOR

Cuando usar los prefijos

Si bien ya vimos el porqué del uso de los
prefijos, los navegadores no siempre siguen estrictamente la politica de
implementacion de las nuevas propiedades. Es por eso que, a la hora
de utilizar cada una de las propiedades, debemos verificar en las tablas
de compatibilidad cuales son los navegadores que requieren prefijos.

Veamos un ejemplo de regla de estilo con prefijos: supongamos que
la propiedad color es nueva en la especificacion de CSS3 y que sabemos
—-segun la tabla- que debemos usar los cuatro prefijos que vimos antes.
Nuestra regla de estilo deberia ser definida del siguiente modo:
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hl {
color:red;
-moz-color:red;
-webkit-color:red;
-ms-color:red;
-0-color:red;

}

En algunos casos, encontraremos en las tablas de compatibilidad
que algunas propiedades no han sido implementadas sin prefijos por
ningin navegador. No obstante, siempre debemos incluir la propiedad
estandar en nuestra regla de estilo para contemplar las futuras
implementaciones de los navegadores.

Nuevos modos de color

En CSS3 se introducen dos nuevos modos de color que nos
permiten crear efectos muy interesantes a fondos, color de texto,
bordes, etcétera. Veamos la sintaxis de estos nuevos modos de color.

Color RGB

Este modo de color permite definir el valor de un color mediante el
sistema RGB, que conocemos y usamos en los aplicativos para disefio.

h1 {color:rgh(255,0,0);}

Debemos declarar el modo de color (rgb) y luego, entre paréntesis, los
valores de rojo, verde y azul. En este ejemplo, el color de texto sera rojo
pleno. Los valores para el sistema RGB se expresan entre 0 y 255, aunque
también podemos definirlos usando porcentajes. Por ejemplo:

h1 {color:rgh(100%,0,0);}
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Color HSL

El modo de color HSL es muy parecido al modo RGB, pero sus
parametros son distintos. Estos se controlan mediante el matiz, la
saturacion y la luminosidad. Veamos la sintaxis:

h1 {color:hsl(75,50%,50%);}

En este caso, el primer valor (75) determina el matiz; este
valor puede variar entre 0 y 360. Los valores siguientes expresan
la saturacion y la luminosidad; estos deben estar expresados en
porcentajes entre 0 y 100%.

Colores translucidos

Lo interesante de estos modos de color es que permiten agregar un
cuarto canal, el de la transparencia, con el que podemos lograr colores
translicidos para fondos, textos, bordes, etcétera. Ejemplo con canal alfa:

h1 {color:rgha(100%,0,0, 0.6);}

El canal de la trasparencia admite valores entre 0 y 1; en este caso,
el texto de la etiqueta <hl> es de color rojo y con 60% de opacidad.

' Lorem Ipsum es Lorem Ipsum es
simplemente eltexto & simplemente &l texto
de relleno de las e de relleno de las

| Imprentas y archivos i imprentas y archivos

3 Oe texto. - Fde texio.

Lorem Ipsum es % 'y o delOrem Ipsum es

E simplemente el texto =i simplemante el texto
de rellenc de las | g de relleno delas
imprentas y archivos o imprentas y archivos

de texto. b B detextd.

Figura 1. El mismo contenedor con fondo solido y con fondo translucido.
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Opacidad

La propiedad opacity permite controlar la opacidad de un elemento. A
diferencia de los modos de colores con canal alfa, esta propiedad controla
la opacidad de los elementos y su contenido. No puede ser aplicada, por
ejemplo, a un fondo. Si la aplicamos a una etiqueta article, el texto que
incluya sera también translucido. Veamos la sintaxis de esta propiedad:

article {opacity:0.5;}

Los posibles valores que admite esta propiedad son numerales
entre 0 (totalmente transparente) y 1 (completamente opaco). Por ello,
siempre utilizaremos valores intermedios: en el codigo de ejemplo,
el elemento serd 50% translucido. Esta propiedad puede ser aplicada a
cualquier elemento y es particularmente atil para crear efectos donde
las imagenes y otras etiquetas pueden aparecer o desaparecer.

Loream lpsum s
simplamente

g& rellano oe |as
(mpreéntasy archivos
dé taxto.

444

En IE, esta propiedad fue implementada recién en la version 9, pero podemos usar algunos trucos si quere-
mos usar la transparencia del elemento en versiones anteriores. En ese caso, deberiamos usar la siguiente

linea de codigo: filter:alpha(opacity=50) para lograr un efecto similar al de la propiedad estandar opacity.
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Nuevas opciones para fondos

El médulo de propiedades de fondo ha incorporado varias mejoras
en la version CSS3. Las mas importantes son background-size, hackground-
clip, background-origin y background-image. A continuacion, veremos en
detalle las nuevas propiedades y valores.

Background-size

Esta propiedad permite controlar el tamafio de una imagen de fondo
y es sumamente util para crear fondos que se adapten en disefnos
liquidos. Veamos la sintaxis de esta propiedad:

body {background-image:url(bg.jpg); background-size:100% 100%; }

En este caso, el tamafio de la imagen de fondo tendra siempre 100%
de ancho y 100% de alto en la ventana del navegador. Con estos valores,
nuestra imagen de fondo posiblemente se deforme en los distintos
formatos de pantalla. Para lograr un efecto en el que la imagen se adapte
proporcionalmente, podemos usar otros valores predeterminados.

El primero de ellos es cover, que escala la imagen de fondo de forma
tal que el fondo quede totalmente cubierto por la imagen sin que esta
se deforme: es decir, aplica una escala proporcional. Dependiendo de
la proporcion de la ventana del navegador, es posible que la imagen no
se vea completa.

body {background-size:cover}

El otro valor es contain, que ajusta la imagen al maximo tamafio
posible, de tal forma que tanto el ancho como el alto de esta entren
en la ventana del navegador sin que la imagen se deforme. El resultado
que obtendremos con este valor dependera mucho de la proporcion de
la imagen y de la ventana del navegador.

body {background-size:contain}
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Background-origin
Esta nueva propiedad de CSS3 permite controlar el punto de

origen donde se mostrara la imagen de fondo dentro de la caja.
Veamos su sintaxis:

div {background-image:url(*bg.jpg’);
background-origin:content-box;
}

Esta propiedad admite tres valores: content-hox, padding-hox
y horder-hox, que estan relacionados a las areas de la caja. En el
ejemplo que vimos, el origen de la imagen de fondo sera el area
del contenido de la caja, es decir, donde termina el padding,
siempre y cuando la caja tenga uno.

En cambio, usando el valor padding-hox, la imagen comenzara desde
el area del padding, luego del borde. Por ultimo, el valor horder-hox
determinara que la imagen de fondo comenzara desde el area del
borde. Este caso sera mas evidente si usamos un borde discontinuo.

padding-box border-box content-box

S sssssssssEEEEm

Figura 3. Posibles aplicaciones de la imagen
de fondo usando la propiedad background-origin.

Background-clip

Esta propiedad es muy parecida a la anterior, pero se relaciona
con el color de fondo en lugar de la imagen de fondo.
Veamos un ejemplo:
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div {background-color:red;
background-clip:content-box;
}

Los valores posibles son los mismos que vimos para las propiedades
background-clip, content-hox, padding-box y horder-hox.

padding-box border-box content-box

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
4

Figura 4. Posibles aplicaciones del color de fondo usando la propiedad
background-clip.

Multiples imagenes para los fondos

CSS2 no permitia utilizar mas de una imagen de fondo en un
contenedor. Por suerte, CSS3 incorpora la posibilidad de usar dos
0 mas imagenes de fondo. Para esto, no necesitaremos ninguna
propiedad nueva, ya que ahora bhackground-image soporta multiples
valores. Veamos como seria la sintaxis:

div {
background-image:url(*bg.jpg’) ,
url(*guarda.jpg”), url(*logo.jpg’);
}

En este ejemplo, aplicamos al elemento hody tres imagenes de
fondo. También podemos controlar la repeticién y la posicion de
cada una de estas imagenes de forma independiente haciendo uso
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de la propiedad hackground-repeat y hackground-position en el mismo
orden en el cual declaramos las URL de las imagenes.

Un punto importante a tener en cuenta es que las imagenes de
fondo van a quedar superpuestas, a menos que cambiemos la posicién
de cada una de ellas. En ese caso, la que esté declarada mas cerca de la
propiedad sera la que estara mas arriba en la pila de imagenes.

Fondos degradados

Este es otro de los cambios significativos de CSS3. Antes debiamos
usar imagenes para poder crear este tipo de fondos; ahora lo podremos
hacer de forma mucho mas simple y facil de editar mediante la
propiedad bhackground-image y sus nuevos valores para crear distintos
tipos de degradados. Veamos un ejemplo:

div {background-image : linear-gradient(red, green); }

En este caso, tenemos un degradado lineal simple de color rojo
a verde. También podemos determinar otros parametros, como la
orientacion del degradado y la ubicaciéon de los colores.

Veamos otros posibles valores:

//Gradientes lineales

linear-gradient(yellow, blue);

linear-gradient(to bottom, yellow, blue);
linear-gradient(180deg, yellow, blue);
linear-gradient(to top, blue, yellow);
linear-gradient(to bottom, yellow 0%, blue 100%);

//Gradientes lineales de mas de dos colores
linear-gradient(135deg, yellow, blue);
linear-gradient(-45deg, blue, yellow);
linear-gradient(to top right, red, white, blue)
linear-gradient(yellow, blue 20%, #0f0);

//Gradientes elipticos y circulares
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radial-gradient(yellow, green);

radial-gradient(ellipse at center, yellow 0%, green 100%);
radial-gradient(farthest-corner at 50% 50%, yellow, green);
radial-gradient(circle, yellow, green);

radial-gradient(red, yellow, green);

radial-gradient(farthest-side at left bottom, red, yellow 50px, green);
radial-gradient(closest-side at 20px 30px, red, yellow, green);
radial-gradient(20px 30px at 20px 30px, red, yellow, green);
radial-gradient(closest-side circle at 20px 30px, red, yellow, green);
radial-gradient(20px 20px at 20px 30px, red, yellow, green);

//Gradientes repetitivos
repeating-linear-gradient(red, blue 20px, red 40px)
repeating-radial-gradient(red, blue 20px, red 40px)

repeating-radial-gradient(circle closest-side at 20px 30px, red, yellow,
green 100%, yellow 150%, red 200%)

—
L™

Figura 5. Ejemplos de fondos con degradados lineales.

También podemos indicar “frenos” en los colores —conocidos como
Color Stops- para lograr distintos efectos degradados:

linear-gradient(red, white 20%, blue)
linear-gradient(red 0%, white 20%, blue 100%)
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linear-gradient(red 40%, white, black, blue)
linear-gradient(red 40%, white 60%, black 80%, blue 100%)
linear-gradient(red -50%, white, blue)

linear-gradient(red -50%, white 25%, blue 100%)
linear-gradient(red 80px, white Opx, black, blue 100px)
linear-gradient(red 80px, white 80px, black 90px, blue 100px)

-

Figura 6. Ejemplos de fondos degradados.

Para crear un fondo degradado, el codigo suele ser un tanto
complejo y engorroso, ya que esta propiedad fue implementada
de distinta forma en cada navegador. Veamos un ejemplo de uso:

div {
background-image: url(images/fallback-gradient.png);

/* Safari 4+, Chrome 1-9 */
background-image: -webkit-gradient(linear, 0% 0%, 0% 100%, from(#2F2727),
to(#1a8217));

/* Safari 5.1+, Mohile Safari, Chrome 10+ */
background-image: -webkit-linear-gradient(top, #2F2727, #1a82f7);

/* Firefox 3.6+ */
background-image: -moz-linear-gradient(top, #2F2727, #1a82f7);
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/* IE 10+ */
background-image: -ms-linear-gradient(top, #2F2727, #1a82f7);

/* Opera 11.10+ */
background-image: -o-linear-gradient(top, #2F2727, #1a82f7); }

Por suerte, existen herramientas gratuitas y faciles de usar a la
hora de crear fondos con gradientes elaborados. Entre estas, podemos
encontrar el generador ColorZilla (www.colorzilla.com/gradient-
editor), que nos permitira crear gran cantidad de degradados
compatibles con todos los navegadores de uso frecuente.

Ultimate CSS Gradient Generator

A powiril Pholoshap-tike C53 gmdiont editor from CoborZilla
For Frtfon  Fior Ghrome . Gradiont Gersrasor

ey
Orievtation: | dsgonsl ~ 58] Saeva R a8 O E

Mame’ ok Coss o8

Figura 7. ColorZilla permite crear faciimente
degradados online, simplificando la creacién del cadigo.

Sibien esta propiedad se implementé en la versién 9 de IE, hay trucos para aplicar un fondo degradado. Uno de

los filtros de Microsoft permite lograr un efecto similar al de las propiedades estandar de CSS. Para ello, usare-
mos un codigo como: filter:progid:DXImageTransform.Microsoft.gradient( startColorstr="#1e5799’,
endColorstr="#7db9e8'’,GradientType=0);. Este filtro es compatible con IE 6 y superiores.
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Bordes

En el médulo de bordes también se han incorporado mejoras
significativas, como las nuevas propiedades horder-image y horder-
radius, que nos permiten lograr efectos visuales muy interesantes.
Observemos estas propiedades en detalle.

Border-radius

Esta es, probablemente, una de las propiedades mas conocidas y
usadas de CSS3. Todos aquellos que tuvieron que crear un <div> con
los bordes redondeados la conoceran. Ya no tenemos que complicarnos
para hacer cédigos complejos y poco semanticos, pues horder-radius
permite redondear los bordes de un elemento HTML, inclusive de una
imagen. Veamos la sintaxis:

div {border-radius:30px}

En este caso, los bordes del elemento quedaran redondeados por
30px, todos por igual. Esto se debe a que horder-radius es shorthand
(modo abreviado) para todos los valores del borde. Esta regla de
estilo equivale a:

div { border-top-left-radius:30px;
border-top-right-radius:30px;
border-bottom-left-radius: 30px;
border-bottom-left-radius:30px;}

Siempre es recomendable utilizar las formas abreviadas de escritura
para hacer mas compacto el archivo CSS. Si quisiéramos crear un <div>
cuyos extremos tengan distinto radio de curvatura cada uno, también
podriamos usar la escritura abreviada de la misma forma en que lo
hacemos con las propiedades margin o padding:

div{border-radius:30px 10px 0 5px;}
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Figura 8. Ejemplos de cajas con border-radius.

También podemos definir de forma independiente el radio de
curvatura del eje X con respecto al radio de curvatura del eje Y
para cada una de las aristas de la caja. En este caso, la sintaxis seria:

div {border-radius:30px / 5px;}

En este ejemplo, la caja tendria los cuatro bordes iguales con un
radio de curvatura de 30 px de ancho y 5 px de alto.

v

Figura 9. Ejemplos de cajas con border-radius
manipulando la curvatura de los ejes X e Y.

Border-image

Esta es otra de las propiedades mas interesantes de CSS3, con la
cual podemos crear estilos de bordes de caja utilizando imagenes
que definen marcos que se ajustan al tamafio de la caja. Esta
propiedad nos permite utilizar una tinica imagen como borde.
Lo importante de esta propiedad es cémo disefiamos la imagen.
Veamos su sintaxis:
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div {border-image: url(“*border.png”) 27 round stretch; }

Figura 10. Imagen original y aplicada como imagen de borde.

En este ejemplo, se esta utilizando el shorthand de la propiedad
horder-image para hacer mas acotado el archivo CSS. Veamos las
propiedades que podemos utilizar:

e horder-image-source: define la URL de la imagen del borde.
e horder-image-slice: determina la porcion de imagen que se va a utilizar.
e horder-image-width: fija el ancho del borde.
e horder-image-repeat: especifica el tipo de repeticion
de la imagen de slice.
e horder-image-outset: establece el outset del borde.

La forma abreviada de esta propiedad es la que muestra la
siguiente sintaxis:

border-image: source slice width outset repeat;

Border-image-slice

Esta propiedad esta relacionada con el disefio de la imagen que
usaremos para el borde de la caja. Es muy importante entender como
crear la regla de estilo. El slice es la porcion de la imagen que se
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tomara para crear el borde y las esquinas. Por esta razén, debemos
usar como valor el tamafio segin la imagen que utilizaremos. El valor
se puede determinar mediante valores absolutos o relativos.

v

Figura 11. Imagen original y grafico explicativo del slice.

Border-image-repeat

La propiedad horder-image-repeat permite crear LA PROPIEDAD
distintos efectos para los bordes, ya que controla BORDER-IMAGE NO
el modo de repeticion que va a tener la porcion
de imagen que se ubicara en los lados de la caja. ES BIEN SOPORTADA
Esta propiedad admite cuatro valores: repeat, POR TODOS LOS

round, stretch y space.

NAVEGADORES

e repeat: este valor repetira la porcién de imagen en
los lados de la caja, dado que el valor del slice y el
ancho o alto de la caja pueden no ser proporcionales.

Es posible que las altimas repeticiones del slice se vean recortadas.

e round: al igual que repeat, este valor repite la porcién de imagen pero
con un numero entero. De esta forma, ajusta el tamafio de la imagen
para que todas las repeticiones queden enteras.

e space: del mismo modo que round, el valor space repite la porcion de
imagen con un numero entero, pero no deforma la imagen. En su
lugar, agrega espacios para completar el ancho y el alto de la caja.

e stretch: este valor estira el slice para que se ajuste al ancho o al alto
de la caja. Con este valor, la imagen siempre quedara deformada.
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o

Figura 12. Cajas con las mismas imagenes de borde y distintos valores.

Sombras

Otra de las capacidades destacadas de CSS3 consiste en crear
sombras para los elementos. Antes estabamos obligados a agregar
muchas imagenes para crear efectos de sombra, tornando mas lenta
la descarga de nuestro sitio web y mas complejo el mantenimiento.

Ahora podemos crear sombras de modo simple mediante codigo
y lograr efectos muy atractivos, de bajo peso y muy faciles de editar.

444

Ya aprendimos cémo trabajar con la propiedad hborder-image; ahora haremos nuestra vida mas simple. En el

sitio web http://border-image.com encontraremos un generador de codigo muy interesante para trabajar
con esta propiedad en particular: bastara con subir la imagen que queremos usar y jugar con los controles

hasta lograr el borde deseado. Por dltimo, habréa que copiar y pegar el codigo en un archivo de estilo.
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Podemos aplicar sombras a las cajas mediante la propiedad hox-shadow,
y a los textos, mediante text-shadow.

Box-shadow

Esta propiedad permite agregar efectos de sombra a los elementos
de HTML y posee una serie de parametros que nos permitiran crear
distintos tipos de sombras. Los parametros que podemos controlar son:
desplazamiento horizontal, desplazamiento vertical, desenfoque de la
sombra, color, posicién y radio de difusién. Veamos un ejemplo:

div {box-shadow:3px 5px 20px #000;}

En este ejemplo, usamos los parametros minimos y necesarios para
esta propiedad: la sombra tendra un desplazamiento en el eje X de 3 px
y un desplazamiento en el eje Y de 5 px. Ademas, mostard un difuminado
de 20 px y sera de color negro. Es importante utilizar la escritura
abreviada de esta propiedad, ya que, de lo contrario, estaremos usando
muchas lineas de c6digo innecesarias en nuestro archivo de estilo.

div {box-shadow:3px 5px 20px 10px #000 inset;}

En este ejemplo, usamos todos los parametros posibles y le
hemos sumado un radio de difusion de 10 px. Este valor se utiliza
para determinar si el tamafo de la sombra es igual o menor al del
elemento. Ademas, usamos el valor inset para determinar que la sombra
es interior. También podemos aplicar mas de una sombra para crear
distintos efectos creativos. En ese caso, la sintaxis seria:

div {box-shadow:3px 5px 20px #000 , -10px -10px 5px #333 , 13px 15px 5px #ccc;}

En este ejemplo, el elemento posee tres sombras cuyos valores
van separados por comas. También es importante recordar que
los parametros numeéricos pueden usar tanto valores positivos
como negativos.
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Figura 13. Distintos tipos de sombra para las cajas.

Text-shadow

La propiedad text-shadow es muy similar a la que acabamos de ver,
pero su uso es especifico para elementos de texto. También posee
menos parametros que hox-shadow. Veamos la sintaxis:

h1{text-shadow:3px 5px 20px #000;}

En este ejemplo, estamos usando todos los parametros posibles
para la propiedad text-shadow. El titulo hl poseera una sombra con un
desplazamiento horizontal de 3 px, un desplazamiento vertical de 5 px,
y un difuminado de 20 px de color negro. También es posible agregar
mas de una sombra para lograr distintos efectos visuales; en ese caso,
deberiamos separar los valores con comas, tal como se indica en el
siguiente ejemplo:

h1{text-shadow:3px 5px 20px #000, 13px 15px 5px #f50 ;}

HACER MAS FACIL CSS3

Si bien escribir codigo CSS3 es bastante sencillo, hoy en dia contamos con herramientas web que nos permiten
hacer nuestro trabajo mucho mas fécil y rapido. En el sitio http://css3generator.com encontramos una
poderosa herramienta gratuita que nos permite crear reglas de estilo de manera muy simple y con un entorno

visual que nos da la posibilidad de visualizar en tiempo real como se vera el estilo creado.
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Sombra de texto
Sombra de texto
Sombra de texto
Sombra de texto

Figura 14. Distintos tipos de sombra aplicados a los textos.

Propiedades de texto

Existe un grupo de nuevas propiedades para utilizar en los
elementos de texto, que permiten tener mayor control sobre la
maquetacion y brindar una mejor experiencia al usuario. Veamos
en detalle cada una de estas propiedades.

Word-wrap

Esta propiedad permite controlar el corte

de palabras para que el texto se ajuste a TEXT-OVERFLOW NOS
un contenedor determinado. Supongamos PERMITE CONTROLAR
que tenemos un contenedor con un tamaifo

especifico y, dentro de este, tenemos una LOS TEXTOS QUE
palabra que es demasiado larga. Dado que el SUPERAN EL
navegador no posee la capacidad de separar -

las palabras en silabas, esta palabra quedara TAMANO DE LA CAJA

por fuera de su contenedor. Para resolver este

problema, podemos usar la propiedad word-wrap

con el valor hreak-word. De esta manera, el texto siempre se ajustara
al contenedor. Veamos como seria la sintaxis:

p {word-wrap:break-word;}
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La propiedad word-wrap La propiedad word-wrap

permite controlar el corte de permite controlar el corte de

palabras, para que el texto se palabras, para que ¢l texto se

ajuste a un contenedor ajuste a un contenedor

determinado, determinado,

textomuyperomuylargosinespacipsdonde textomuyperomuylargosinespac
iosdonde

Figura 15. Bloque de texto controlado mediante la propiedad word-wrap.

Text-overflow

La propiedad text-overflow permite cortar un texto y agregarle
de forma automatica puntos suspensivos para indicar que el texto
continua. Esto es muy util cuando tenemos contenedores de tamafo
fijo cuyos contenidos pueden variar la cantidad de caracteres que
poseen. Veamos la sintaxis de esta propiedad:

div {text-overflow:ellipsis;}

Los posibles valores para esta propiedad son:

e ellipsis: agrega puntos suspensivos para indicar que el texto
continua.

e clip: corta y oculta el texto que no entra en el contenedor.

e string: es el valor por defecto y no aplicara ningun efecto.

Para que la propiedad text-overflow funcione correctamente, debe ser
combinada con otras propiedades:

div {
white-space:nowrap;
text-overflow:ellipsis;
width:300px;
overflow:hidden;
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word-wrap:normal;
}

La propiedad overflow debe tener un valor distinto al de la
propiedad visible. La propiedad white-space debe tener el valor
nowrap o per, y la etiqueta debe tener una ancho determinado.

Aunque no es estrictamente necesario, es recomendable agregar
la propiedad word-wrap con el valor normal, ya que si el valor para
esta propiedad fuera break-word, no funcionaria en IE.

La propiedad word-wrap permit] La propiedad word-wrap per...

Figura 16. En este caso, podemos ver dos bloques de texto
con la propiedad text-overflow.

Word-break

La propiedad word-hreak se utiliza para controlar la separacion en
silabas; es especialmente util cuando el sitio posee multiples idiomas,
dado que podemos establecer qué tipo de separacién utilizara cada
uno. Veamos su sintaxis:

Existen algunas otras propiedades de texto que aln no han sido implementadas por ningln navegador

y cuya especificacion todavia se encuentra en estadio de borrador. Tendremos que esperar algln tiem-
po mas para saber el futuro de estas propiedades y poder comenzar a usarlas. Algunas de ellas son:
text-align-last, hanging-punctuation, punctuation-trim, text-emphasis, text-justify y text-outline.
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div { word-break: keep-all }

Los valores posibles que admite son: normal, hreak-all y keep-all;
cuando se usa el valor normal, el corte de palabras se realiza segun
las reglas normales. El valorhreak-all podria agregar un guién entre dos
letras cualquiera, mientras que el valor keep-all nunca agregara un guién
entre pares de letras.

Columnas de texto

Una capacidad importante que incorpora CSS3 es la posibilidad
de agregar columnas en los textos para lograr disefnos editoriales
mas simples de maquetar. Para ello, vamos a contar con nuevas
propiedades, que enumeramos a continuaciéon y veremos en detalle
en las paginas siguientes:

column-count column-rule-style
column-width column-rule-width
column-gap column-fill
column-rule column-span
column-rule-color columns

»
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arcitia sequas dolupturepe cullorit,

quidio. Ut et dolut videris dolora dero et
volupta sitatium is sitem fugit, vit, qui
cone perum faceptature vel inis dolor
sime custinis et mo venienimus nonsecat
mint, Torestint qui am eresequam faccus
et por sitio quatus as aut fuga. Ignam
velic tem. Ttaturi onecto omnihitatio qui
sum quia dolorempor magnitas diatr?
Qui dolore essectiunt quam eaquiatia
quod eos aute nonsectorem fuga. ipsa si
con et in pero venet enia eatur? Catem.

Figura 17. Con las propiedades para las columnas
podemos crear disenos editoriales faciles de editar.
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Column-count

Se utiliza para determinar la cantidad de columnas que queremos crear:

div {
column-count:3;
}

Column-width

Esta propiedad se utiliza para determinar el ancho de las columnas:

div{
column-width:200px;
}

Al determinar el ancho de la columna, el navegador calculara la
cantidad de columnas que debe crear.

Column-gap

Esta propiedad sirve para determinar el ancho de la calle
(separacion) entre una columna y otra.

div {
column-gap:20px;
}

Column-rule

Su funcién es crear una linea divisoria entre una columna y otra:
div {

column-rule:2px solid red;
}
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Este propiedad es el shorthand para las propiedades column-rule-
color, column-rule-width y column-rule-style. Es recomendable su uso
para reducir la cantidad de lineas de cédigo en el archivo de estilo.

Column-fill

Esta propiedad se utiliza para indicar como seran llenadas las
columnas. Los posibles valores son halance y auto:

div {
column-fill:balance;
}

Si el valor utilizado es halance, el navegador debera minimizar la
variacion en el ancho de las columnas, logrando que queden balanceadas.
Por el contrario, si el valor es auto, el ancho dependera de su contenido.

Column-span

Esta propiedad se utiliza para determinar si los elementos de
texto, como los titulos, se ajustan a la primera columna o ignoran las
columnas de texto. Los posibles valores para esta propiedad son all y 1:

h2{
column-span:all
}

Columns

Esta propiedad es el modo abreviado para las propiedades
column-count y column-width. Veamos su sintaxis con un ejemplo:

div {

columns: 100px 4;
}
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Propiedades de Interfaz
de Usuario (Ul)

Existe un grupo de propiedades de CSS3 a las cuales se las conoce
como “propiedades de interfaz de usuario”. Por medio de ellas se
pueden crear estilos que enriquecen la interfaz y permiten brindar
una mejor experiencia al usuario. Vamos a encontrar propiedades
como resize, hox-sizing y outline-offset, entre otras.

Resize

Esta propiedad permite que el usuario pueda redimensionar el ancho
y/o el alto de un elemento HTML. Se utiliza del siguiente modo:

div {
resize:both;
overflow:auto;
}

En este caso, el usuario podra modificar tanto en ancho como el
alto del <div>. Esta propiedad debe usarse en conjunto con la propiedad
overflow. También es posible configurar solo uno de los lados del
elemento y que el otro se establezca automaticamente:

div
{
resize:vertical;

overflow:auto;
}

div
{
resize:horizontal;

overflow:auto;
}
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Box-sizing

Esta propiedad permite manipular el modelo de caja estandar de
CSS. De esta forma, podemos determinar si el area de padding o del
borde va por dentro del area del contenido, a diferencia del modelo de
caja estandar, donde ambos van por fuera. Esta propiedad es muy util
cuando trabajamos con disefios adaptables cuyas medidas deben ser
establecidas en porcentajes. Veamos la sintaxis:

div {box-sizing:border-box;
width:100%;
padding:5%;}

En este caso, el padding del 5% estara por dentro de la caja; de no
usarse esta propiedad, la caja tendria un ancho real de 110%, ya que
el padding se sumaria al ancho de la caja.

Los posibles valores que admite esta propiedad son: horder-hox y
content-hox. El valor content-hox es el valor por defecto y hace que el
padding y el border se calculen por fuera del elemento.

Outline-offset

Esta propiedad se utiliza en conjunto con la propiedad outline
y permite determinar el desplazamiento. Nos da la posibilidad de
crear un desfasaje visual entre el limite fisico de la caja y la linea
del outline, y se utiliza para crear iunicamente efectos visuales en los
elementos de HTML.

Veamos cémo trabaja:

Asi se denomina a los disenos que poseen la capacidad de adaptarse al ancho de la ventana del na-

vegador por si solos, pero no es exactamente lo mismo que los disenos adaptables o responsives. El
adaptable requiere que determinemos cudles son las medidas de quiebre en el diseno en funcion de los
tamanos de pantalla que se quieren optimizar. El disefio fluido es mas simple: trabaja directamente con

valores relativos, para que se ajusten directamente al ancho del navegador.
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div

{

border:1px dotted black;
outline:3px solid red;
outline-offset:25px;

}

Appearance

Esta propiedad permite modificar la apariencia con la cual se
muestra un elemento. Por ejemplo, un <div> podria mostrarse con
la apariencia de un botén:

section { appearance:button;}

En este caso, la etiqueta <section> sera renderizada por el navegador
con la apariencia de un botén. Los valores posibles para esta propiedad
son: normal, icon, window, button, menu vy field.

En este capitulo conocimos las nuevas posibilidades que ofrece CSS3 para jugar con la apariencia de los

elementos. Vimos como trabajar con los colores, asignando saturaciones, cambiando la transparencia y
hasta creando gradientes. También aprendimos cémo cambiar la apariencia de las cajas, incorporando
sombreados, bordes y textos en columnas. Y, ademas, nos introdujimos en algunas de las novedades de

CSS3 para mejorar la interfaz de usuario.
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Actividades

10

TEST DE AUTOEVALUACION

Si queremos hacer que una imagen de fondo ocupe siempre el ancho de la
ventana del navegador, ;cual es la propiedad y el valor que debemos usar?

Enuncie los posibles valores para la propiedad hox-shadow y comente para
qué sirve cada uno de ellos.

Si queremos lograr que el fondo de un <div> sea translicido, pero que los conte-
nidos de texto que posee sean opacos, ;qué propiedad deberiamos implementar?

;Cual es la propiedad que debemos usar para crear columnas de texto en una
etiqueta <section>?

Explique cuales son y para qué se utilizan los prefijos.

(Cual es la propiedad que debemos usar para aplicar un color degradado en
una etiqueta <aside>?

(Cual es la propiedad que debe aplicarse para lograr un efecto de sombra en
un texto?

Si queremos aplicar bordes redondeados a una imagen, ;qué propiedad
tendremos que utilizar?

Explique para qué se utiliza la propiedad hox-sizing.

Explique para qué sirve la propiedad resize.

EJERCICIOS PRACTICOS

Descargue el archivo tp_cap_8.zip.

Realice la maquetacion segin el archivo de referencia. El archivo resultante
debera ser compatible con la mayoria de los navegadores.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este capitulo conoceremos algunos elementos avanzados
de HTML y CSS para mejorar la experiencia del usuario tanto
a nivel visual como interactivo. Aprenderemos a utilizar
tipografias especiales, a crear animaciones y transiciones
con CSS3 y a “arrastrar y soltar” elementos en la pantalla.
Por ultimo, crearemos sitios preparados para ser navegados

con los dedos, trabajando con los eventos touch de JavaScript.
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Tipografias especiales

Una de las grandes limitaciones que teniamos a la hora de disefar
un sitio era la reducida cantidad de tipografias que podiamos usar. Los
navegadores utilizaban las fuentes instaladas en cada computadora,
lo que hacia que el sitio web se viera distinto en cada equipo. Con CSS3
ya no tendremos ese problema: en estos ultimos anos se ha hecho
masivo el uso de la propiedad @font-face, que ofrece la posibilidad de
implementar casi cualquier tipografia que deseemos.

La propiedad @font-face sirve para indicar la ruta donde el navegador
debera buscar los archivos tipograficos que se utilizaran en el sitio.
Esta propiedad es compatible con todos los navegadores, incluso
con ediciones viejas de Internet Explorer; de hecho, IE6 fue el primer
navegador en implementar la propiedad @font-face.

Antes de empezar, hay un dato importante que debemos tener
en cuenta: el formato de las tipografias que vamos a utilizar. Si bien
son formatos especificos para la Web, lamentablemente no todos los
navegadores utilizan el mismo. En consecuencia, deberemos incluir
varios archivos tipograficos para contemplar todos los navegadores.

El formato tipografico que la W3C estableci6 recientemete como
estandar para la Web es WOFF (siglas en inglés de Web Open Font
Format, que en castellano significa Formato de Fuente Abierto para
la Web). Se trata de un formato especialmente creado para internet,
que la mayoria de los navegadores modernos soporta. Sin embargo,
no es recomendable utilizar iinicamente este.

Los otros formatos que debemos usar son EOT (Embed Open
Type), que es el inico que soporta Internet Explorer, TTF (True Type
Font), y SVG (Scalable Vector Graphics), que se utiliza principalmente
para iPhone y iPad.

Implementacion de tipografias

En primer lugar, definiremos en nuestro archivo de estilo la propiedad
@font-face para indicar el nombre y la ruta al archivo de fuente:

@font-face {
font-family: ‘miFuente’;
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src: url(mifuente.woff);
font-weight:normal;
}

Mediante el atributo src indicamos la ruta al archivo de fuente,
que puede ser relativa o absoluta. Usamos la propiedad font-family
para declarar el nombre con el cual la tipografia sera identificada por
el navegador y referenciada desde el archivo de estilo. La propiedad
@font-face permite llamar a una sola fuente. Si quisiéramos usar mas
de una tipografia especial, deberiamos volver a definir la propiedad
@font-face, llamando a la nueva ruta.

Ahora nos falta asignar esta fuente especial a un elemento de
HTML. Para ello, solo tenemos que llamarla normalmente mediante
la propiedad font-family, usando el nombre que declaramos antes
mediante la propiedad @font-face:

h1 {font-family:'miFuente’}

Bastante facil, jno? Veamos ahora cémo hacer que nuestro cédigo
sea compatible para todos los navegadores:

@font-face {

font-family: ‘miFuente’;

src: url(*webfont.eot’); /* IE9 */

src: url(*webfont.eot?#iefix’) format(‘embedded-opentype’), /* IE6-IE8 */
url*webfont.woff’) format(*woff’), /* Navegadores modernos */
urlC*webfont.ttf’) format(‘truetype’), /* Safari, Android, i0S */
urlC*webfont.svg#svgFontName’) format(‘svg’); /* i0Santiguos */

}

En este ejemplo podemos ver que se agregan, mediante una
segunda propiedad src, todos los posibles formatos tipograficos,
separados por coma. También, que es necesario utilizar la
propiedad format, declarando el formato tipografico para que el
navegador pueda comprenderlo correctamente. En este ejemplo,
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ademas, podemos ver algunos hacks utilizados para mejorar la
compatibilidad con algunos navegadores.

Uso de fuentes locales

Es importante entender que, usando la propiedad @font-face, el
navegador siempre descargara la tipografia, incluso si el usuario la
tuviera instalada en su computadora. En ese caso, estariamos forzando
a algunos usuarios a realizar una descarga totalmente innecesaria. Para
mejorar este aspecto, podemos agregar una linea mas de co6digo para
indicar al navegador que verifique la existencia de la tipografia antes
de descargar el archivo y que, de ser asi, no realice la descarga.

@font-face {

font-family: ‘miFuente’;

src: local(Gentium), /* utilizar la tipografia local */
url(Gentium.ttf); /* de lo contrario, descargar la tipografia */
}

Podemos ver, en este ejemplo, que se agrega la propiedad local(), cuya
funcién es indicar el nombre local de la tipografia para que el navegador
verifique su existencia antes de proceder con la descarga del archivo.

Obtener tipografias

Es bastante comun que no contemos con todos los formatos
de fuente necesarios para cada uno de los navegadores, por lo que
debemos recurrir a un generador de tipografias online. Uno de los
mas usados y conocidos es Font Squirrel (www.fontsquirrel.com),
que cuenta con un amplio catalogo de fuentes gratuitas listas para ser
usadas, con todos los formatos tipograficos necesarios y el codigo de
ejemplo para copiar y pegar en nuestro archivo de estilo.

Este sitio también nos brinda un generador de tipografias gratuito,
mediante el cual podremos convertir nuestro archivo de tipografias a
los distintos formatos para la Web. Es importante recordar que, si la
fuente es un archivo licenciado, debemos contar con la licencia de uso
para poder utilizar el generador de tipografias.
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Figura 1. Font Squirrel permite descargar tipografias
y convertir nuestras tipografias a otros formatos para la Web.

Otra posibilidad, mas facil atin, es utilizar el catalogo tipografico
gratuito Google Web Fonts (www.google.com/fonts), que nos provee
de una gran cantidad de tipografias de uso libre y muy buena calidad.

Google Fonts
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Figura 2. Catalogo tipografico gratuito de Google.

El c6digo fuente que obtendremos usando la API de Google es
exactamente el mismo que acabamos de ver con la propiedad @font-
face. Google ofrece varias alternativas para hacer uso de su API, las
cuales estan claramente explicadas en el sitio web.
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La opcion mas basica es llamar a la API usando la etiqueta link en el
encabezado del documento HTML. Veamos el ejemplo con la tipografia
New Rocker de Google Web Fonts:

<link href="http://fonts.googleapis.com/css?family=New+Rocker’ rel="stylesheet’
type="text/css’>

También podemos importar la hoja de estilo desde el archivo de
estilo de nuestra pagina web:

@importurl(http://fonts.googleapis.com/css?family=New+Rocker);

Una tercera opciéon consiste en llamar a la tipografia utilizando
JavaScript:

<script type=""text/javascript”’>

WebFontConfig = {
google: { families: [ *‘New+Rocker::latin’ 1}

Y

(function() {
varwf = document.createElement(‘script’);
wf.src = (*https:’ == document.location.protocol ?’https’ : *http’) +

‘:/lajax.googleapis.com/ajax/libs/webfont/1/webfont.js’;

wf.type = ‘text/javascript’;
wf.async = ‘true’;
var s = document.getElementsByTagName(‘script’)[0];
s.parentNode.insertBefore(wf, s);

H0O); </script>

Para conocer funciones mas avanzadas sobre el uso de las
tipografias de Google, es recomendable leer detenidamente la
informacion disponible en el sitio web. Al igual que el catalogo
tipografico de Google, existen muchas otras alternativas y empresas
que nos proveen de servicios similares: la mayoria de ellos son
servicios pagos que vale la pena investigar antes de utilizarlos.
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Transformaciones

Una de las nuevas capacidades de CSS3 es la posibilidad de aplicar
efectos 2D y 3D a los elementos de HTML mediante la propiedad
transform, que nos abre un nuevo universo de posibilidades, ya que
permite crear diversos efectos que antes necesariamente debiamos
crear usando imagenes o JavaScript.

La propiedad transform se utiliza comunmente junto a las de transition
y animation, dos nuevas propiedades de CSS3 que veremos mas adelante
en este capitulo.

Esta propiedad posee una sintaxis un tanto diferente a las que
estamos acostumbrados, ya que recibe como valor un método, que a su
vez recibe un parametro. Los métodos que admite son:

LISTADO DE METODOS 2D Y 3D

'w TRANSFORMACION 2D ¥ TRANSFORMACION 3D
*rotate *rotateX
*translate *rotateY
*translatex *rotateZ
*translatey *translateZ
*scale *scaleZ
*scalex *translate3d
*scaley *scale3d
*skew *rotate3d
*skewx *perspective
*skewy
*matrix

|
Tabla 1. Métodos para transformaciones en dos y tres dimensiones.

Rotate

El método rotate sirve para girar en 2D un elemento la cantidad de
grados que deseemos. Se utiliza de la siguiente manera:
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img { transform: rotate(45deq); }

En este caso, la imagen rota 45 grados en sentido horario.
Si queremos que el elemento rote en sentido opuesto, entonces
debemos usar un valor negativo.

Figura 3. Imagen rotada mediante la propiedad transform
y el método rotate.

RotateX y rotateY

Estos métodos permiten rotar un elemento en 3D en los ejes X
(horizontal) e Y (vertical), respectivamente.
La sintaxis es igual a la utilizada para el método rotate:

img { transform: rotateX(180deg); }
img { transform: rotateY(180deg); }

IE es el navegador con menos soporte para esta propiedades y métodos; recién en su version 10 incorpora

soporte para algunas de estas capacidades de CSS3y, en su version 11, mejora la compatibilidad.
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Estos métodos permiten crear efectos de espejo para los elementos,
y si los combinamos con las propiedades de animacién y transicién,
podemos crear efectos mas que interesantes.

Figura 4. Efectos creados mediante la propiedad transform
y los métodos rotateX y rotatey.

Scale, scalex y scaley

El método scale se utiliza para cambiar el ancho y el alto de un
elemento a una proporcién mayor o menor al tamarfo real del elemento,
es decir, escalar. Veamos su sintaxis:

img { transform: scalex(2); }

En este ejemplo, el ancho de la imagen se duplicara, ya que el
meétodo scalex permite manipular el ancho del elemento.

img { transform: scaley(2); }

En este caso, el alto de la imagen se duplicara, ya que el método
scaley permite manipular el alto del elemento.

img { transform: scale(2); }
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Aqui se duplicara tanto el ancho como el alto de la imagen.
Mediante el método scale podemos manipular el ancho y el alto
con el mismo valor; o bien, podemos controlarlos de forma
independiente separando los valores con una coma, como se
puede observar a continuacion:

img { transform: scale(2,3); }

En este caso, se duplicara el ancho de la imagen, mientras que
su alto se triplicara. Los métodos de escala también pueden utilizar
valores decimales:

img { transform: scale(2.3 , 0.5); }

Figura 5. Imagen con su tamano original y con una escala aplicada
de 1.5, mediante la propiedad transformy el método scale.

Skew, skewx y skewy

Estos métodos permiten inclinar el elemento, en los ejes X e Y,
la cantidad de grados que creamos necesaria. Vemos los ejemplos:

img { transform: skewx(45degq); }
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En este caso, la imagen se inclinara 45 grados en el eje X.

img { transform: skewy(45deq); }

Con este codigo, la imagen se inclinara 45 grados en el eje Y.

img { transform: skew(45deg); }

Con el método skew, podemos controlar ambos lados con el mismo valor,
o bien de forma independiente usando una coma para separar los valores.

img { transform: skew(45deg , 65deg); }

Figura 6. Imagen inclinada mediante el método skew.

Translate, translatex y translatey

Los métodos translate, translatex y translatey permiten trasladar un
elemento de su posicion original, logrando un efecto similar al que
conseguimos usando la propiedad pesition. Veamos su sintaxis:

img { transform: translate(200px , 100px); }
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En este caso, la imagen se desplazara 200 px a la derecha y 100 px
hacia abajo de su posicion original. Este método es muy util cuando lo
combinamos con animaciones y transiciones.

img { transform: translatex(200px); }

En este ejemplo, la imagen se desplaza 200 px hacia la derecha,
ya que este método permite controlar el desplazamiento horizontal.

img { transform: translateY(50px); }

Aqui la imagen se desplaza 50 px hacia la abajo, ya que este método
permite controlar el desplazamiento vertical.

Sumar transformaciones

Existen dos maneras de aplicar mas de una transformacion al
mismo elemento. La primera consiste en agregar mas de un método
y separarlo por espacios, como vemos a continuacion:

img { transform: rotate(50deg) scale(2) skew(20deg); }

En este caso, hemos aplicado tres transformaciones simultaneas al
mismo elemento, pero también podemos conseguir el mismo efecto
usando el método matrix que veremos a continuacion.

Matrix

El método matrix permite combinar todos los métodos de transformacion
2D en una sola linea de codigo. Este método usa seis parametros que
utilizan funciones matematicas mediante las cuales se puede rotar, escalar,
inclinar y mover el elemento. La sintaxis es la siguiente:

img { transform:matrix(0.866,0.5,-0.5,0.866,0,0);}
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Los valores para este método son un tanto complejos de calcular,
pero afortunadamente podemos encontrar en la Web algunas
herramientas de uso libre que nos permiten simplificar esta tarea. Una
de ellas es http://peterned.home.xs4all.nl/matrices, que ofrece la
posibilidad de copiar el c6digo y pegarlo en nuestra hoja de estilo.

Playing with matrices
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Figura 7. Generador de matrices online.

Transform-origin

Esta propiedad permite modificar el punto de origen de la
transformacion. Como habran notado, todas las transformaciones
se realizan desde el centro del elemento, pero en algunos casos ese
punto de origen puede no ser util. Con esta propiedad podemos
modificar ese punto por otro que necesitemos. Veamos su sintaxis:

img { transform: rotate(50deg);
transform-origin:top left;

De esta forma, la rotacién se realiza desde el vértice superior
izquierdo. Los valores posibles son:
o |eft
e center
e right
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e top

e hottom

e valor en porcentaje %
e valor numérico

Transiciones

Una de las novedades que presenta CSS3 es la de crear transiciones
entre reglas de estilos para lograr cambios elegantes cuando el navegador
pasa de una regla de estilo a otra por efecto de una accion del usuario.
Mediante la propiedad transition se pueden lograr efectos de interfaz
muy estéticos y funcionales. Comencemos con un ejemplo simple:
supongamos que tenemos un titulo y queremos que el texto cambie
de color al pasarle por arriba el cursor. Veamos cémo seria el codigo:

hl{color:red}
h1:hover{color:white}

Asi, al pasar por arriba del texto del hl, el color cambiara, de forma
abrupta, de rojo a blanco. Ahora vayamos un paso mas alla: podemos
usar la propiedad transition para lograr que el texto pase de rojo a blanco
de una forma elegante, estética y con distintos efectos que podemos
configurar. Veamos qué cambios podemos hacer en nuestro cédigo CSS:

h1{color:red; transition:2s color;}
h1:hover{color:white}

En este ejemplo, el texto del hl sufrira una transicion de 2 segundos
para realizar el cambio de color de texto. La propiedad transition es el
shorthand del siguiente grupo de propiedades:

e transition-property: especifica una o mas propiedades a las que se

les aplicara la transicion. Su valor puede ser cualquier propiedad
de CSS o bien mas de una.
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e transition-duration: determina el tiempo durante el cual se
producira la transicion. Su valor se determina en segundos
o décimas de segundo.

e transition-timing-function: indica el tipo de animacién que usara la
transicion. Los posibles valores son: ease, ease-in, ease-in-out, ease-
out, linear y cubic-hezier.

e transition-delay: establece el tiempo de retraso (delay) que tendra la
transicién. Su valor se establece en segundos o décimas de segundo.

Todas estas propiedades pueden ser simplificadas en una linea, de la
siguiente forma:

h1{transition:2s color linear 1s;}

Si queremos aplicar la transiciéon a mas de una propiedad, tenemos
dos posibilidades: declarar cada una de las propiedades y sus valores
separados por comas, o bien utilizar el valor all, para aplicar los
mismos valores a todas las propiedades. Veamos ambos ejemplos:

h1{transition:2s color, background 1s, border 3s;}

En este caso, se aplicara la transicion para cada propiedad en el
tiempo especificado para cada una. Un caso bastante comun es usar
el mismo tiempo para todas las propiedades, lo que se aconseja
realizar de la siguiente manera:

h1{ transition: all 2s;
color:red;}
h1:hover { color:blue;

border:1px solid red;
background:3px solid red;}

De esta forma, la transicién se aplicara a todas las propiedades que
estén en la regla de estilo para el estado hover del elemento.
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Animaciones

Una de las capacidades mas famosas de CSS3 es la posibilidad de
crear animaciones usando solamente codigo CSS. Estas animaciones
son realmente faciles de crear, y lo mas importante es que son
reutilizables, ya que podemos definir una y aplicarsela a tantos
elementos como queramos, sin necesidad de volver a declarar la
animacion. De hecho, los parametros de la animacion no se establecen
en la animacioén en si, sino en la asignacién de esta al elemento del
HTML. Esta caracteristica las vuelve aiin mas reutilizables, ya que
podemos tener la misma animaciéon aplicada a distintos elementos
de HTML y que cada uno de ellos utilice distintos parametros.

A diferencia de las transiciones, las animaciones no necesitan
un evento que las ejecute, sino que se activan al cargar la pagina.

De igual modo, también podemos decidir que estén pausadas y se
activen mediante un evento del usuario.

La propiedad que utilizaremos para crear una animacion es
@keyframes y luego animation para asignarle esta animacion a un
elemento de HTML. A continuacion, crearemos una animaciéon simple
de un texto que cambie de color:

@keyframesnombredeanimacion {

/*reglas de estilo que componen la animacion*/

El selector se compone por el atributo @keyframes, que indica que
crearemos una animacioén. Acto seguido, debemos declarar un nombre
de animacién. Podemos crear tantas animaciones como nos resulte
necesario; cada una de ella debera tener la misma estructura.

Dentro de las llaves de esta regla de estilo debemos anidar las reglas
de estilo de cada uno de los cuadros de nuestra animacién. Veamos
como hacer una animacion de dos pasos:

@keyframestitulo {
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from {color:red;}
to {color: grey;}

En este ejemplo, elegimos una animacion que tiene dos estados,
inicial y final, lo minimo necesario para poder crearla. En este caso,
usamos los selectores from y to para indicar el estado inicial y final de
la animacioén.

Si queremos crear una animacion con mas pasos, tendremos que usar
selectores numeéricos en lugar de from y to. Veamos como seria la sintaxis:

@keyframestitulo {
0% {color:red;}
30% {color: grey;}
50% {color: blue;}
70% {color: green;}
100% {color: white;}

En este caso, tenemos una animaciéon que posee cinco estados.
Podemos ir variando el valor del selector en funcién de la duracion
que deseamos para la animaciéon. Es importante saber que el valor del
selector representa un porcentaje del tiempo total de la animacion,
que asignaremos luego en la regla de estilo del elemento de HTML.

Ahora bien, esta animacion no sera visible en tanto no la asignemos
a un elemento de HTML. Para ello, necesitamos usar la propiedad
animation en la regla de estilo del elemento. Veamos como debe ser
la sintaxis para aplicar esta regla de estilo a un elemento hl:

h1{

animation-name: titulo;
animation-duration: 5s;
animation-timing-function: linear;
animation-delay: 3s;
animation-iteration-count: infinite;
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animation-direction: alternate;
animation-play-state: running; }

También podemos utilizar el shorthand para reducir las lineas de
codigo:

h1{ animation: titulo 5s linear 3s infinite alternate running; }

Veamos una a una las posibles propiedades y sus valores:

e animation-name: define el nombre de la animacién. Admite cualquier
valor alfanumeérico.

e animation-duration: determina la duracién total de la animacion.

Este valor debe ser definido en segundos o milésimas de segundos.

e animation-timing-function: especifica el tipo de animacién; los posibles
valores son: ease, ease-in, ease-in-out, ease-out, linear y cubic-hezier.

e animation-delay: determina el tiempo de espera para comenzar
la animacién. Su valor se determina en segundos; si la animacion es
infinita, esta espera se aplicara solo en el primer ciclo de la animacion.

e animation-iteration-count: establece si la animacion es infinita o no.
El valor posible es: infinite.

e animation-direction: define si la animacién se ejecuta de forma
alternada o siempre en la misma direccion. El valor posible es:
alternate. Esta propiedad solo se utiliza si la animacion es infinita.

e animation-play-state: especifica si la animacién esta andando o en
pausa. Los valores posibles son: running y paused.

Como ya habiamos mencionado, las animaciones son reutilizables.
Esto significa que podemos crear una animacién y usarla en
multiples elementos y, lo que es mejor aun, cada elemento podra
usar distintos parametros para la misma animacion. Veamos un
ejemplo usando una animacién que creamos anteriormente:

h1{ animation: titulo 5s linear 3s infinite alternate running; }
h5{ animation: titulo 2s ease-in}
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Usar la APl para Drag&Drop

El concepto de arrastrar (drag) y soltar (drop) esta en nuestras
mentes y en nuestra forma habitual de utilizar la computadora.
Pero jcomo llevamos esta caracteristica a la Web?

Actualmente hay elementos que, al arrastrarlos y soltarlos, tienen
ya comportamientos predefinidos. Por ejemplo, si posicionamos el
cursor del mouse sobre una imagen, lo mantenemos presionado y lo
arrastramos a una nueva pestafia del navegador, esta abrira la nueva
pestafia con la imagen como URL.

Ahora supongamos que queremos, dentro de la misma pagina,
armar un listado de items y una papelera, y que cada vez que
arrastremos un item a la papelera, este Gltimo se elimine de la pantalla,
logrando un efecto impresionante y brindando al usuario la sensacion
de estar utilizando una aplicacién de escritorio.

Para poder realizar esto vamos a necesitar una imagen de una
papelera y una lista desordenada (<ul>). Combinando estos elementos
con un poco de JavaScript lograremos el efecto deseado.

Antes de empezar

Debemos definir qué elementos seran “arrastrables” (draggable)
y qué elementos seran encargados de recibir (droppable) los items.
Para hacer esto, en HTML5 disponemos de ciertos eventos y atributos.
Para que un elemento sea “arrastrable” debe tener el atributo
draggable con el valor true y debe escuchar los siguientes eventos:
drag y dragstart. Luego disponemos de los siguientes eventos para
controlar la accion de arrastrar y soltar: dragenter, dragleave, dragover,
drop y dragend. Veamos una descripcion de cada evento:

Con las novedades de CSS3 y las nuevas APIs de HTML5 podremos lograr que la experiencia del usuario

al utilizar un sitio web sea igual o incluso mas atractiva que al usar una aplicacion de escritorio. De hecho, es
posible conseguir efectos similares a los que hallamos en programas, como barras de menus y los efectos de

arrastrar y soltar elementos.
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LISTADO DE EVENTOS

w DESCRIPCION

Dragstart

Dragenter

Dragover

Dragleave

Drag

Drop

Dragend

Ocurre cuando el usuario se posiciona sobre el elemento,
hace clic y comienza la accion de arrastrar.

Ocurre cuando el elemento arrastrado se posiciona por
primera vez sobre otro elemento. Debemos escuchar este
evente si queremos indicar visualmente que se puede soltar
un elemento en ese lugar.

Se dispara constantemente cuando el elemento esta
sobre otro elemento.

Se dispara cuando el cursor sale de un elemento cuando
esta ocurriendo la accion de arrastrar. En este evento
deberiamos quitar todas las propiedades del elemento que
pusimos para indicar que se podian soltar elementos en él.

Es el evento que ocurre constantemente cuando el usuario
esta arrastrando el elemento.

Se dispara cuando el usuario suelta un elemento sobre otro
que a su vez permite recibir otros elementos (droppable).

Se produce cuando el usuario suelta el botén del mouse
para dejar un elemento.

Tabla 2. Descripcion de eventos de la APl Drag & Drop.

Entonces, una secuencia normal de eventos para el arrastre de un
elemento es: Dragstart -> Drag -> Dragenter -> Dragover -> Dragend -> Drop.
Veamos nuestro ejemplo:

<!doctype html>
<html>
<head>
</head>
<style>
section {
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width:200px;
float:left;

}
#listado {
list-style:none;

</style>
<body>
<section>
<ul id="listado”>
<li draggable="true’” class="item” >Item 1
<li draggable="true’” class="item’” >Item 2
<li draggable="true” class="item”>Item 3
</ul>
</section>
<section id="cesta”>
<img src="img/vacio.png” />
</section>

</body>

<script type="text/javascript”>

/[Aqui pondremos nuestro codigo que escuchara los eventos de arrastre
</script>

</html>

Para utilizar la APl de Drag&Drop necesitaremos escuchar como minimo tres eventos. Para empe-

zar, el evento dragstart, que se disparara al comenzar la accion. Luego, el evento dragover, que
se disparara al pasar por el elemento que recibira el item arrastrado. Por dltimo, escucharemos el
evento dragend, que se ejecutara cuando la accion finalice. Para aprender més acerca del uso del
sistema de arrastrar y soltar de HTML5 y ver un ejemplo de uso, es recomendable visitar la pagina

www.html5demos.com/drag.
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Agregandole el atributo draggable con el valor true a los elementos
<li>, hicimos que fueran elementos arrastrables.

[} drag_drop html

C'  [1 filey///C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/drag_drop.html

- —
T —

Ttem 1
Ttem 2 v
W

Item 3 ¥ {
L —

Figura 8. Asi se ve nuestro ejercicio.

Repasando la secuencia de eventos, el primer evento que deberiamos
escuchar es el evento dragstart.

<script type="text/javascript”’>
window.onload=function(){
var items= document.querySelectorAll(*.item’);
for(i=0;i<items.length;i++){
itemslil.addEventListener(‘dragstart’,function(event){
console.log(event.target.innerHTML+" ha comenzado a

arrastrarse’);
this.style.opacity = 0.4;
b;
}
}
</script>

En el cédigo indicamos que, al cargar la ventana, se busquen
todos los elementos con la clase item y que a cada uno se le asocie
un eventlistener (mediante addEventListener) para que escuche el evento
dragstart. El evento es pasado como parametro a la funcion que se va a
ejecutar cuando se dispare el dragstart.
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Con la propiedad target del evento (event.target), o bien con this,
accedemos al elemento HTML sobre el cual se esta ejecutando la accion,
mientras la propiedad innerHTML nos permitird obtener el contenido
HTML del elemento. Entonces, cuando empecemos a arrastrar el
elemento, veremos en consola cual es el item que estamos arrastrando
y, ademas, le setearemos al elemento la propiedad opacity en 0.4.

-S| ﬁle:///C:jUsers/Ricérdo%2UCeci/Google%ZODrive/Libro/Capitqusﬂejemplos/drag_drop.html

g—
o2 &
Ttem 3 e
-

Figura 9. Escuchando el evento dragstart.

Cuando arrastramos, hay diferentes acciones que podemos realizar
con el elemento: copiar (copy), mover (move) o vincular (link). Nosotros
podremos definir qué acciones estaran permitidas con el arrastre; esto
no quiere decir que la accion se realizara. Supongamos, por ejemplo,
que un elemento tiene permitido copiar y algunos elementos que
permiten depositar elementos aceptan el efecto “copia” y otros no.
Entonces, solo se podra depositar el elemento en aquellos otros que
acepten dicho efecto.

El efecto de arrastrar y soltar en la Web era, hasta HTML5, una tarea de librerias externas: debia-

mos utilizar algin plugin de JavaScript, como jQuery Ul o Dojo. Estas librerias, mediante simples
modificaciones, nos permitian lograr el efecto Drag&Drop a costa de una excesiva sobrecarga del
documento y disminuciones de rendimiento que podian ser aprovechadas para otras cosas.
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Para configurar el efecto se utiliza la propiedad evento.dataTransfer.
effectAllowed en el elemento que se arrastra y evento.dataTransfer.
dropEffect en el elemento que recibe. Por defecto, todos los efectos
estan permitidos en ambos casos.

<script type="text/javascript”’>
window.onload=function(){
var items= document.querySelectorAll(*.item’);
for(i=0;i<items.length;i++){
itemslil.addEventListener(‘dragstart’,function(event){
console.log(event.target.innerHTML+" ha comenzado a

arrastrarse’);
this.style.opacity = 0.4;
event.dataTransfer.effectAllowed = ‘copy Move’
b;
}
}
</script>

Siguiendo esta secuencia, podriamos escuchar el evento drag
para hacer un seguimiento del arrastre o escuchar el evento dragOver.
Para esto, le pondremos a nuestra papelera de reciclaje un borde que
aparecera cuando un elemento se posicione sobre ella.

<style>
section {
width:200px;
float:left;
}
#listado {
list-style:none;
}
.cesta_activa {
border: 5px dashed red;
width:100px;
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}
</style>

<script type="text/javascript’>
window.onload=function(){
var items= document.querySelectorAll(*.item’);
for(i=0;i<items.length;i++){
itemslil.addEventListener(‘*dragstart’,function(event){
console.log(event.target.innerHTML+" ha comenzado a arrastrarse’);
this.style.opacity = 0.4;
event.dataTransfer.effectAllowed = ‘copyMove’
b;
}
var cesta = document.getElementById(‘cesta’);
cesta.addEventListener(*dragover’,function(evento){
this.classList.add(‘cesta_activa’);
evento.preventDefault();
b;
}
</script>

Finalmente, con estas lineas de codigo logramos el siguiente efecto:

ol oo <\

C' [ filey///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/drag_drop.html
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Figura 10. Demostracion del efecto dragover.
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Ahora nos queda recibir el elemento y borrarlo de la lista de la
izquierda para pasarlo a la derecha. Para esto, vamos a tener que hacer
unas pequenas modificaciones:

itemslil.addEventListener(‘*dragstart’,function(event){
console.log(event.target.innerHTML+" ha comenzado a arrastrarse’);
this.style.opacity = 0.4;
event.dataTransfer.effectAllowed = ‘copyMove’;
evento.dataTransfer.setData(‘id’, this.id);
b;

Comenzamos a utilizar el objeto dataTransfer con funcionalidades
avanzadas, ya que se encarga de llevar la informacién de un elemento
draggable a un elemento droppable. Para esto, disponemos de dos
métodos: setData() y getData(). Para el primero, debemos especificar
un par clave-valor donde indicaremos el tipo de dato a pasar o, si en la
clave no definimos el tipo de dato, podemos utilizarla como referencia
para luego recuperarla a través del método getData(). Ahora escuchamos
el evento drop:

cesta.addEventListener(*drop’,function(evento){
var id = evento.dataTransfer.getData(‘id’);
var item = document.getElementById(id);
item.parentNode.removeChild(item);
this.innerHTML =‘<img src="img/lleno.jpg">’;
this.classList.remove(‘cesta_activa’);
1;

Con el método getData obtenemos lo que haya en la clave ID, que en
este caso es el ID del elemento que se esta arrastrando. Luego, mediante
el método getElementByld, obtenemos el elemento, lo guardamos en la
variable item y con item.parentNode.removeChild(item) lo eliminamos.
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Cambiamos la imagen de la cesta vacia por la cesta llena
con this.inerHTML =‘<img src=""img/lleno.jpg’’>’. Y con this.classList.
remove(‘cesta_activa’) le quitamos el borde rojo a la cesta.

-0l ﬁle;///C:/Users/Ri(;ardo%2UCeci/Google%QODriveﬂLibro/Capitulos/ejemplos/drag_dmp.html

|

b
N
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&

Figura 11. Demostracion del efecto logrado.

Ahora bien, todo funcionara perfecto siempre y cuando el usuario
seleccione un item, lo arrastre sobre la cesta y lo deje ahi. Supongamos
que el usuario arrastra el item, pasa sobre la cesta, pero lo deja en
cualquier otro lado no permitido; observemos, entonces, qué sucede:

(- N fiie{f//C:/Users/Riéard0%2OCeci/GoogIe%zODrive/Libro/Capitqus/ejemplos/drag_drop.html

| s -——-_: = |
a2 Lo | !
Ttem 3 1 :‘;'} |
L - - J

Figura 12. Si el usuario arrastra y deja en otro lugar
el elemento, nuestro efecto queda inconcluso.
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Lo que observamos es que, si bien se dispararon todos los
eventos, el usuario no completo6 la accién, motivo por el cual el
efecto quedé6 a la mitad. Para evitar esto, debemos escuchar los
eventos dragleave y dragend y, con un pequeno cambio en nuestro
codigo, podremos apuntar ambos efectos a la misma funcién.

A continuacion, veremos cémo hacerlo:

window.onload = function() {
for(i=0;i<items.length;i++){

itemslil.addEventListener(*dragend’,limpiar);

cesta.addEventListener(*dragleave’,limpiar);

var limpiar = function(evento){
evento.target.style.opacity = 1;
evento.classList.remove(‘cesta_activa’);
evento.preventDefault();

}
De esta manera lograremos que, en caso de
DEBEMOS que el usuario no deje el elemento donde nosotros
CONTROLAR TODOS queriamos, vuelva la propiedad opacity a 1 y quite
el recuadro cesta_activa, dejando todo tal como
LOS MOVIMIENTOS estaba cuando se inici6é la operacion.
QUE PUEDA LLEGAR Cuando llamamos al método preventDefault(),

estamos indicandole al navegador que evite

A HACER EL USUARIO realizar cualquier accién por defecto o

»

comportamiento ya establecido y que realice
Unicamente lo que nosotros queremos.
Esto va a servir, por ejemplo, cuando arrastremos imagenes, para
que el navegador no abra una nueva pestaia con la imagen. Este
comportamiento ya lo anallizamos al principio de este apartado.
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Eventos touch

Con el inminente arribo de los dispositivos moviles y las pantallas
tactiles al mundo de la Web, tenemos una posibilidad adicional para
mejorar la experiencia: permitirle al usuario “tocar” nuestro sitio.

Hasta el momento, la Web solo soportaba clics en vinculos o en
botones, pero a fin de cuentas el evento que se escuchaba era el clic.
HTMLS5 nos trae un conjunto de eventos touch, que se disparan
solamente en dispositivos que cuenten con pantallas tactiles.

Los nuevos eventos que incorpora la APl de HTML5 son:

LISTADO DE EVENTOS TOUCH

w DESCRIPCION

Touchstart Ocurre cuando se apoya un dedo sobre un elemento del
DOM.

Touchmove Se arrastra un dedo a lo largo de un elemento del DOM.

Touchend Se quita el dedo.

Tabla 3. Listado de eventos touch.
Cada evento touch incorpora tres propiedades:

e Touches: es una lista de todos los dedos con los que se esta
tocando la pantalla.

o targetTouches: es una lista de los dedos que estan sobre el
elemento del DOM.

e changedTouches: indica qué dedos cambiaron al ejecutarse el evento.

Al arribar los dispositivos méviles como herramientas para navegar en internet, se agregaron nuevos

eventos que permiten controlar lo que realmente hacen los usuarios con estos equipos, ya que, en
lugar de hacer clic, los tocan. En http://mobiforge.com/design-development/html5-mobile-

web-touch-events se propone un ejemplo simple para comprender su uso.
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:Como probar los eventos touch en la
computadora?

Para probar estos ejercicios debemos probar nuestro sitio en un
dispositivo movil, o bien activar los eventos touch de la consola del
desarrollador de Google Chrome. Para esto, pulsamos la tecla F12
en el navegador, para que se abra la consola, y pulsamos el botén
representado con una tuerca.

Luego, tildamos la opcién Show ‘Emulation’ view in console drawer;
posteriormente, presionamos la tecla ESC para volver a la consola y
presionamos la pestafia Emulation. En el ment desplegable, podremos
elegir un teléfono o tablet que emulara el browser.

. | Blements| Network Sources Timeline Profiles Resources Audits Console

¥ <html>
P <head>..</heads>
¥ <{body styler
P <div id="fb-root" class=" fb_reset"s.<¢/div>
P ¢scripty.a</script>
b iscript type="text/javascript">.</script>
P ¢div class="wrapper" id="top_of_page">.</div>
<div id="cboxOverlay" style="display: noneg;"></div>
e

[SUEE U JRUCTIUN, PR RPROUS I, PRSP YUY E R, JeYSS LT S S FSPT PRVIG TSN, L S, ISR [ e, [OYRSe R EN P BT

Figura 13. Configuracion de la consola de desarrollador.

Mover elementos

Vamos a realizar un ejercicio que movera un elemento del DOM
siguiendo nuestro dedo. Primero escucharemos el evento touchstart
para identificar cuando el usuario toca nuestro elemento, e indicarle
que comience a arrastrar.

<style>
#miCaja {
width:150px;
height:150px;
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background-color:orange;
position:absolute;
}

</style>

<div id=""miCaja’>Toque aqui</div>

<script>
var miCaja = document.getElementByIld(*miCaja’);
miCaja.addEventListener(‘touchstart’,function(e)
{
this.innerHTML =‘Ahora arrastre...;
b;
</script>

Luego, podemos escuchar el evento de finalizacion de toque
touchend, para identificar cuando el usuario levanta el dedo, y volver
a su valor inicial el valor de nuestra caja.

miCaja.addEventListener(‘touchend’,function(e){
this.innerHTML =‘Toque aqui’;
b;

Cuando el cliente levante el dedo, veremos que el contenido de
nuestra caja vuelve al estado inicial.

La consola del desarrollador de Google Chrome no solo nos va a permitir inspeccionar los elementos

HTML que se encuentran en nuestra pagina, sino que, ademas, nos da la posibilidad de emular ciertos
navegadores de dispositivos mdviles y los eventos que pueden ser ejecutados en ellos, como por ejem-
plo los eventos tactiles. Esto nos permitird una prueba preliminar en pantallas de tablets y moviles antes
de abrir el sitio web en uno de estos equipos.
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C' [ filey//Ci/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/touch_events.html|

Toque aqui

C' [ filey//C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/gjemplos/touch_events.html

Ahora arrastre._

Figura 14. Al tocar el elemento cambiamos el texto;
si levantamos el dedo, volvemos al texto original.

Ahora solo nos queda hacer el seguimiento del movimiento para
desplazar el elemento en pantalla.

miCaja.addEventListener(‘touchmove’,function(e){
e.preventDefault();
this.innerHTML = ‘Desplazando...;
if(e.targetTouches.length == 1){
var touch = event.targetTouches[O];
this.style.left = touch.pageX + ‘px’;
this.style.top = touch.pageY + ‘px’;

b;

En este caso, con el comando e.preventDefault() prevenimos el
comportamiento por defecto que el dispositivo le haya asignado al
gesto o movimiento que hagamos con el dedo para que realice
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nuestra accion. Luego contamos la cantidad de dedos que tocaron

el elemento (targetTouches.length): en caso de ser 1, guardamos las
propiedades del toque en una variable llamada touch y continuamos.
De esta manera, podemos saber con cuantos dedos tocé el usuario la
pantalla. Después, solo queda modificar las propiedades left y top de
nuestro elemento con los valores pageX y pageY del toque realizado.

C' 3 filey///C/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/touch_events.html

Figura 15. Desplazamiento de nuestro elemento.

En este capitulo aprendimos a mejorar la calidad visual de nuestros disefios, utilizando tipografias especiales

en la Web, y cdmo crear efectos de interfaz mediante el uso de las propiedades transition, animation y
transform. Ademas, trabajamos con dos APIs de JavaScript para mover elementos en pantalla, utilizamos la
API de Drag&Drop para definir facimente elementos que podran ser arrastrados y elementos que actuaran
como receptores de otros. Luego, aprovechamos las nuevas caracteristicas de los dispositivos méviles
y tactiles y aprendimos a trabajar con los eventos touch para identificar los distintos toques del usuario.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

1 :Cuales son los valores que debemos usar si queremos crear una animacion
que nunca termine y que su ciclo se muestre de forma alternada?

2 (Cuales son los formatos de tipografias necesarios para cada uno
de los navegadores?

3 Explique para qué se utiliza el método matrix.
(Cual es la propiedad y el método que permite rotar una imagen 45 grados?

5 ;Qué propiedad debemos agregarle a un elemento HTML para que sea
“arrastrable”? ;Qué valor debemos asignarle?

6 Nombre tres eventos que debemos controlar en JavaScript para una accion
de Drag & Drop.

7 :Enqué momento se dispara el evento touchstart?
;De qué manera evitamos el comportamiento por defecto de un evento?

9 ;Coémo comprobamos la cantidad de dedos con los que un usuario tocd
un elemento?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Descargue el archivo tpl.zip.

2 Arme una péagina donde haya cuatro productos y, al arrastrarlos a un carrito de
compras, este vaya listando debajo de él los productos agregados.

3 Enuna pégina simple, cambie el color de fondo de acuerdo con la cantidad de de-
dos con los que se presiona en pantalla (debera probarlo en un teléfono o tablet).

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Diseno adaptable
con media queries

En este capitulo veremos los conceptos fundamentales
del disefo adaptable y cuales son sus principales
caracteristicas. También aprenderemos en detalle qué
son y para qué se utilizan las media queries y como

implementarlas en disenos adaptables.
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El diseno adaptable

Diseio adaptable o responsive design -como fue bautizado
originalmente por Ethan Marcotte- es la técnica de disefio y maquetacion
que se utiliza para crear sitios que se adapten a la pantalla con la cual

accede el usuario, ya sea una computadora de
escritorio, un celular, una tablet, etcétera.

LO MAS IMPORTANTE Es muy importante entender que cuando
DE UN SITIO ES QUE hablamos de disefio adaptable no hablamos
de ver el mismo disefio en tamaio pequeio,
QUE SE ADAPTE sino justamente de mostrar una interfaz
A LA PANTALLA completamente distinta en cada caso,
adaptada a las caracteristicas especificas de
DEL USUARIO cada dispositivo.

El punto mas importante que debemos tener
en cuenta es que crear un disefio adaptable no
requiere solo de codificacion, sino también de un gran trabajo de
disefio de interfaz y —sobre todo- cambiar nuestra forma de pensar.

Figura 1. Distintos disenos de interfaz, que dependen
del dispositivo con el que accede el usuario.

Sinosinteresaconocer las fuentes que le dieron origen al disefio adaptable, no deberiamos dejar de leer un

interesantisimo articulo escrito por Ethan Marcotte enelano 2010, donde podremos observar endetallelas
caracteristicas de un disefno adaptable mediante un ejemplo de disefo. La URL para acceder al articulo es

www.alistapart.com/article/responsive-web-design.
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El mundo de
las media queries

La incorporacion de media queries marca un salto cualitativo en
el lenguaje CSS. Hasta ahora, si queriamos aplicar estilos dependiendo
de las caracteristicas del navegador, nos veiamos obligados a incluir
librerias o funciones de JavaScript para poder aplicar un archivo de
estilo para cada tipo de pantalla.

En CSS 2.1 ya contabamos con el atributo media para aplicar
archivos de estilos diferenciados, pero su uso era muy limitado, ya
que solo nos permitia detectar el tipo de medio con el cual accedia
el usuario, pero no nos ofrecia la posibilidad de comprobar otras
caracteristicas importantes, como la resolucién de pantalla o la
orientacion del dispositivo.

CSS3 introduce las media queries, que nos permiten detectar
caracteristicas propias de los navegadores, como la resolucion
de pantalla, la profundidad de color, la orientacion, etcétera. De este
modo, podremos crear una hoja de estilo especifica para cada tipo
de pantalla o de dispositivo.

Antepasados de las media queries

Como mencionamos anteriormente, desde CSS 2.1 ya contabamos
con el atributo media, que nos permite detectar el tipo de medio con el
cual accede el usuario, mediante el atributo media en la etiqueta link o
bien con la propiedad @media en el archivo de estilo. Veamos ejemplos
usando las etiquetas link y la propiedad @media:

<link rel="stylesheet” type="text/css” media="screen’ href=""sans-serif.css’’ >
<link rel="stylesheet” type="text/css” media="print” href="serif.css’’>

@media screen {
body { font-family: sans-serif }
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Si bien los media type de uso mas frecuente son screen y sprint,
también tenemos hraille, handheld, projection, tty, tv, all, emhossed
y speech. Cada uno de ellos se refiere a un agente de uso distinto.

Anatomia de las media queries

Las media queries son expresiones logicas que responden
a verdadero o falso. Se componen del media type y una o mas
expresiones que permiten detectar caracteristicas especificas
del navegador. Pueden ser usadas de varias maneras:

e Usando la etiqueta link:

<link rel="stylesheet” media="screen and (color)” href="estilol.css" >

e Usando el comando import:

@import url(color.css) screen and (color) { ...}

e [n el archivo de estilo, mediante @media:

@media screen and (color) {...}

En los tres ejemplos anteriores, la hoja de estilo se aplicara a los
agentes de uso screen que ademas cumplan con la condicion de ser
pantallas de color. Esto significa que cualquier agente de uso que no
cumpla con estas condiciones, ignorara este archivo de estilo.

Si bien todos estos ejemplos son perfectamente validos,
generalmente elegimos trabajar con la propiedad @media desde el
archivo de estilo externo para mejorar la performance del proyecto.
También podemos usar mas de una condiciéon en la declaracion de la
media query, separando con coma cada una de ellas:

@media screen and (color), projection and (color) { ... }
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En este caso, los estilos se aplicaran tanto a los agentes de uso
screen color, como a projection color. Las condiciones también pueden
ser expresadas mediante la negacién:

@media not screen and (color) { ..... }

En este ejemplo, el archivo de estilo se aplicara en todos los
agentes de uso, con la excepcion del que esta declarado en la
condicion que expresa la media query.

Posibilidades de las media queries

Las media queries pueden detectar ciertas caracteristicas de cada
agente de uso. A continuacion, repasamos las mas utilizadas por los
disefiadores web.

Width, max-width y min-width
El atributo width y sus prefijos max y min son de uso frecuente,

pues permiten detectar el ancho minimo y/o maximo de la ventana
del navegador:

@media screen and (min-width: 900px) { ... }

@media screen and (min-width: 320px) and (max-width: 768px) { ... }

En estos casos, el archivo de estilo se aplicara solo si el navegador
cumple con la condicion de ajustarse a los tamafios establecidos por esta

Para iniciarnos en el mundo de diseno adaptable, podemos recurrir a una interesante fuente de

inspiracion visual: el sitio web http://mediaqueri.es nos ofrece una amplia seleccion de sitios

cuyas interfaces son adaptables.
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media query. Estos atributos no admiten valores negativos, ya que
seria imposible tener una pantalla de -500 px.

Height, min-height, max-height

Al igual que width, el atributo height y sus prefijos min y max permiten
detectar el alto, alto minimo y/o maximo de la pantalla. Sus valores no
pueden ser negativos, y el uso de estos atributos no es tan frecuente
como los atributos de ancho.

@media screen and (min-height: 480px) { ... }

Device-width, min-device-width,
max-device-width

Al igual que el atributo width, este también permite detectar el
ancho, pero, en este caso, de la ventana del dispositivo.

@media screen and (min-device-width: 320px) { ... }

Utiliza los prefijos min y max para detectar el ancho maximo y minimo
de la pantalla del dispositivo. La diferencia entre width y device-width es
que este ultimo se aplicara unicamente a dispositivos méviles, ya que lo
que detecta es el ancho de la pantalla y no de la ventana del navegador.

Device-height, min-device-height,
max-device-height

Este grupo de atributos se comportan exactamente igual que los
que acabamos de ver, con la unica diferencia de que detectan el alto
del dispositivo. L6gicamente, no admiten valores negativos. Utiliza los
prefijos min y max para detectar el alto maximo y el alto minimo de la
pantalla del dispositivo.

@media screen and (min-device-height: 480px) { ... }
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Orientation

Este atributo permite detectar si el dispositivo esta el posicion vertical
u horizontal. Los valores posibles son portrait y landscape.

@media all and (orientation:portrait) { ... }

@media all and (orientation:landscape) { ... }

Aspect-ratio
Este atributo sirve para determinar la proporcion entre el ancho y el
alto de la ventana del navegador. Veamos dos ejemplos de uso:

@media screen and (aspect-ratio: 16/9) { ...}

@media screen and (aspect-ratio: 32/18) { ... }

Device-aspect-ratio
Esta propiedad se comporta exactamente igual a la anterior, con la
diferencia de que se aplica exclusivamente a dispositivos moviles.

@media screen and (device-aspect-ratio: 16/9) { ... }

@media screen and (device-aspect-ratio: 32/18) { ... }

Color

Este atributo permite detectar la cantidad de bits de color de una
pantalla o dispositivo. Admite los prefijos min y max, y su valor nunca
puede ser negativo:

@media all and (color) { ...}
@media all and (min-color: 1) { ...}

@media all and (max-color: 1) { ...}
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Color-index

Este atributo describe la cantidad de colores de la tabla de
color del dispositivo de salida. Por ejemplo, si el dispositivo fuera
monocromatico, el valor seria igual a cero. Veamos cémo utilizarlo:

@media all and (color-index) { ... }
@media all and (min-color-index: 256) { ...}

Monochrome

Mediante este atributo podemos detectar la cantidad de bits por
pixel en una pantalla monocromatica, como la de un lector de libros
electrénicos (e-reader). Su valor nunca puede ser negativo.

@media all and (min-monochrome: 2) { ...}

Resolution, min-resolution y max-resolution
Este atributo detecta la resolucion de la pantalla del usuario.
Admite los prefijos min y max, y su valor nunca puede ser negativo.

@media print and (resolution: 300dpi) { ... }
@media print and (min-resolution: 300dpi) { ... }

Scan
Este atributo se utiliza para TV, ya que describe el modo de barrido
(escaneo) de la pantalla del televisor:

@media tv and (scan: progressive) { ... }

Grid

Este atributo permite determinar si el dispositivo de salida es
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del tipo grid o del tipo bitmap. Si el dispositivo de salida es grid,
como por ejemplo una terminal tty o un celular con un tinico tamano
tipografico, entonces el valor sera 1. De lo contrario, sera igual a 0.

@media handheld and (grid) and (max-width: 15em) { ... }
@media handheld and (grid) and (device-max-height: 7em) { ... }

El atributo viewport

Uno de los puntos mas importantes en el desarrollo de un proyecto
responsive es controlar el viewport desde el encabezado del archivo
HTML,; de lo contrario, el navegador de un celular o de una tablet
aplicara un zoom a nuestro sitio web, ignorando el trabajo realizado
en la hoja de estilo mediante las media queries.

Supongamos que creamos un archivo HTML que contiene una imagen
de 320 px y luego lo visualizamos en un iPhone, cuyo ancho de pantalla es
justamente 320 px. En este caso, debemos asumir que la imagen ocupara
todo el ancho de la ventana. No obstante, al visualizarlo podemos
comprobar que la imagen solo ocupa una pequeiia parte de la pantalla.

CEELLELYT

www.aikon.com.ar/rwd/ C

Figura 2. Imagen de 320 px en un dispositivo
cuyo ancho de pantalla es de 320 px.
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Este comportamiento se debe a que el navegador del dispositivo (en
este caso, de iPhone) supondra que nuestro archivo posee un ancho de
pantalla de 980 px y le aplicara un zoom para ajustarlo al tamafio real de
la ventana. Si creamos un sitio adaptable, este comportamiento nativo del
navegador estropeara nuestro trabajo. Para que esto no ocurra, debemos
entender el comportamiento del viewport.

Hace algunos afos, la empresa Apple introdujo un nuevo valor para la
etiqueta meta, que permite controlar el modo de visualizacién de un sitio
por parte del navegador. Esta propiedad fue rapidamente adoptada por la
mayoria de los fabricantes de dispositivos moviles y se ha incorporado a
la especificacion de HTML5. Veamos c6mo usarla:

<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">

En este ejemplo, la etiqueta le indica al navegador que no aplique
zoom sino que utilice el ancho del dispositivo y que la escala inicial sea
1. Si bien este es el caso de uso tipico, podemos usar diversos valores en
esta etiqueta, segin lo que necesitemos indicar al navegador.

Valores posibles de viewport

La etiqueta meta viewport posee una serie de atributos y valores
mediante los cuales controlar distintos aspectos de la visualizacion en
un dispositivo movil, como el ancho, el alto, la escala inicial, las escalas
maxima y minima y la escala del usuario. Veamos un ejemplo:

<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1,
maximum-scale=1">

Como observamos en este ejemplo, podemos asignarle al atributo
content mas de un parametro y su correspondiente valor, separando
unos de otros mediante comas.

Width y device-width
Con estos atributos podemos indicar el ancho que tomara el sitio
en el dispositivo. De esta manera, podemos indicarle un tamano
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exacto en pixeles, aunque esto no es lo mas conveniente, ya que
deberiamos crear un archivo de estilo para cada ancho que exista.
Por ejemplo:

<meta name="viewport” content=" width=320">

Lo mas recomendable es indicarle que utilice el ancho propio del
dispositivo, como se ve en el ejemplo a continuacién:

<meta name="viewport” content="width=device-width”’ >

Height y device-height

Estos atributos funcionan exactamente igual que los que
acabamos de ver, pero tomando como referencia el alto del
navegador y/o del dispositivo. Su uso es realmente muy poco
frecuente, ya que generalmente basamos nuestros disefios en el
ancho y no en el alto del navegador. Veamos un ejemplo de uso:

<meta name="viewport” content=" height=480">

Al igual que el atributo width, admite valores absolutos o bien el alto
propio del dispositivo.

Inicial-scale

Mediante este atributo podemos determinar la escala inicial con la
cual el navegador visualizara nuestro sitio web. Lo recomendable es
establecer el valor en 1:

<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1"">

El navegador Opera Mini suele aplicar un zoom inicial mayor a 1. Al
cargar la pagina, esa caracteristica quedara corregida con este atributo.
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Maximum-scale y minimum-scale
Estos dos atributos nos permitiran establecer el zoom maximo y
minimo que le permitiremos realizar al usuario en nuestro sitio web.

<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1,
maximum-scale=3, minimum-scale=1">

User-scalable

Este atributo permite determinar si el usuario puede o no hacer
zoom sobre nuestro sitio web. El valor por defecto es yes (si), de
forma tal que si queremos evitar que el usuario escale nuestro sitio
debemos usar este atributo con el valor no. Veamos cémo usarlo:

<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1,
user-scalable=no>

En términos de accesibilidad o de experiencia de usuario, no es
recomendable utilizar este atributo, ya que estariamos quitandole al
usuario la libertad de agrandar el sitio para verlo con mas claridad o
detalle si lo necesitara.

El futuro de la etiqueta meta viewport

Debido a la gran utilidad de esta etiqueta, algunos navegadores como
Internet Explorer y Opera han comenzado con la implementacion de la
propiedad @viewport en el archivo de estilo para lograr el mismo efecto sin
tener que agregar lineas en el archivo HTML. El c6digo que probablemente
utilicemos con mucha frecuencia en el futuro sera algo asi como:

@-webkit-viewport { width: device-width; }
@-moz-viewport { width: device-width; }
@-ms-viewport { width: device-width; }
@-o-viewport { width: device-width; }
@viewport{ width: device-width; }
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Unidades de medida
adaptables

Un punto muy importante a tener en cuenta cuando desarrollamos
un proyecto adaptable es el uso de las unidades tipograficas. Si bien
podemos usar distintas unidades de medida, debemos erradicar el uso
de los pixeles u otras medidas absolutas y, en su lugar, utilizar medidas
relativas y accesibles, como los em o la nueva unidad rem, acerca de las
cuales trataremos a continuacion.

El uso de em y rem

La unidad de medida em es una unidad relativa basada en el tamano
de m (la letra de mayor superficie del alfabeto). La importancia del
uso de esta medida tipografica radica en que permite al usuario
controlar el tamano tipografico (agrandarlo o achicarlo) desde las
herramientas propias del navegador. Esta unidad de medida es la que
debemos usar también si deseamos crear un sitio accesible, dado que
es la recomendada en las pautas de accesibilidad establecidas por el
consorcio W3C.

Una caracteristica importante de esta unidad de medida consiste
en que, al modificar el tamafio de tipografia de la etiqueta hody, todos
los tamarnos del resto de las etiquetas definidos mediante em se
modificaran automaticamente sin ningun tipo de esfuerzo adicional.

Repasemos brevemente la l6gica de funcionamiento para esta unidad
de medida. Supongamos que tenemos un sitio web cuya hoja de estilo
posee las siguientes reglas de estilo:

body {font-size:10px;}
h1 {font-size:2em}

a {font-size:1.5em}

Si pensamos cual seria la correlatividad en pixeles —dado que, como
seres humanos, nos resulta muy complejo pensar en medidas relativas—
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entonces diriamos que la etiqueta <hl> posee un tamano de fuente de
20 px y que la etiqueta <a> posee un tamario tipografico de 15 px. Esto
se cumplira si todos los elementos estan anidados directamente dentro
de la etiqueta <hody>. Asumamos que tenemos el siguiente c6édigo HTML:

<hl>La casa de la <a href="#">pradera</a></h1>

En este caso, debemos saber que el tamarfio tipografico del
hipervinculo que esta dentro del titulo sera de 35 px, es decir 20 px
por 1,5 px, dado que la unidad tipografica em hereda el valor de su
padre directo. Esta caracteristica puede, en ocasiones, ser un problema,
ya que nos veremos obligados a crear muchas reglas de estilo para
definir el tamarno tipografico de los elementos segin su contexto.

Para resolver este obstaculo, la especificacion de CSS3 incluye una
nueva unidad de medida denominada rem (abreviatura para rootem),
que trabaja de la misma forma que em, pero con una diferencia
significativa: no hereda de su padre directo sino del elemento
raiz. De este modo, no importa el contexto donde se utilice: siempre
aplicara un multiplo del tamarfio del body o del elemento HTML.

Veamos co6mo seria en el ejemplo anterior:

body {font-size:10px;}
h1 {font-size:2rem}

a {font-size:1.5rem}

En esta caso, el elemento hl tendra un tamario tipografico de 20 px
y el elemento <a> tendra un tamafio de 15 px, sin importar el contexto
en el que la etiqueta se encuentre. Estas caracteristicas hacen de esta
nueva unidad de medida un aliado ideal para el desarrollo de un proyecto
responsive. La unidad de medida rem es soportada por casi todos los
navegadores modernos, incluyendo el I[E9. Cuando utilicemos rem en un
proyecto, es importante no olvidar resetear el tamaino tipografico
en el archivo de estilo en la etiqueta <html> y no en la etiqueta <hody>,
incorporando la siguiente regla en nuestro archivo de estilo:
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html { font-size:100%; }

De esta forma, estaremos utilizando el tamafio tipografico por defecto
de cada dispositivo o navegador. Luego podremos utilizar media queries
para establecer el tamaiio tipografico que deseamos en cada caso.

Veamos un ejemplo simple en el que podemos determinar el tamafio
tipografico que queremos para cada tipo de pantalla o dispositivo, con
el fin de mejorar la legibilidad y, con ello, la experiencia del usuario:

@media (max-width: 640px) {
body {font-size:1.2rem;}

@media (min-width: 640px) {
body {font-size:1rem;}

@media (min-width:960px) {
body {font-size:1.3rem;}

@media (min-width:1100px) {
body {font-size:1.5rem;}

En este capitulo conocimos las principales caracteristicas del diseio adaptable y vimos en profundidad

las posibilidades que nos brindan las media queries para aplicar distintas reglas de estilo dependiendo
de la configuracion de pantalla del navegador o del dispositivo. También aprendimos la importancia de
utilizar la etiqueta viewport para un proyecto responsive y cdmo utilizar las unidades de medida emy rem

para trabajar con el tamafio de las fuentes.
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Actividades

10

TEST DE AUTOEVALUACION

Explique para qué se utiliza la etiqueta meta con el valor viewport.
Explique cuales son los elementos que componen una media query.

(Cual es el valor que debemos usar si no queremos que el usuario pueda
agrandar o achicar nuestro sitio web cuando es visualizado desde un celular?

Explique la diferencia entre los valores max-width y max-device-width.

;Cual es tipo de media que debo utilizar para aplicar un archivo de estilo
para impresion?

Explique la diferencia entre las unidades de medida em y rem.

En un proyecto responsive, ;cual es la medida tipografica mas recomendable
para usar? Fundamente su respuesta.

Explique brevemente como deben ser trabajadas las imagenes y los videos
en un proyecto responsive.

Explique para qué se utiliza el atributo user-scalahle.

Explique para qué se utilizan los atributos maximum-scale, minimum-scale
e initial-scale.

EJERCICIOS PRACTICOS

Descargue el archivo tp-responsive.zip.

Maquete el diseno de referencia utilizando media queries para obtener un
layout distinto para un celular, una tablet y una computadora de escritorio.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Las APls de HTML5S5

En este capitulo, aprovecharemos las ventajas de HTML5
para acceder a las caracteristicas del dispositivo que esta
visitando nuestro sitio web, como la ubicacion fisica

del usuario a través de la API de geolocalizacion. También
permitiremos que los sitios funcionen offline con AppCache,
almacenaremos datos de forma persistente con WebStorage,
haremos una introduccion a los WebWorkers y aprenderemos

a enviar notificaciones al usuario mediante el navegador.
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Donde esta el usuario

Con la llegada de HTMLS5, la tarea de ubicar geograficamente al
usuario se ha vuelto muy sencilla. La API que utilizaremos para esto
es la API de Geolocalizacion (Geolocation API). Pero, jpara qué nos
puede servir ubicar al usuario?

Por ejemplo, podremos mostrar en un mapa su ubicacion vy,
utilizando servicios de terceros —como la API de Google Maps-,
indicarle el camino que debe recorrer caminando o con su auto hacia
alguna sucursal de nuestro negocio. También, con conocimientos de
PHP o algun otro lenguaje del lado del servidor, podremos realizar
alguna operacién matematica para decirle qué sucursales
se encuentran cerca de su ubicacion.

A la accién de ubicar al usuario en algan punto de la tierra se
la conoce como geolocalizar. Para poder hacerlo, existen diversas
formas, que veremos a continuacién:

e Direccion IP de la conexion: en la Argentina, por citar un ejemplo,
este dato no es muy preciso, ya que hay muchas conexiones con IP
dinamicas y, la mayoria, al consultar su lugar de origen, informa
que esta radicada en el domicilio del proveedor de acceso a internet
(ISP). Lo mismo ocurre con las IP fijas.

e Por triangulacion de celulares: cuando nos conectamos a
internet a través de un celular, el equipo se registra en una o mas
antenas para obtener senal y transmitir datos. Existe un registro
de todas las antenas de conectividad moévil con ubicacion geografica,
por lo tanto, mediante una triangulacién de esta informacién es facil
obtener la ubicacion aproximada del dispositivo.

e Triangulacion de antenas Wi-Fi: el dispositivo detecta qué
conexiones Wi-Fi hay cerca, las compara con un patréon donde

444

Segun el sitio CanlUse.com, podremos ubicar a un usuario con las siguientes versiones de navega-

dores o sus posteriores: Internet Explorer 9, Firefox 3.5+, Safari 5.0+, Chrome 5.0+, Opera 10.6+ (a
excepcion de la version 15), iOS Safari 3.2+, Android Browser 2.1+, Opera Mobile 11+, Chrome for
Android 29+, Firefox for Android 24+, BlackBerry Browser 7.0+ e IE Mobile 10+.
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estan listadas geograficamente y, asi, nos permite obtener una
ubicacion precisa del dispositivo.

e GPS: los equipos que tengan incorporado hardware GPS podran
proporcionarnos su ubicacion precisa.

Manos a la obra

Para poder acceder a esta caracteristica, vamos a utilizar la
propiedad geolocation del objeto navigator. Lo primero que debemos
hacer es preguntar si esta disponible esta propiedad en el navegador.

<script>
if(navigator.geolocation){
console.log(*Geolocalizacion soportada’);

}
else {
console.log(*La geolocalizacion no esta soportada’);
// Utilizar algin polyfill
}
</script>

Una vez que sabemos que la geolocalizacién esta soportada,
tenemos que obtener la posicion del usuario. Para esto, utilizaremos
el método getCurrentPosition().

var mostrarUbicacion = function(position){

Debido a la gran popularidad de las viejas ediciones de Windows (especialmente, XP), hay muchos

usuarios que cuentan con versiones anteriores de Internet Explorer. En estos casos, existe un polyfill
para anadirle esta caracteristica a las versiones 7 y 8 de este navegador, que se puede encontrar en
WebShim Libs (http://afarkas.github.io/webshim/demos/), o bien utilizar la libreria geo.js.
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latitud = position.coords.latitude;
longitud = position.coords.longitude;
console.log(position);
console.log(*Latitud: *+ latitud);
console.log(*Longitud: ‘+ longitud);

}
var error = function(e){
console.log(e);

if(navigator.geolocation){
console.log(*Geolocalizacion soportada’);
//0btengo la ubicacion
navigator.geolocation.getCurrentPosition(mostrarUbicacion,error);

Lo que hemos hecho es crear dos funciones: una, para realizar una
accién en caso de que se encontrara la ubicacion, y la otra, en caso de
que no se hallara o se produjera un error. Si estamos probando nuestro
archivo en Google Chrome, es muy probable que, si hacemos doble
clic sobre el archivo y lo abrimos con el método getCurrentPosition por
defecto, arroje un error. Esto se debe a que las politicas de seguridad
de Google Chrome impiden el acceso a esta informacién desde archivos
abiertos de esta forma. Para poder probarlo con este navegador,
deberemos subir nuestro sitio a internet y acceder a él mediante
la URL (por ejemplo, http://midominio.com/geo.html) o ejecutando
el navegador con el modificador --allow-file-access-from-files.

La API de geolocalizacion de HTML5 es muy poderosa, pero, para utilizarla, el usuario nos tiene que dar

permiso y compartir su ubicacion. Los browsers son muy cuidadosos y respetuosos de la privacidad del
usuario, ya que ningun sitio web puede obtener nuestra ubicacion sin haber sido autorizado. Para quitar

el acceso a nuestra geolocalizacion, bastara con ir a la configuracion de seguridad de nuestro navegador.
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Para hacer estas pruebas vamos a utilizar el navegador Firefox.
En este navegador, al abrir el archivo se nos presenta lo siguiente:

Q

;Desea compartir su ubicacién con el archive =
/C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%a20Drive/Libra
J/Capitulos/ejemplos/geo.html?

Conocer mas..

oo file/// T/ Users/Ricardo Ceci/Google Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/geo.html

Compartir ubicacion i - |

Figura 1. Firefox nos pregunta si deseamos compartir nuestra ubicacion.

La geolocalizacion del usuario es algo que obtendremos si el
usuario nos da permiso. De otra manera no podremos obtenerlo.
El usuario puede no darnos la ubicacién, darnos la ubicacion solo
una vez, o darnos la ubicacion y recordar la accién para que el
navegador no vuelva a preguntarle.

En el caso de que el usuario no nos ofrezca su ubicacién,
automaticamente se disparara la funcion error, y entonces tendremos
que indicarle que debe darnos su ubicacion para poder realizar su
consulta o pedirle que ingrese su ubicaciéon de forma manual para
poder brindarle el servicio.

Si el usuario nos da la ubicacion, comienza el proceso de ubicarlo.
Cuando el navegador encuentra la posicion, ejecuta la funcion
mostrarPosicion y envia como parametro un objeto position, el cual
posee las propiedades que se indican en la Tabla 1, a continuaciéon:

PROPIEDADES DEL OBJETO POSITION

w DESCRIPCION

coords.latitude Latitud en grados en formato decimal.

coords.longitude Longitud en grados en formato decimal.
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PROPIEDADES DEL OBJETO POSITION

coords.altitude Altitud en metros.
coords.accuracy Precision en metros.
coords. Precision de la altitud en metros.

altitudeAccuracy

coords.heading Grados en sentido horario desde el norte.
coords.speed Metros / segundos.
Timestamp Timestamp de la ubicacion.

1
Tabla 1. Propiedades del objeto position.

Veamos qué nos devuelve nuestro ejercicio:
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Figura 2. Vemos el resultado de nuestra ubicacion.
Mostremos esta ubicacion en un mapa. Para esto, utilizaremos un

sistema de mapas estaticos de Google Maps y haremos el siguiente
retoque a nuestro documento:

<!doctype html>
<html>
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<head>
<title>Trabajando con Geolocalizacion</title>
</head>
<body>
<div id="mapa’” ></div>
</body>
<script>
var mostrarUbicacion = function(position){
latitud = position.coords.latitude;
longitud = position.coords.longitude;
console.log(position);
console.log(*Latitud:’ + latitud);
console.log(*Longitud:’ + longitud);
lating = latitud+’,’+longitud;
imagen = ‘http://maps.googleapis.com/maps/api/staticmap?center=
‘+lating+'&zoom=14&size=500x500&sensor=false’;
var contenedorMapa = document.getElementByld(*mapa’);
contenedorMapa.innerHTML =‘<img src="'+imagen+""’ />’;
}
var error = function(e){

console.log(e);

}
if(navigator.geolocation){
console.log(*Geolocalizacion soportada’);
//0btengo la ubicacion
navigator.geolocation.getCurrentPosition(mostrarUbicacion,error);
}
else {
console.log(*La geolocalizacion no esta soportada’);
/[Utilizar algtn polyfill
}
</script>
</html>
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El resultado es un mapa de Google Maps:

P

o e ARG i it %

Figura 3. Mostramos en un mapa la ubicacion del usuario.

Mas precision

Para obtener mas precisiéon en la ubicaciéon del usuario, disponemos
de dos alternativas mas. Es posible reemplazar getCurrentPosition
por watchPosition(), que tiene los mismos argumentos pero, ademas,
nos informa de los cambios de posicién permanentemente. También
devuelve un identificador que debemos guardar en una variable para
luego eliminarlo mediante el método clearWatch(id) y, asi, impedir que
siga informandonos sobre la ubicacion del usuario.

var watchId = navigator.geolocation.watchPosition(mostrarUbicacion,error);

clearWatch(watchlId);

La segunda opcion es llamar a getCurrentPosition o watchPosition
pasando un tercer parametro, indicandole que queremos la mayor
precision posible. Para esto, debemos activar highAccuracy.

navigator.geolocation.watchPosition(ok,error,{‘enableHighAccuracy’:true});
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Al habilitar esta opcién, el dispositivo tratara de obtener la mayor
precisién posible. En la mayoria de los casos, utilizara el GPS, motivo
por el cual el consumo de bateria se vera incrementado. Y, si el usuario
tiene el GPS apagado, es probable que se requiera su activacion.

Trabajar sin conexion

Es un poco raro hablar de sitios web que funcionen sin estar
conectados a internet o aplicaciones que realicen acciones sin
estar conectadas a la red. Claro que no podremos acceder a recursos
generados en el momento del lado del servidor cuando estamos
desconectados, pero si podremos indicarle al navegador qué recursos
descargar para que estén disponibles cuando el usuario se desconecte
y pueda navegar nuestro sitio normalmente.

Cuando navegamos habitualmente en internet, el navegador va
descargando imagenes, hojas de estilo CSS, scripts de JavaScripty
otros elementos. Luego, cuando otra pagina del mismo sitio llama a
esos elementos, el navegador no vuelve a descargarlos, sino que los
levanta de una cache.

HTMLS5 nos ofrece una herramienta llamada AppCache. Para utilizarla,
debemos crear un archivo donde indicaremos qué elementos almacenar
localmente para que estén disponibles cuando el usuario se desconecte.
Este archivo es llamado Manifiesto de caché (Cache Manifest).

Se trata de un archivo de texto con una estructura determinada,
al que debemos llamar desde todas las paginas de nuestro sitio que
queramos que estén disponibles offline o aprovechen esta ventaja.

Para poder procesar los archivos .manifest, el servidor debe ser configurado previamente. Para ello,

debemos solicitarle a nuestro proveedor de hosting que agregue el tipo de archivos .manifest a la lista de
archivos soportados y aclararle que debe tratarlo como si fuera un archivo de texto. Algunos servicios de
hosting nos permiten hacer esto a nosotros, simplemente agregando un archivo llamado .htaccess con el

siguiente contenido: AddType text/cache-manifest .manifest.
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Segun el sitio CanlUse.com, podremos utilizar los manifiestos
de caché con Internet Explorer a partir de la version 10, Firefox 3.5+,
Safari 4.0+, Chrome 5.0+, Opera 10.6, iOS Safari 3.2+, Android Browser
2.1+, Opera Mobile 11+, Chrome for Android 29+, Firefox for Android
24+, BlackBerry Browser 7.0+ e IE Mobile 10+.

Manos a la obra

Para vincular un archivo HTML a un manifiesto de caché, en primer
lugar, debemos escribir lo siguiente en nuestro sitio web:

<!DOCTYPE html>
<html manifest="cache.manifest’” >
<body>

Debemos, ademas, configurar el servidor para que pueda “servir”
este tipo de archivos. Esto se obtiene solicitandolo a nuestro proveedor
o bien agregando un archivo .htaccess con la siguiente linea:

AddType text/cache-manifest .manifest

Para probar estos ejemplos, debemos subirlos todos a internet
o correrlos sobre un servidor local. Veamos la estructura de un
manifiesto de caché:

CACHE MANIFEST
festilo.css

[script.js

/logo.jpg

# Esto es un comentario

NETWORK:
chat.php
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FALLBACK:
[ loffline.html

La primera linea de todo archivo de manifiesto es la siguiente:

CACHE MANIFEST

En nuestro ejemplo, luego de escribir la primera linea, indicamos
tres archivos: un .css, un .js y un .jpg. Esta seccion
es llamada explicita: todo lo incluido alli sera

descargado. Si nos desconectamos de internet LAS SECCIONES
y refrescamos la ventana, podremos comprobar que DEL MANIFIESTO
estos archivos estaran disponibles. Luego tenemos ,

la seccion network, que sirve para indicarle DE CACHE SON:
al navegador que hay archivos que no debera EXPLiCITA, NETWORK
descargar porque requieren, indefectiblemente,

de una conexioén a internet. Como ejemplo, Y FALLBACK

supongamos que, mediante Ajax, enviamos

consultas a un archivo chat.php: no servira de

nada si estamos offline. Existe una tercera seccion llamada fallback,

que funcionara en caso de que el recurso no esté disponible en la caché.
En primer lugar, se escribe el recurso buscado y, en segundo lugar, se
especifica qué mostrar en caso de no encontrarse. Las secciones pueden ir
en cualquier orden dentro del archivo de manifiesto y se pueden repetir.

;Como funciona?

Los archivos en caché, disponibles offline, lo estaran hasta tanto
ocurra alguna de las siguientes cuestiones:

e El usuario borre el almacenamiento de datos del navegador;
e Se modifique el archivo manifiesto;

e Mediante programacion, se modifique la caché.

El navegador nos ofrece 5 MB de espacio como maximo para
almacenar los elementos que estaran disponibles offline.
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A tener en cuenta

Si alguno de los recursos declarados en el manifiesto no se puede
almacenar en la caché, todo el proceso de almacenamiento se
interrumpira y no se guardaran los datos. El navegador disparara
un error, pero a simple vista no lo notaremos.

Supongamos que cambiamos el archivo logo.jpg del servidor, ;cémo
hacemos para que los navegadores vuelvan a descargar este elemento?
Lo que debemos hacer es modificar el archivo manifiesto para que
el navegador vuelva a descargar los elementos. El problema es que el
nombre del archivo no cambio; entonces, nos encontramos ante un
inconveniente de facil solucién: le agregamos una versioéon vy, luego,
la modificamos para que el navegador detecte el cambio y vuelva
a descargar los elementos.

CACHE MANIFEST
#Version 1.0.0

CACHE MANIFEST
#Version 1.0.1

Otra forma que tenemos de actualizar la caché es con el objeto
window.applicationCache:

var appCache = window.applicationCache
appCache.update();

if(appCache.status == window.applicationCache.UPDATEREADY) {
//Intercambiamos la cache
appCache.swapCache();
if(confirm(*Hay una nueva version disponible de esta aplicacion,
desea argarla®)){
window.location.reload();
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Lo que hicimos aqui es guardar dentro de una variable appCache,
que es el objeto encargado de gestionar el manifiesto de caché; luego
forzamos un update y, cuando finalizamos de descargar todo, le
informamos al usuario que hay una nueva versiéon de la aplicacion
guardada en memoria (por ejemplo, el nuevo logo). Y si la persona
lo confirma, recargamos la pagina para mostrar el nuevo contenido.

Datos persistentes

Segun el diccionario, una de las definiciones de persistencia es
duracion, permanencia de una actividad o suceso. Pero llevado a la
programacion, es un dato que permanece en el tiempo. Ese tiempo
se da cada vez que el usuario abre el navegador y visita nuestro sitio.
Con HTML5, podemos hacer que los datos persistan en el tiempo.

Supongamos que nuestro sitio le pide al usuario, la primera vez que
ingresa, que nos diga su nombre, su edad y su color favorito. Entonces,
de esta forma, seleccionamos un fondo de color adecuado para él y le
escribimos en la cabecera del sitio: “Hola nomhredelusuario, jcémo estas
pasando tus edaddelusuario afios?”.

Ahora, el mismo usuario vuelve a ingresar el dia siguiente a
nuestro sitio y (joh, casualidad!) le pregunta exactamente lo mismo.
Puede hacer dos cosas: enfurecerse y cerrar nuestro sitio, o probar
y divertirse poniendo otros datos, perdiendo nuestro objetivo inicial
de hacerlo sentir confortable y con una experiencia personalizada.

Historicamente, la persistencia de este tipo de informacién
en las aplicaciones de escritorio se realizaba con los archivos de
configuracion. Quienes trabajan con Windows habran visto archivos .INI

WehStorage es utilizado generalmente en dispositivos mdviles para almacenar contenido en el celular

y luego consultarlo desde alli sin necesidad de solicitar una conexion adicional, o bien para guardar
configuraciones especificas del usuario del dispositivo movil y asi reconocerlo al momento de abrir

nuestro sitio. Borrar estos datos en el dispositivo mavil es atin mas complejo.
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o .XML donde hay determinados parametros y configuraciones que los
sistemas buscan al momento de ejecutarse.

En lo que a la programacion web respecta, durante mucho tiempo se
escuchaba hablar de las cookies, consistentes en pequerios archivos
de texto que el sitio web dejaba en la computadora del usuario para
brindarle informacion acorde a sus preferencias en sus préximas visitas.

El principal problema de las cookies, mas alla del poco espacio
de almacenamiento (4 KB), es el usuario en si: las puede bloquear y
no permitirlas, o bien puede borrarlas de manera sencilla. Ademas,
viajan en cada pedido que el usuario hace al sitio, lo cual reduce el
rendimiento y la velocidad de carga de la pagina.

HTML5 nos trae un nuevo concepto para lograr mantener estos
datos persistentes, llamado wehStorage. Nos ofrece 5 MB de espacio
para almacenar datos de texto en el navegador del cliente, que estaran
disponibles si se recarga la pagina o si se cierra y se vuelve a abrir
el navegador. Ademas, se puede acceder bajo demanda, cuando el
programador desee obtener algun dato.

Segun el sitio CanlUse.com, wehStorage es compatible a partir
de las siguientes versiones de los navegadores mas usados: Internet
Explorer 8, Firefox 3.5, Safari 4.0, Chrome 4.0, Opera 10.5, iOS Safari
3.2, Android Browser 2.1, Opera Mobile 11, Chrome for Android 29,
Firefox for Android 24, BlackBerry Browser 7.0 e IE Mobile 10.

Manos a la obra

Veamos el ejemplo mencionado al principio de este apartado:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Trabajando con WebStorage</title>
<style>
div {
font-family:’Verdana’
}
.oculto {
display:none;
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}
.visible {
display:block;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="primeraVez"” class="oculto” >
<hl>Bienvenido, ain no te conocemos, queremos conocerte</hl>
<p>Para eso vamos a necesitar algunos datos tuyos
<p>Nombre: <input type="text” id="txtNombre’ />
<p>Edad: <input type="number” id="numEdad” /> Afos
<p>Color Favorito: <input type="color’ id=""colorFavorito” />
<input type="button” value=" Guardar Preferencias” onClick=
"guardarPreferencias()”/>
</div>
<div id="recurrente” class="oculto” ></div>
<div id="generico” class="oculto’ >
<hl>Bienvenido, aqui podras encontrar toda la informacion
que ecesitan
</div>
</body>
<script>
if(window.localStorage){
/lchequeo que esté disponible localStorage en el navegador
var hayDatosGuardados = window.localStorage.
getltem(*hayDatos’);
if(hayDatosGuardados == 1){
//Muestro el div de visitante recurrente con datos
configurarSitio();

}
else {
/I Muestro el formuario para guardar los datos
document.getElementBylId(*primeraVez’).className =
‘visible’;
}

www.redusers.com &«



334 =745 11. LAS APIS DE HTML5

else {
/ Muestro el div genérico
document.getElementByld(*generico’).className = ‘visible’;
}
</script>
</html>

Lo que hicimos fue crear tres elementos <div>: el primero se
mostrara si el usuario entré por primera vez; el segundo, si hay datos
guardados; y el tercero, si no los hay.

La propiedad que vamos a utilizar para guardar datos persistentes
es localStorage, para lo cual primero chequeamos que esté disponible.
localStorage tiene tres métodos:

e localStorage.getIltem(‘clave’): recupera el item cuya clave sea la que
se pas6 por parametro. Devuelve null si no la encuentra.

e localStorage.setItem(‘clave’,valor’): guarda en localStorage dentro de la
clave clave el valor valor.

e |ocalStorage.removeltem(‘clave’): elimina el item de memoria.

Como el item hayDatos no existe, el método getltem() devolvera null
y el documento le pedira los datos.

S 5 i o s+ N

| £} ? Pl Users G ardo s DC ecy/Googheh 20D rive Libro Ca priulos fepemplos,localS torage bt

Bienvenido, aun no te conocemos, queremos conocerte

Para es0 vamos a necesitar algunos datos tuyos

Nombre:
Edad: +l Afos

Color Favorito: I | Guardsr Prafersocias

Figura 4. Pedimos los datos para configurar nuestro sitio.

» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTMLS5 + CSS3

function guardarPreferencias(){
if(window.localStorage){

USERS BEKCK L

var nombre = document.getElementById(‘txtNombre’).value;
var edad = document.getElementByld(*numEdad’).value;
var color = document.getElementByld(*colorFavorito’).value;

window.localStorage.setltem(*nombre’,nombre);

window.localStorage.setltem(‘edad’,edad);
window.localStorage.setItem(*color’,color);

document.getElementByld(*primeraVez’).className = ‘oculto’;

configurarSitio();

Aqui lo que hacemos es guardar informaciéon en el navegador del

usuario y llamamos a la funcion configurarSitio(), que se encargara de
preparar el sitio a gusto del usuario. A continuacién, debemos definir la

funcion configurarSitio(), que sera la encargada de ocultar el formulario,

cambiar el fondo del sitio, llenar el div con el ID recurrente y mostrarlo:

function configurarSitio(){
if(window.localStorage){

var hayDatos = window.localStorage.getltem(*thayDatos’);

if(hayDatos == 1){
var divRecurrente = document.

getElementById(‘recurrente’);

var nombre = window.localStorage.getItem(*nombre’);
var edad = window.localStorage.getltem(‘edad’);
var color = window.localStorage.getIitem(‘color’);

//Modifico el div

divRecurrente.innerHTML = ‘<h1>Hola ‘+nombre+’,

bienvenido a nuestro sitio, como estas pasando tus ‘+edad+’ afios?</h1>’;

//Cambio el color de fondo del body

document.body.style.background = color;

//Oculto el formulario

document.getElementBylId(*primeraVez’).className =

‘oculto’;
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//Muestro los datos del usuario
document.getElementById(*recurrente’).className
‘visible’;
}
else {
//No hay datos, devuelvo falso
return false;

}
}
else {
//LocalStorage no soportado
return Ise; fa
}

Ahora si, estamos listos para probarlo. Veamos cémo funciona:

Sl i

O [ filey/#C:Usors/Ricardo®2 0Cwc/G00gle®200rivey/Libro/Capitulos fejemploslocal Storage htm

Bienvenido, aun no te conocemos, queremos conocerte

Para eso vamos a necesitar algunos datos tuyos

Mambre:
Edlad: 4 Afcs

Color Favorito: I | Gusde Preferemcas

Figura 5. Primer ingreso: como no se encuentra nada
en TocalStorage, mostramos el formulario.

Existen polyfills para anadir la caracteristica a los navegadores que no lo soportan, entre ellos cupcake.js

(www.rivindu.com/p/cupcakejs.html) y Storage Polyfill (https://gist.github.com/remy/350433) de
Remy Sharp. En ambos casos, los datos pasan a almacenarse en cookies y se les anaden los métodos para

trabajar como si fueran datos almacenados en localStorage.
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o

C ] fibey/ T Users/ Ricardafs20C e/ Googleds 20Drive/ Libra/ Capitubos/ejemplos/localStorage htmi

Bienvenido, aun no te conocemos, queremos conocerte

Para ese vames & necesitar algunes dates tuyes
Nombre: Resids i
Edaar = £ Afes

Color Favarlto: _-I Guards Fialwencias

Figura 6. Completamos los datos del formulario.

Ahora, cuando presionemos Guardar Preferencias, inmediatamente se
configurara nuestro sitio:

P - N

i) fibec e Rl Gl 2 0 G Doy beS 2 e L it o C e feje miphos, SocalSaormge heml

Figura 7. Nuestro sitio esta configurado.

Ahora, cerremos el navegador, y volvamos a abrir el archivo:
veremos que nuestro sitio se configura automaticamente. Hemos
almacenado los datos y persistieron. Veamos el codigo completo:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con WebStorage</title>

<style>
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div {
font-family:’Verdana’
}
.oculto {
display:none;
}
.visible {
display:block;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="primeraVez"” class="oculto” >
<h1>Bienvenido, atin no te conocemos, queremos conocerte</hl>
<p>Para eso vamos a necesitar algunos datos tuyos
<p>Nombre: <input type="text” id="txtNombre” />
<p>Edad: <input type="number” id=""numEdad” /> Anos
<p>Color Favorito: <input type="color” id="colorFavorito” />
<input type="button” value="Guardar Preferencias” onClick=""gua
rdarPreferencias()”/>
</div>
<div id="recurrente” class="oculto” ></div>
<div id="generico” class="oculto” >
<h1l>Bienvenido, aqui podras encontrar toda la informacién que
necesitas
</div>
</body>
<script>
if(window.localStorage){
/lchequeo que esté disponible localStorage en el navegador
var hayDatosGuardados = window.localStorage.
getltem(*hayDatos’);
if(hayDatosGuardados == 1){
//Muestro el div de visitante recurrente con datos
configurarSitio();

else {
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/I Muestro el formuario para guardar los datos
document.getElementByld(*primeraVez’).className =

‘visible’;
}
}
else {
/I Muestro el div generico
document.getElementByld(*generico’).className = ‘visible’;
}

function guardarPreferencias(){
if(window.localStorage){
var nombre = document.getElementById(‘txtNombre’).value;
var edad = document.getElementByld(*numEdad’).value;
var color = document.getElementById(‘colorFavorito’).value;
window.localStorage.setItem(*nombre’,nombre);
window.localStorage.setItem(‘edad’,edad);
window.localStorage.setItem(*color’,color);
window.localStorage.setItem(*hayDatos’,1);
document.getElementByld(*primeraVez’).className = ‘oculto’;
configurarSitio(); / Funcion que cargara los datos en el div con ID
‘recurrente’y cambiara el color de fondo

}

function configurarSitio(){
if(window.localStorage){
var hayDatos = window.localStorage.getltem(*hayDatos’);
if(hayDatos == 1){
var divRecurrente = document.
getElementById(‘recurrente’);
var nombre = window.localStorage.getItem(*nombre’);
var edad = window.localStorage.getltem(*edad’);
var color = window.localStorage.getItem(‘color’);
//Modifico el div
divRecurrente.innerHTML = ‘<h1>Hola “+nombre+’,
bienvenido a nuestro sitio, ;como estas
pasando us‘+edatl+’ ?</hads
//Cambio el color de fondo del body
document.body.style.background = color;
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//Oculto el formulario

document.getElementByld(*primeraVez’).className
‘oculto’;

//Muestro los datos del usuario

document.getElementBylId(‘recurrente’).className
‘visible’;

}

else {

//No hay datos, devuelvo falso

return false;

}
}
else {
//LocalStorage no soportado
return Ise; fa
}
}
</script>
</html>

Un poco de debugging

Para ver qué hay guardado en LocalStorage, abrimos la consola
de desarrolladores de Google Chrome y vamos a la solapa Resources.
Alli veremos, entre otras cosas, la opcion LocalStorage.
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Figura 8. En la consola de Chrome vemos lo que hay en TocalStorage.

» www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTML5 + CSS3 =35 341

Desde alli podemos eliminar (presionando la X que se encuentra en
el borde inferior del listado) y editar (haciendo doble clic sobre un valor)
cualquier elemento del LocalStorage. Esta caracteristica puede ser accesible
por cualquier usuario que tenga conocimientos de programacion.
En consecuencia, hay que tener cuidado de no guardar informacion
sensible (claves, por ejemplo) en este lugar, sino datos que puedan ser
almacenados en la maquina del cliente y que él pueda ver sin problemas.
También debemos tener en cuenta que no todo el mundo conoce
cémo ingresar a la consola ni su potencial. Tampoco se eliminaran los
datos persistentes almacenados en LocalStorage si se borra el historial.
Por este motivo se trata de una herramienta muy util para almacenar
informacién del usuario y que esta no sea facilmente borrada.

Las APIs avanzadas

Si ya tenemos conocimiento y experiencia en el uso de JavaScript,
con las APIs que enumeramos a continuacion podremos trabajar de
manera profesional con este lenguaje, utilizando los nuevos recursos
que vienen de la mano de HTMLS5.

Trabajar en segundo plano

Uno de los problemas mas comunes que tiene JavaScript es que
es un lenguaje de proceso unico; es decir, todas las tareas que se
estan ejecutando son realizadas por el mismo proceso. Hasta ahora
no podiamos, en un proceso, manipular el DOM, mientras en otro
proceso realizabamos operaciones matematicas o peticiones de red.

Utilizar las APIs de Google Maps con la APl de geolocalizacion de HTML5 puede ser muy interesante.

Podremos desarrollar buscadores de sucursales, marcar lugares cercanos, agregar puntos en los ma-
pas y trazar recorridos, entre otras opciones. Para obtener mas informacion sobre esta API, podemos
ingresar a: https://developers.google.com/maps/?hl=es.
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HTMLS5 nos trae a los WebWorkers para poder tener multiples
procesos a la vez. Con ellos podremos correr tareas de JavaScript
en segundo plano y, por lo tanto, realizar diferentes tareas sin
trabarle la pagina o el sitio al usuario que lo esta navegando.

Supongamos que hay que efectuar alguna operacién matematica
compleja o acceder a registros en LocalStorage. Estas operaciones,
si demoran, pueden llegar a congelarle la pantalla al usuario o
disminuirle el rendimiento y hacer mas dificultosa la navegacion.
Con los WebWorkers, mientras el usuario navega nuestro sitio, en
segundo plano podremos correr estas tareas y no interrumpiremos
el flujo normal de la experiencia en el sitio.

Los WebWorkers trabajan con un sistema de mensajes para
comunicarse entre si y asi lograr el efecto de trabajar al mismo
tiempo que el proceso principal. Un caso, por ejemplo, seria poner
un cronémetro mientras el usuario esta moviendo o desplazando
un elemento en el DOM.

De acuerdo con el sitio CanlUse.com, los WebWorkers pueden
ser utilizados a partir las siguientes versiones de los navegadores
mas populares: Internet Explorer 10, Firefox 3.5, Safari 4.0, Chrome
4.0, Opera 10.6, iOS Safari 4.0, Opera Mobile 11, Chrome for Android
29, Firefox for Android 24, BlackBerry Browser 7.0 e IE Mobile 10. En
Android Browser solo son compatibles en la versiéon 2.1: en las nuevas
versiones no estan soportados.

Manos a la obra

Los WebWorkers se ejecutan en un proceso aislado. Para poder lograr
esto, tendremos que trabajarlos en un archivo separado. Crearemos
nuestro primer worker, que se encargara de contar en segundo plano
cuando se lo indiquemos, mientras que en primer plano tendremos el
ejercicio de los TouchEvents realizado en el Capitulo 9. Nuestro archivo
worker.js debera contener lo siguiente:

var contador = 0;
var timer;

function contar(){
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contador++;
self.postMessage(contador);
timer = setTimeout(“contar()”,500);

function parar() {
if(timer){
clearTimeout(timer);
}
}
self.addEventListener(*message’,function(e){
var datos = e.data;

switch(datos.comando){
case ‘contar’:
contar();
break;
case ‘parar’:
parar();
break;

b;

Este worker contiene una variable llamada contador que estd en 0,
una variable del tipo timer que sera de referencia para el comando
timeOut de la funcion contar. La funcion contar() incrementa la
variable contador en 1 (contador++) y luego envia un mensaje al hilo
que lo llamé (en este caso, el hilo principal) mediante el comando
self.postMessage(datos).

Luego guarda en la variable timer la referencia al timeout. La funciéon
parar() elimina de la memoria al timeQut para que pare de contar.

A continuacion, escuchamos el evento message. Cuando el evento
se dispare, se ejecutard una funcién que recibe como paradmetro
este evento. Y en la propiedad data, recibimos un objeto con un
comando, hacemos un switch para ver cual es el comando enviado
y ejecutamos una u otra funcién. Ahora, veamos como queda el hilo
principal encargado de mostrar en pantalla lo que sucede:
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<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Eventos Touch</title>

<style>
#miCaja {
width:150px;
height:150px;
background-color:orange;
position:absolute;
}
#resultado {
width:50px;
height:50px;
background:green;
color:white;
}
</style>
</head>
<body>

<input type="button” value="Contar” onclick="contar()"/>
<input type="button” value="Parar’ onclick="parar()”; />
<div id="resultado” ></div>
<div id="miCaja”>Toque aqui</div>
<div id="resultado” ></div>

</body>

<script>

var worker = new Worker(*worker.js’);
function contar() {

worker.postMessage({*comando’: ‘contar’});
}
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function parar(){
worker.postMessage({*comando’: ‘parar’});
}
worker.addEventListener(*message’,function(e){
var resultado = document.getElementById(‘resultado’);
resultado.innerHTML = e.data;

b;

</script>
</html>

El codigo de este ejercicio lo tomamos

del Capitulo 9 y le agregamos dos botones GOOGLE CHROME

que ejecutaran las funciones contar y parar, IMPIDE LA LLAMADA

que son las encargadas de enviarle los mensajes

al worker. Luego, en un div con fondo verde y A WORKERS DE

letras blancas, mostaremos el contador. ARCHIVOS ABIERTOS
Para probar este ejemplo debemos ejecutarlo

en nuestro hosting, ya que Google Chrome, por DIRECTAMENTE

seguridad, impide la llamada a workers de archivos

abiertos directamente a menos que lo ejecutemos de

la forma mencionada en este capitulo, en el apartado de geolocalizacién.
Luego creamos un nuevo worker mediante el comando newWorker

(‘archivo.js’) y lo guardamos dentro de la variable worker. En las

funciones contar() y parar() enviamos el mensaje al worker mediante

el método worker.postMessage({‘comando’:’valor’}).

Los webworkers pueden ser utilizados para mlltiples fines. Por ejemplo, podremos acceder al

objeto navigator, al objeto location (solo lectura) y podremos hacer uso del objeto XMLHttpRequest para
trabajar con AJAX. También es posible generar otros webworkers y acceder a la caché de la aplicacion. Asi
podremos, por ejemplo, realizar las solicitudes por AJAX con otro archivo y enviarselas al hilo principal
cuando se hayan procesado a través de un mensaje.
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Lo que resta es igual a lo que hicimos en el worker: escuchar un
evento del tipo message, mediante el comando worker.addEventListener
(‘message’,function(e){...}). Veamos como funciona:

= LS " N
eRs
=

o = BEE 72N

- w ==

o o=
Dequlanande.

Figura 9. Arrancamos el contador y desplazamos el cuadro. Veremos
que el contador sigue funcionando sin interrumpir el desplazamiento.

\&/ :TE RESULTA UTIL?

Lo que estas leyendo es el fruto del trabajo di2 ciza'vs (e personas que ponen todo de si para lograr un mejor

producto. Utilizar versiones “pirata” desalienta la inversin y da lugar a publicaciones de menor calidad.
NO ATENTES CONTRA LA LECTURA. NO ATENTES CONTRA TI. COMPRA SOLO PRODUCTOS ORIGINALES.

Nuestras publicaciones se comercializan en kioscos o puestos de voceadores; librerias; locales cerrados; supermercados e internet
(usershop.redusers.com). Si tienes alguna duda, comentario o quieres saber mis, puedes contactamos por medio de usershop@redusers.com
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Como podemos observar, el contador sigue ejecutandose en
segundo plano y el desplazamiento del objeto no se ve interrumpido
ni impedido. De esta forma, separamos el proceso de ejecutar la
cuenta y lo delegamos en un worker.

Notificaciones de HTML)5

Las notificaciones nos sirven para alertar o mostrarle al usuario
informacion que acontece en nuestro sitio, sin importar si lo tiene
0 no en pantalla. El sitio debe estar abierto, pero
no es necesario que el usuario lo esté viendo.

Muchas veces recibimos carteles de notificacion LAS NOTIFICACIONES
cuando, por ejemplo, nos llega un e-mail o nos LE AVISAN AL
envian un mensaje de chat. ,

Las notificaciones en HTML5 se llaman USUARIO QUE SUCEDE
WebNotifications y podremos usarlas de manera CUANDO NO ESTA
muy sencilla. Utilizan el sistema de notificaciones
por defecto que viene en el sistema operativo, MIRANDO EL SITIO

llamandolo desde el navegador.

A diferencia del resto de las APIs que venimos
estudiando, las WebNotifications estan —al momento de escribir este
libro- en proceso de elaboracién, motivo por el cual hay muy pocos
navegadores compatibles, no existen polyfills y algunos browsers lo
implementan con un prefijo.

Segun CanlUse.com, podremos aprovechar las WebNotifications a
partir de las siguientes versiones de los navegadores mas usados: Firefox
22, Chrome 22 (sin uso de prefijo), Safari 6.0 (usando el prefijo Webkit),
Blackberry Browser 10 y Firefox for Android 24. En Opera 16 Mobile y
Chrome for Android 29 también se pueden utilizar con el prefijo Webkit.
El resto de los navegadores no mencionados, por ahora no soportan
WebNotifications.

Al no ser un estandar y estar aun en formato borrador, los browsers
lo trabajan de distinta forma y, al momento de escribir esta obra,
la implementacién final no esta definida. El objeto que vamos a utilizar
es el objeto wehkitNotifications y, en el siguiente ejemplo, veremos los
métodos necesarios y como se vera en Google Chrome.
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<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Notificaciones</title>

</head>

<body>

<input type="button” value="Pedir Permiso” id="btnPedirPermiso’
onclick="pedirPermiso()”” disabled/>

<input type="button” value="Enviar notificacion” id=""btnNotificarAhora”’
onclick=""notificar()" />

<input type="button” value="Enviar notificacion mas tarde”
id="btnNotificarLuego” onclick=""notificarMasTarde()” />

</body>
<script>

window.addEventListener(*load’,function(e){

if(window.webkitNotifications){
chequear_permiso();

}

b;

function notificar(){

if(window.webkitNotifications.checkPermission() == 0){
console.log(*Notificamos’);
var icon =‘img/html5logo.png’;
var title =‘Notificacion HTML5’;
var content = ‘Esta es una notificacion enviada desde HTML5’;
window.webkitNotifications.createNotification(icon, title, content).

show();
}
else {
alert(*Notificaciones No autorizadas’);
}

function pedirPermiso(){
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function chequear_permiso(){
switch(window.webkitNotifications.checkPermission()){

case 0:
/[Tengo permiso, habilito los botones
document.getElementById(*btnPedirPermiso’).disabled = true;
document.getElementById(*btnNotificarAhora’).disabled =false;
document.getElementById(*btnNotificarLuego’).disabled =false;
break;
case 1:
//No tengo permiso, deshabilito los botones y habilito el de pedir
permiso
document.getElementByld(*btnPedirPermiso’).disabled = false;
document.getElementById(*btnNotificarAhora’).disabled =true;
document.getElementById(*btnNotificarLuego’).disabled =true;
break;
case 2:
//Permiso denegado, deshabilito los botones
document.getElementByld(*btnPedirPermiso’).disabled = false;
document.getElementById(*btnNotificarAhora’).disabled =true;
document.getElementById(*btnNotificarLuego’).disabled =true;
alert(™Permiso Denegado’);

break;
}
}
</script>
</html>
window.webkitNotifications.requestPermission(chequear_permiso);
}

Ademés de las APIs mencionadas en el capitulo, podemos investigar otras. Una de ellas es Device-

Motion, que permite utilizar el acelerometro y el giroscopio de los equipos moviles. De esta forma, se
pueden usar los datos de la aceleracidn, el angulo de inclinacidn, la rotacion y orientacion del equipo. Otra
de ellas es FullScreen API, para activar la pantalla completa del navegador.
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Lo primero que hacemos es verificar que las notificaciones estén
habilitadas y soportadas. Si estan habilitadas, revisamos si el usuario
nos autorizo; y, si aun no lo ha hecho, habilitamos el botén Pedir permiso:

A G

& ] localhodt 2080,/ Tt rotifics o nes hitm

Pedir Parmiso Emanr nolilicacsin Emaar nabilscac ion mes tarde

Figura 10. Habilitamos el botdn de pedir permiso.

Cuando el usuario lo presiona, el navegador presenta un cuadro de
diadlogo para autorizar o rechazar el pedido.

AN e
GinahcAddnesd Hibm

& Q| [§ locathastano i

B ) Quieses que locaihost muestre notificaciones de esaritoniof | Permitir | | Denegar |

Pedit Permiso = Efvar notificackin  Emaad notification mis larde

Figura 11. Pedimos permiso para mostrar las notificaciones.

Si el usuario nos autoriza, habilitamos los botones Netificar ahora
y Enviar notificacion mas tarde.

P e N

- c localhost ADEOMRhramatificaciones fim|

Pedir Pormiso | Enwviar notificackin . Envar nofificacitn mas tarde

Figura 12. Se habilitan los botones para enviar las notificaciones.
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Al presionar el botéon Enviar notificacion, veremos la notificacion
que hemos creado.

A .

% C locaBhost BEE0ito/ not

FPaods Paniso . | Emanr & Ermaar notif tan s Aend

Figura 13. Asi se ven las notificaciones en el escritorio
de nuestra computadora.

Hay mucho aidn por descubrir en lo que respecta a las APls de HTML5. En este capitulo, hemos

hecho un recorrido por las mas interesantes, como la de geolocalizacion, para ubicar al usuario
geogréaficamente. También aprendimos a trabajar con contenidos sin conexién e introdujimos el
concepto del manejo de datos persistentes con la APl WebStorage. Luego incursionamos en el
trabajo con hilos en JavaScript, mediante la introduccién de los WebWorkers, y vimos como enviar
notificaciones de escritorio al usuario. Esta tltima API, al estar en formato borrador, ain no tiene
definida su implementacion. Como esta, hay muchas més APIs que iran apareciendo, asi que nuestra

tarea sera explorarlas a medida que las vayamos necesitando.
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Actividades

0 N O o1 A W N =

10

TEST DE AUTOEVALUACION

Mencione dos formas de geolocalizar a un usuario.

(Puedo geolocalizar al usuario aunque no me dé autorizacion?
(Qué es un manifiesto de caché?

;Qué hay que hacer para que los archivos .manifest funcionen?
Mencione dos secciones de un archivo del manifiesto de caché.
Mencione dos métodos del objeto LocalStorage.

(Para qué sirven los WebWorkers?

(Cual es la funcién especifica para enviar un mensaje entre hilos con
WebWorkers?

(Puedo definir el contenido de un worker en el mismo archivo JavaScript
del hilo principal?

¢(Para qué sirven las notificaciones de HTML5?

EJERCICIOS PRACTICOS

Ubique a un usuario con la APl de geolocalizacion y luego muestre en un mapa
el area donde se encuentra este mismo usuario.

Genere un manifiesto de caché donde se guarde el logo del sitio.

Con un webworker genere numeros al azar, mientras en el hilo principal el
usuario completa una encuesta.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Compatibilidad

En este apartado hablaremos de librerias y extensiones

de terceros que haran que nuestros desarrollos en HTML5
lleguen a mas dispositivos, sean compatibles con multiples
navegadores vy, a la vez, nos simplifiquen el desarrollo.
Comenzaremos por jQuery, un framework de JavaScript
gratuito, liviano y muy potente. Luego aprenderemos los
conceptos basicos de utilizacion de Modernizr, una libreria

para detectar compatibilidades de los navegadores.

v Pasar la prueha.........ccceveereieceens 2 v Resumen.......ccccvverninnininncinncns 25 *

v Introduccion a jQuery ............... 2 v Actividades.........ccoomrmsensensersnnns 26
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Pasar la prueba

Una pregunta que todos los programadores web hemos escuchado
alguna vez es /Lo probaste en todos los navegadores?. Muchas veces,
nuestro coédigo JavaScript no se ejecuta de la misma forma en Internet
Explorer, en Firefox y en Chrome. Y, a veces, hasta deja de funcionar.

Es por eso que debemos prestar especial atencién, al momento
de escribir nuestro cédigo, a pensar en desarrollar para todos los
navegadores, sin discriminar a ninguno ni a ninguna versién de
las mas utilizadas en el mercado.

Una de las opciones que tenemos a la hora de resolver estos
problemas es trabajar con algun entorno de trabajo o framework
que incluya las funciones de chequeo de compatibilidades e
implementacion de estas.

;Qué es un framework?

Para definir un framework podemos pensar en una libreria
o conjunto de librerias que contienen un set de soluciones a
situaciones comunes que se plantean al momento de programar
utilizando una tecnologia en particular. Esto significa que, al utilizar
estas librerias, podremos, de cierta manera, implementar soluciones
planteadas por los desarrolladores del framework para validar
campos, automatizar tareas, escuchar eventos, aplicar politicas
de seguridad, etcétera.

Algunos frameworks son especificos para interfaz grafica; otros,
para trabajo del lado del servidor; y otros son un mix de ambos. Uno de
los frameworks mas populares para trabajar con JavaScript es jQuery.

Introduccion a jQuery

jQuery se define como una libreria “pequeifia, rapida y con muchas
caracteristicas”, que simplifica el trabajo con el DOM de HTML, el
manejo de eventos, animaciones, el trabajo con AJAX y que, ademas,
sirve para desarrollar para multiples navegadores. Técnicamente,
jQuery permitira, de manera simple:
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e Buscar elementos en el DOM de HTML.

e (Cambiar el contenido de los elementos encontrados.

e Monitorear lo que el usuario esta realizando con el sitio y reaccionar
de manera correcta (escuchar eventos).

e Realizar animaciones.

e Realizar conexiones a través de la red para pedir datos (AJAX).

Primero debemos descargar la libreria jQuery desde www.jquery.
com. A la derecha, encontraremos el botén Download jQuery, donde se
presentan dos versiones de esta libreria para descargar.

A la fecha de redacciéon de esta obra, las versiones disponibles son
1.10.2 y 2.0.3. La diferencia principal entre la versién 1.x y la version
2.x consiste en que esta ultima no soporta Internet Explorer 6, 7 y 8.

Ambas versiones (1.x y 2.x) son mantenidas. Si no pensamos dar
soporte a IE 6, 7 y 8, la recomendacion es utilizar la version 2.x, ya que
es mas liviana que la 1.x y, por ende, ofrece un rendimiento superior.
En cambio, si no podemos dejar de dar soporte aIE 6, 7 y 8, debemos
utilizar la versién 1.x que es totalmente compatible y esta actualizada.

Ala vez, disponemos de dos versiones de cada una para descargar:

e Production: es una version comprimida de jQuery para ambientes
que estan en produccién (sitio en vivo).

e Development: es una version sin comprimir con el cédigo fuente
de jQuery, por si queremos modificar algo del core (ntcleo) del
framework o hacer un debug especifico.

Por lo pronto, descargaremos la version 1.10.2 comprimida para
produccion. Hacemos clic derecho sobre el link, presionamos Guardar
destino como y lo guardamos en una carpeta llamada JS dentro de
nuestro sitio web. Solo nos resta incluirla en nuestro documento HTML
y ya estamos listos para trabajar.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset=utf-8 />
<title>Hola Mundo jQuery!</title>
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<script type="text/javascript’ src="js/jquery-1.10.2.min.js" ></script>
</head>
<body>
<h1>Bienvenidos a mi sitio web con jQuery</hl>
<p>Herramienta que facilita el desarrollo</p>
</body>
</html>

Buscar elementos en el DOM

jQuery nos provee de una sintaxis especifica para buscary
manipular elementos en nuestro documento HTML. Para trabajar con
jQuery, utilizaremos un simbolo especifico en
nuestro codigo: el $. Si deseamos seleccionar

JQUERY PERMITE algun elemento del DOM, simplemente debemos
SELECCIONAR llamarlo de la siguiente forma: $(selector), donde

selector es un selector de CSS.

ELEMENTOS DOM CON ¢CSS? Si, los creadores de jQuery unificaron la
JAVASCRIPT, USANDO forma de seleccionar elementos en JavaScript de la

misma manera en que lo hacemos en CSS, tornando

SELECTORES DE CSS mas facil y mas corta la sintaxis de desarrollo.

»

Veamos una tabla comparativa de seleccién de

elementos por ID, por clase y por etiqueta:

NAVEGADOR / FORMATO

'w SELECCION V¥ JAVASCRIPT v JQUERY _
Clase document.getElementsByClassName(clase) $(*.clase’);
ID document.getElementById(id) $C#id");
Etiqueta Document.getElementsByTagName(etiqueta)  $(etiqueta);

|
Tabla 1. Comparacion entre la sintaxis de JavaScript y la de jQuery.
A continuacién, veamos un ejemplo: tomemos como referencia el

ejemplo introductorio a jQuery que vimos paginas atras y cambiemos
el contenido del <hl>.

www.redusers.com



SITIOS MULTIPLATAFORMA CON HTML5 + CSS3 == 5

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset=utf-8 />
<title>Hola Mundo jQuery!</title>
<script type="text/javascript” src="js/jquery-1.10.2.min.js" ></script>
<script type="text/javascript”>
$(document).ready(function(){
$(*h1’).text(*Hola Mundo jQuery’);
b;
</script>

</head>
<body>
<hl>Bienvenidos a mi sitio web con jQuery</h1l>
<p> Herramienta que facilita el desarrollo
</body>
</html>

Veamos qué fue lo que hicimos. Generalmente, para hacer una
modificacion de un elemento del DOM necesitamos esperar a que
esté cargado o listo para ser modificado. Si intentamos modificar un
elemento y el DOM aln no esta cargado, lo mas probable es que jQuery
no encuentre el elemento y nuestro codigo falle.

Para esto, jQuery pone a disposicién el siguiente comando:
$(document).ready(function()3). Este indica que, cuando el documento
esté listo, se debera ejecutar el cuerpo de la funcién que se pasa como
parametro dentro de ready().

Una de las caracteristicas que hace que jQuery se utilice cada vez mas, a nivel global, en el desarrollo de sitios

web es la cantidad de plugins desarrollados para esta libreria, que nos permitiran realizar gréficos y trabajar
con los elementos del DOM. Por ejemplo, nivoSlider sirve para crear galerias de fotos profesionales con muy

poco codigo. El sitio de jQuery posee una lista muy completa de plugins en http://plugins.jquery.com.
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Luego, dentro de esta funcién, seleccionamos el elemento <hl> del
DOM y con el método .text(‘valor’) le cambiamos el valor: $(‘h1’).text(‘Hola
Mundo jQuery’);. El resultado es el siguiente:

C' | [ file:///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/jquery.html

Hola Mundo JQuery

Herramienta que facilita el desarrollo

Figura 1. Nuestro primer ejemplo utilizando jQuery.

Veamos otro ejemplo:

<ul id="listadoItems’ >
<li class="destacado’’>Primer item
<li>Segundo item
<li>Tercer item

</ul>

<ul id="otroListado” >
<li>Primero
<li>Segundo
<li>Tercero
</ul>

En este caso, si deseamos modificar el texto de algun <li>, lo
primero que se nos ocurre es hacer algo como $(‘li’).text(‘nuevo texto’);.
Este comando modificaria todo el contenido de texto de los <li> de todo
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el documento. Entonces, por ejemplo, podemos cambiar el texto de
todos los <li> dentro del <ul> cuyo ID sea listadoltems, de la siguiente
manera: $(‘#listadoItems li’).text(‘Cambhio de texto’);

<ul id="listadoItems" >
<li class="destacado’ >Primer item
<li>Segundo item
<li>Tercer item

</ul>

<ul id="otroListado” >
<li>Primero
<li>Segundo
<li>Tercero
</ul>
<script type="text/javascript”>
$(document).ready(function(){
$(#listadoltems li’).text(*Cambio de texto’);
b;
</script>

De este modo, utilizamos la forma de seleccionar elementos de CSS.

C' [ file///C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%:20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/jquery_2.html

+ Cambio de texto
+ Cambio de texto
+ Cambio de texto

* Primero
* Segundo
+ Tercero

Figura 2. Modificacion de elementos con jQuery.
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Ahora, supongamos que queremos modificar el elemento “destacado”
incluyendo dentro alguna etiqueta HTML. Probemos:

<ul id="listadoItems’ >
<li class="destacado’”>Primer item
<li>Segundo item
<li>Tercer item
</ul>
<ul id="otroListado” >
<li>Primero
<li>Segundo
<li>Tercero
</ul>
<script type=""text/javascript’>
$(document).ready(function(){
$(‘#listadoltems li’).text(*Cambio de texto’);
$(‘#listadoltems .destacado’).html(*<b>Este elemento esta destacado</b>’);
b;
</script>

(7 ER ™

C' | [ filey//C:/Users/Ricardo%20Ceci/Google%20Drive/Libro/Capitulos/ejemplos/jquery_2.html

* Este elemento esta destacado
* Cambio de texto

* Cambio de texto

* Primero

* Segundo

* Tercero

Figura 3. Cambio de elementos por clase.

Atravesar el DOM

jQuery, ademas, nos permite buscar dentro de los elementos
seleccionados. Supongamos que queremos modificar el segundo
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elemento de la lista cuyo ID es otroListado. Existen varias maneras de
realizarlo con jQuery.

Una de ellas es combinar los métodos .first() y .next(). De esta
forma, seleccionamos el primer elemento y, mediante next, pasamos
al inmediato posterior que cumpla el mismo requisito:

$(#otroListado li').first().next().htmI(*Hola Mundo’);

La otra manera es hacerlo mediante .eq(indice), que nos devolvera
el elemento cuyo indice es el pasado por parametro. El indice empieza
desde 0.

$(“#otroListado li").eq(1).htmlI(*Hola Mundo’);

De este modo, se nos hace mucho mas facil atravesar el DOM en
busca de elementos.

Getters y Setters

La sintaxis de jQuery es muy simple, pero debe ser comprendida
para saber como obtener (get) y como modificar o setear valores.
Supongamos que queremos recuperar el contenido de un elemento
<li> para luego hacer una validacién. Lo hariamos de la siguiente forma:

var textoLi = $(*#otroListado li’).first().next().html();

Ahora, supongamos que queremos modificar el contenido de un
elemento <li>:

$(#otroListado li').first().next().html(*<b>Cambio de texto</b>');

En ambos casos, utilizamos el método .html(). En el primer caso,
si no pasamos ningun parametro, este método sirve para recuperar
el valor, es decir, funciona como getter. Si pasamos algin valor como
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parametro, ahora este método actuara como setter, es decir, para
modificar o setear el valor del elemento.

Trabajar con estilos

Con jQuery podemos modificar de manera muy sencilla los estilos
CSS de nuestros elementos. Para esto, vamos a utilizar la funcién .css(),
que recibe como parametros la propiedad y el valor.

<style>

.caja {
width:500px;
height:500px;
background-color:red;
float:left;

}

</style>

<body>

<div class=""caja’></div>
<input type="button” onclick="accion()”” value="Accion!”'/>
</body>
<script type="text/javascript”’>
function accion(){
$(*.caja’).css(*backgroundColor’,'yellow’);
}
</script>

jQuery posee una libreria adicional que provee interacciones, widgets y efectos que podemos utilizar para

darles a nuestras interfaces gréficas un estilo profesional. Se trata de jQuery Ul y se puede descargar
desde www.jqueryui.com. Ademas, posee una herramienta que se llama Themeroller, mediante la
cual podremos poner la combinacion de colores que nosotros necesitemos y descargar el paquete

personalizado a nuestro gusto.
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1 fibeyj i Coisers RicardoSZ DCed /Googless 200nve/ Libro/Capitubos/ejemplos jguery_estilos himl

- |

C ] file/ S\ Isers/Ricardo®2 0Ced/Goagle $8* 00rve/| lhro/Capitulos/ejemplosjouery_estilos.himi
) L2 JEMMPIGS fQLErY,

Accion?

Figura 4. Aplicacion de cambios de estilos dinamicamente.

Notese que las propiedades que llevan guion (-), como en este caso
background-color, deben ser escritas en formato camelCase, quedando,
por ejemplo, backgroundColor.

Efectos

jQuery nos permite mostrar y ocultar elementos facilmente vy,
a la vez, darles un efecto. Veamos este ejemplo:

<style>
.oferta {

www.redusers.com
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font-family:’Arial’;
width:350px;
padding:10px;
min-height:150px;
border:1px solid;
border-radius:5px;
float:left;
text-align:center;

}

.precios {
display:none;
font-color:green;
list-style:none;

}

.boton {
display:block;
border-radius:15px;
width:250px;
height:20px;
background-color:green;
color:white;
margin:auto;
font-weight:bold;
text-decoration:none;
text-align:center;

}

.promo {
color:orange;

</style>

<body>
<article class="oferta”>
<h2>Vacaciones en Cancin</h1>
<p>Ideal para parejas all inclusive</p>
<ul class="precios”>

. COMPATIBILIDAD

<li>7 noches <span class="promo”>$ 10.500</span>

www.redusers.com
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<li>10 noches $ 12.500
<li>15 noches $ 16.500
</ul>
<a href="#" class="boton” onclick=""verPrecios()"’>Mostrar
Precios</a>
</article>
</body>
<script type="text/javascript”>
function verPrecios(){
$(*.precios’).show();
$(*.boton’).hide();
}
</script>
</html>

De esta forma, mostramos los precios con el método show()
y ocultamos el botén con el método hide().

L C | 11 fleyiiCyiusersiRicarda®2 OCecy Google %2 00rive/ L ibro/Capinulos/ejemplos/jqueny_sfectos himi#

Vacaciones en Cancun

Ideal para parejas all inclusie

Mostrar Pracios

& C 1 fileyiCilzers Ricardo®20CecGoogle 82 00rive/ | ibroyCapitulos fejemplos/jouerny_sfectos html#

Vacaclones en Cancin

Ideal para parcjas all inclusive

7 naches
10moches § 12500
15 moches $ 16.500

Figura 5. Aqui vemos como mostrar y ocultar elementos con jQuery.
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Ahora, vamos a darle un efecto por medio de los métodos fadeIn()
y fadeOut(). En el ejemplo anterior, reemplazamos los métodos show y
hide por lo siguiente:

<script type="text/javascript”’>

function verPrecios(){
$(*.precios’).fadeln();
$(*.boton’).fadeQut();

}

</script>

Veremos como —de manera sutil- los elementos aparecen con un
efecto fade in y se retiran con un fade out. Si a fadeIn() y a fadeQut()
les pasamos un valor entre paréntesis, estaremos indicando los
milisegundos que durara el efecto.

Ahora supongamos que queremos que, cuando la persona presione
el botén Mostrar precios, cambie el texto del botén por Ocultar precios, y
que este efecto sea el inverso cuando se vuelva a hacer clic sobre este
botén. Esto es muy sencillo gracias a las funciones toggle() y fadeToggle()
de jQuery. Hagamos algunas modificaciones en nuestro cédigo:

<a href="#" class="boton’ onclick="togglePrecios()”’>Mostrar Precios</a>

<script type="text/javascript”’>
function togglePrecios({
$(*.precios’).fadeToggle();
if($(*.boton’).html() ==*Mostrar Precios’){
$(*.boton’).htmI(*Ocultar Precios’);

}
else {
$(*.boton’).htmlI(*Mostrar Precios’);
}
}
</script>

>» www.redusers.com
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Aqui combinamos los getters y setters .html() y, ademas, la funciéon
fadeToggle() para invertir la visiblidad del elemento cuya clase es
.precios. El resultado es el siguiente:

&= { G- filec/ i Cylizers Ricardo 2 0Cec,/Google 82 00rivey | ibroyCapitulos fejemplos jouery_efectos hteml#

Vacaciones en Cancun

Ideal para parejas all inclusive

{ noches
10 noches § 12.500
15 meches $ 16500

Ccultar Precios

Figura 6. Cambiar el texto del boton y alternar
visibilidad de elementos con fadeToggle.

Sintaxis encadenada

Sin darnos cuenta, hemos estado desarrollando con una forma
especial de sintaxis que posee jQuery, que es la de encadenar
métodos. ;Cé6mo funciona? Volvamos al primer ejemplo de la caja
a la cual le cambiamos el color de fondo:

<script type="text/javascript”>
function accion(){
/[Encadenando métodos
$(*.caja’).css(*backgroundColor’,'yellow’).fadeOut(1000).fadeIn(2000);
}
</script>

De esta manera, no tendremos que buscar multiples veces el
elemento en el DOM, sino que ejecutaremos las modificaciones de
forma encadenada. Para hacerlo, simplemente debemos agregar,
después del método utilizado, otro método.

www.redusers.com
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Animaciones

Una de las caracteristicas mas poderosas de jQuery es que podremos
crear animaciones de manera muy sencilla, mediante la modificacion de
propiedades CSS de un elemento. Por ejemplo:

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset=utf-8 />
<title>Hola Mundo jQuery!</title>
<script type="text/javascript’ src="js/jquery-1.10.2.min.js" ></script>
<style>
.contenedor {
position:absolute;

}
.caja {
position:relative;
width:100px;
height:20px;
background-color:green;
color:white;
text-align:center;
border-radius:5px;
}
</style>
</head>
<body>
<body>

<input type="button” onclick=""accion()” value=" Accion!”/>
<div class="contenedor”’>
<div class="caja”>JQuery</div>
</div>

</body>

<script type=""text/javascript’>

function accion(){
$(*.caja’).animate({

>» www.redusers.com
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width:’200px’,
height:’150px’,

fontSize:’40px’,
opacity:0.5,
left:’200px’,
top:’30px’
},1500);

}

</script>

</html>

En este caso, vemos cémo en el lapso de 1,5 segundos (1500
milisegundos) cambiamos el ancho, el alto, el tamafio de la letra y

la opacidad del elemento, y lo movemos 200 px desde la izquierda
y 30 px desde arriba.

C U fileyiCyisers/Ricardo®20Ced/Google %200 rive/ | throyCapitulos/ejemplos/jqueny_animaciones hrml
Aecion|

C U fileyiCisers/Ricardo%20Ced/Goagle %200 rive/ | thrayCapinulos/ejemplos/jqueny_animacioneshrml

Aoont

Figura 7. Nuestra primera animacion con jQuery.
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Encadenar animaciones

Supongamos que, una vez finalizada esta animacién, queremos que
ocurra otra cosa. Para esto, simplemente debemos encadenar métodos
.animate(). Por ejemplo:

<script type="text/javascript”>
function accion(){
$(.caja’).animate({
width:’200px’,
height:’150px’,
fontSize:’40px’,
opacity:0.5,
left:’200px’,
top:’30px’
},1500).animate({
width:’1000px’,
left:’300px’
},1000);
}
</script>

Esta vez, a continuacion de la primera animacioén, creamos la
segunda, que dura 1000 milisegundos (1 segundo).

Callbacks

Cada vez que finaliza la ejecucién de una animacion, jQuery nos
ofrece la posibilidad de informarnos para que nosotros podamos
ejecutar una funcion. Por ejemplo:

Con un poco de creatividad, podremos realizar banners animados y elementos que le den un atractivo

visual a nuestro sitio y que, ademas, sean compatibles a través de mdltiples plataformas y navegadores.
Aprovechando el encadenamiento de animaciones y los efectos fadeln, fadeQOut, hide, show y toggle

podremos lograr una buena experiencia de usuario.
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<script type="text/javascript”>
function accion(){
$(*.caja’).animate({
width:’200px’,
height:’150px’,
fontSize:’40px’,
opacity:0.5,
left:’200px’,
top:’30px’
},1500, function(e){
console.log(“Efecto 1 terminado’);

D.animate({
width:’1000px’,
left:’300px’
},1000, function(e){
alert(“Efecto 2 terminado”);
b;
}</script>

Luego de cada animacion, se ejecuta la funcion pasada como
tercer parametro.

-
C | [ filey 0 Uisero icardow 2 eciGoog e 62 00ive L ibro/Capitu lowsefermphos/jgueny_ani html T @ [ =
*

Aidml Astia de JaaSenp)

e

Elemaaiy Egtesces biwoel lowoe Tesbes Dol Lods Otk
Focts 1 tarmlodde

Q)3 QB sopiams ¥ cpm coeEs ¥ W | Eees wamscs Lean o Debug

Figura 8. Ejecucion de funciones luego de las animaciones.
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Agregar y quitar elementos en el DOM

jQuery también nos permite agregar o quitar elementos con
facilidad. Para esto, vamos a utilizar los métodos .append() y .prepend().
El método append() insertara, debajo del ultimo elemento hijo, un
elemento. Por ejemplo:

<ul id="ingredientes”>
<li>Tomate</li>
<li>Lechuga</li>
</ul>

<script>
var miLista = $(*#ingredientes’);

/[Agrega un item al final de la lista
miLista.append(*<li>Cebolla</li>");

/[Agrega un item al principio de la lista
miLista.prepend(*<li>Sal</li>");
</script>

Para quitar elementos del DOM utilizaremos el método remove().
Por ejemplo, para quitar el primer elemento de la lista de ingredientes,
escribiremos:

miLista.first().remove();

Eventos

Otra gran caracteristica de jQuery que facilita la tarea del
programador web es la posibilidad de escuchar eventos de manera
muy sencilla, sin preocuparnos por el navegador donde estamos
ejecutando nuestro codigo.

Para esto, nos provee de ciertos métodos predefinidos, algunos
de los cuales enumeramos a continuacion. Estan agrupados segun
los lugares donde se disparan y deben ser escuchados.
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METODOS PARA ESCUCHAR EVENTOS EN JQUERY

'w DOCUMENTO V¥ FORMULARIO V¥ MOUSE V¥ TECLADO
load() blur() click() keydown()
ready() change() dblclick() keypress()
unload() focus() focusout() keyup()

focusin() hover()
select() mousedown()
submit() mouseenter()

mouseleave()
mousemove()
mouseup()
|
Tabla 2. Eventos de jQuery.

Para escuchar cualquiera de estos eventos, debemos seleccionar
un elemento con jQuery y agregarle cualquiera de los métodos
enumerados anteriormente. En el ejercicio de animaciones,
supongamos que queremos que, cuando el mouse se posicione
sobre el botén “accién”’, se dispare la animacion. Entonces, debemos
modificar nuestro JavaScript de la siguiente manera:

<input type="button” onclick=""accion()”” value="Accion!” id="btnAccion”/>

<script type="text/javascript”>
$(document).ready(function(){
$(‘#btnAccion’).hover(accion);
b;
function accion(){
$(*.caja’).animate({
width:’200px’,
height:"150px’,
fontSize:’40px’,
opacity:0.5,

www.redusers.com
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left:’200px’,
top:’30px’
},1500, function(e){
console.log(“Efecto 1 terminado’);

b.animate({
width:’1000px’,
left:’300px’
},1000, function(e){
alert(“Efecto 2 terminado’);
1;
}</script>

Con mucha facilidad podremos anadirles a los elementos la opcion
de escuchar ciertos eventos y ejecutar funciones.

Introduccion a Modernizr

Modernizr es una libreria JavaScript que se encarga de detectar
si el navegador donde se esta ejecutando nuestro sitio web soporta
de manera nativa las nuevas tecnologias de HTMLS5.

Se ejecuta al momento de cargarse la pagina y genera un objeto
llamado Modernizr, que contiene los resultados del chequeo integral
de HTML5. Ademas, posee un sistema de carga de scripts alternativos
(polyfills) en caso de que el navegador no tenga soporte especifico
para alguna caracteristica.

:Como trabajar con Modernizr?

Para trabajar con Modernizr, lo primero que debemos hacer es
descargarlo de su sitio web: www.modernizr.com.

Al ingresar al sitio, en primer lugar aparecen dos opciones de
descarga: la versiéon de desarrollo (descomprimida) y la versiéon de
produccion, que podemos armar de acuerdo a nuestras necesidades,
incluyendo solo lo que vayamos a utilizar.
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Por ejemplo, supongamos que nuestro sitio utiliza AppCache y
LocalStorage de HTML5. Simplemente, podriamos armar un paquete
seleccionando estas opciones, permitiendo, asi, que testee solamente
la compatibilidad de estas dos APIs.

Sl s vers

* (=] modemimcem v [E =

» Extensibility > Non-core detects

Figura 9. Armado de un paquete especial de Modernizr.

Armar el paquete de produccién con las herramientas que vayamos
a utilizar es una practica recomendada para reducir el tiempo de carga
de Modernizr. Una vez descargado el archivo generado, lo guardamos
dentro de la carpeta de nuestro sitio.

Luego debemos hacer referencia al script en nuestro coédigo.
Modernizr recomienda incluirlo justo después de las referencias
de CSS. Esto se debe a que esta libreria habilita html5shiv para hacer
compatibles las etiquetas de HTML5 en Internet Explorer; es por esto
que debe estar antes de abrir la etiqueta <hody>. Ademas, si utilizamos
alguno de los estilos y clases que agrega Modernizr, evitaremos que
nuestros elementos se vean sin estilos hasta que se cargue la libreria.

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Trabajando con Formularios</title>
<link href="css/estilos.css” rel="'stylesheet” />
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<script src="js/modernizr.js” type="text/javascript”’></script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Modernizr.load()

Una de las formas de utilizar Modernizr es mediante el método
load(), que sirve para cargar archivos CSS o JavaScript, dependiendo
de si el browser soporta o no determinada caracteristica.

Para tenerlo activado, debemos tildar la opcion Modernizr.load() al
momento de descargar el paquete de produccion. Para usarlo, debemos
llamar a dicho método, que recibe como parametro un array de objetos
con las diferentes pruebas a realizar, con la siguiente estructura:

<script>

Modernizr.load([{
test: Modernizr.localStorage,
nope:[‘localStorage-polyfill.js’]
complete:function(){
alert(“Finalizada la carga’);
}

{
test: Modernizr.canvas && Modernizr.cssgradients,
nope:[*canvas-polyfill.css’, estilosalternativos.css’]
}
1;

</script>

Modernizr.load() también puede servirnos, por ejemplo, para cargar
jQuery o cualquier libreria de una CDN (Content Delivery Network o
Red de Entrega de Contenidos). En caso de que no pueda tomarla de
alli, nos cargara una version alternativa dentro de la carpeta js. Esta
técnica es usada por htmi5hoilerplate.com, un generador de plantillas para
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arrancar nuestro sitio en HTML5, optimizado y con soporte para muchas
caracteristicas. Veamos el ejemplo:

Modernizr.load(L
{
load: ‘//ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.7.1/jquery.js’,
complete: function () {
if ( 'window.jQuery ) {
Modernizr.load(js/libs/jquery-1.7.1.min.js’);
}
}
}
1);

Primero, intenta obtener jQuery de la CDN; cuando completa el
pedido, testea que el objeto jQuery exista; si no existe, lo carga de
la carpeta js/libs. Otra forma es preguntando si existe cierta propiedad
del objeto Modernizr, como en este ejemplo:

if(Modernizr.canvas && Modernizr.localStorage){
// Esta todo disponible

}

else {
/Alguna caracteristica no esta disponible.

En nuestra tarea como programadores web nos enfrentaremos, frecuentemente, con problemas de compa-

tibilidad entre navegadores y de soporte de ciertas caracteristicas. Por ello, especialistas del rubro crearon
herramientas que son usadas en el dia a dia, y que en algunos casos se vuelven indispensables. En este
apartado hemos visto dos de ellas: jQuery y Modernizr. Utilizamos la primera para hacer mas bonito y sencillo
nuestro codigo JavaScripty, a la vez, compatible con todos los browsers. La segunda, para testear de manera
eficiente si el navegador soporta o no determinada caracteristica.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

(Qué es jQuery?

(Qué diferencia sustancial hay entre la version 2.x y la versién 1.x de jQuery?
(Como buscamos elementos en el DOM?

$(‘#elemento’).text(‘Hola Mundo’); ;es un getter o un setter?
$(‘#elemento’).html(), ;es un getter o es un setter?

¢Como funciona la sintaxis encadenada de jQuery?

;Qué es un callback?

;Qué es Modernizr?

W 00 N O o1 A W DN =

(En qué parte del documento se recomienda que se haga la llamada al script
Modernizr?

Mencione dos formas de trabajar con Modernizr para testear compatibilidades.

et
o

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Arme una lista desordenada y, utilizando jQuery, agregue o quite elementos
de esta lista.

Arme un formulario y valide que todos los campos estén completos con jQuery.

3 Arme una pégina de ofertas sin precios y haga que estos se muestren
al presionar un botdn.

PROFESOR EN LiNEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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SITIOS MULTIPLATAFORMA
CON HTMLS + CSS3

Este libro esta orientado a disefiadores, programadores y maquetadores que deseen conocer en profundidad el mundo de HTML5, CSS3
y JavaScript para crear sitios y aplicaciones web multiplataforma. A lo largo de los capitulos se detallan los beneficios y el potencial

de trabajar con la nueva version de cada lenguaje, lo que permite crear proyectos web con mejor estructura semantica y mejores
resultados. Sin duda, este libro ocupara un lugar dentro de los materiales de consulta de disefiadores y desarrolladores web, de modo
tal que puedan recurrir a explicaciones detalladas ante cualquier duda que surja en el desarrollo de un proyecto.

“ La potencia de HTML5, CSS3 y JavaScript permite
realizar sitios interactivos, de alto impacto visual ,’
y excelente performance, plenamente accesibles.

9 EN ESTE LIBRO APRENDERA: >> SOBRE LOS AUTORES
Eugenia Casahona es disefiadora
} HTML5 y web semantica: historia y evolucion de HTML. Caracteristicas, gréfica y docente. Ha trahajado en
nuevas capacidades y beneficios. Diferencias con versiones anteriores. empresas nacionales y extranjeras
en el desarrollo de aplicaciones
} JavaScript: caracteristicas y técnicas avanzadas de programacion. y proyectos web.

} Mu!tlmedla: elementos de audio y Yldeo de HTML5. Uso de reproductores . e e
nativos de navegadores. Incorporacién de subtitulos y control desde JavaScript. web, docente y consultor en

la implementacion de nuevas
tecnologias. Ademas, dirige

} Selectores y nuevas propiedades de CSS3: sintaxis, compatibilidad una empresa de desarrollo web.
con navegadores y creacion de interfaces visualmente enriquecidas.

} Canvas: descripcion de la nueva herramienta para gréficos vectoriales.

} Formularios: nuevos campos para formularios de HTML5.
Validacion y modo de completarlos por reconocimiento de voz.

} Responsive Web Design: fundamentos del disefio y la maquetacion
adaptable. Aplicacién de estilos segn resolucién (Media Queries).

>> NIVEL DE USUARIO

Basico / Intermedio

>> CATEGORIA

Disefio / Desarrollo weh

ISBN 978-987-1949-45-8

949458

REDUSERS.com PROFESOR EN LINEA
R En nuestro sitio podra encontrar noticias Ante cualquier consulta técnica relacionada
relacionadas y también participar de la comunidad con el libro, puede contactarse con nuestros

de tecnologia mas importante de América Latina. expertos: profesor@redusers.com. 91789871



