Desarrollo de software

HTML DINAMICO,
MODELOS DE
OBJETOS Y
JAVASCRIPT

GRUPO

¢






HTML Dindamico, modelos de Objetos y JavaScript
Version 1.0.0

2000 © Grupo EIDOS
www.LaLibreriaDigital.com



http://www.lalibreriadigital.com/




Indice

INDICE 5
HTML DINAMICO Y MODELOS DE OBJETOS 9
CONOCIMIENTOS PREVIOS .....cceeiiiiutrrieeeeeeeeeeiitteeeeeeeeeetitseeeeeeeeeeeesssseseeeeeaesissssseseseeesssssssssaeseeesesssseeees 9
OBIETIVOS DEL CURSO .....uuttiiiiiiiieeectieeeeeteeeeeetteeeeetteeaeeattasaeesesasasasssssasaasssssesassasessassassesassaseesasseseeses 9
(POR QUE HTML DINAMICO? .....cuviviiiietietieiecteeteeteeteeeesteeeaesesteessesseessassesseessesseessessesseessesseessessenns 10
EL WORLD WIDE WEB CONSORTIUM.......ccccoutttiieeeeeeiiirreeeeeeeeesiitreeeeeeeeeeeissseeseeeesesessseseessesssssssneees 10
HTML Y LA W3 ettt ettt ettt et et s et e e et en e e eeseeemeeseeneenseeneensesseeneensean 10
HTML Dinamico y Modelos de ODJEL0S .......cc.eccvieviieriiiiieiieeieeieeieesieesire e esveeveeveesineseneeenas 11

Lo que aporta el HTML DINAIMICO ...c..eeeuieeiieiieiieiieieesite ettt ettt e ee et ete s sseesneesneas 11

La solucion: Los Modelos de ODBJEtos .......c..eeueriiriirienirieniiniieiesieeese ettt 12

El Modelo de objetos de documento (DOM)........cccvieviieiiiiiieiieiiesie e 13
Programando 10s 0bjetos de DOM........c.coiriiiiiiiiiiniinieieniteesietee ettt 14

La jerarquia de objetos de DOM......c..cooiiiiiiiiiiiiiiieiieieitetese ettt 14

Los 0bjetos Witdow Y dOCUMENL ..............c..ccccocveviiiiieiieiie ettt ettt ve e 15
EL OBJETO WINDOW.......uuttiitiieeeiiiirtreeeeeeaissnrsreeeeeesassssssassesessssssssssssesssssssssssssessssssssssssessesssssssssssseens 16
Propiedades del 0bJeto WIRAOW ...............c.cccoiiiiiiiiiiiiiiie ettt 16
La propiedad event y el modelo de objetos de HTML Dindmico ..............cccccooeeueicemiceniiannannnne. 16
Otras formas de asociar cOdigo de SCriPt @ @VENLOS............c...ccuecvvieiviiiiaiiiieiieeieeieeeee e, 18
Ficheros de Script iNAEPENAIENIES ..............cc.occueiiiiiiiiii ettt 21
Otras propiedades del ObJEIO EVENL.......cccuiririiririeiirieteet ettt 21

Un manejador Generico de @VENLOS. ..............c.cccoocveeiiiieiieiiie et 21
EL MODELO DE EVENTOS ...eeiiiiiiiittittteeeeeeiiietrteeeeeesasssssssassesesssssssssssesesssssssssssssesssssssssssssssessssssssssseees 22
PROPIEDADES DE WINDOW ASOCIADAS AL EXPLORADOR ......ccccouviiiiiieeieeiiiiiiieeeeeeeeecitreeeeeeeeeeeennneens 24
L Propiedad RiSTOTY..........c..cccveviiiiiiiiiiiiieceee ettt ettt ettt 24

La propiedad IOCALION.....................cccooeiieiiiiiiiiei ettt 24



La PrOPiedad SCPEEM ............c.ccveiiiiiee et 24

Temporizadores: los métodos setTimeout(), setlnterval(), clearTimeout() y clearinterval()........ 25
Métodos de window para creacion de VERIANGAS ...............c...ccceecveevceeaieeeeiie e 25
Cajas de mensaje eStANAAT: QIEFE() .....ccueveeveeecieeiiecieeeeeceee ettt e s e seresbeebe s sseesneas 26
Como solicitar informacién del usuario: métodos prompt() y confirm() ..........cocoevvevvvevvvervennen. 26
Ventanas de Didlogo Modales: showModalDialog() .............ccc.cccvvveuiiviiiiciiiiniiieiieeeeiee e 28
Apertura de nuevas ventanas del Explorador: método open()........ccccevevreviveniierieniieesieeniennenns 30
LA PROPIEDAD DOCUMENT .......cccuveeeeeeueeeeeetreeeeeeeteeeseesseeeesessesesssssesesssssesesssssesessnssssesssssssessssssesssnsseees 31
Una vista jerdrquica del modelo de 0bjetos DOM ..................cccccoevuveviuiiiciiienciieciieeecie e, 36
Ejemplo de Creacion Dinamica de Tablas mediante el modelo DHTML..........c.ccooceeiiennnee. 38
OTRAS NOVEDADES QUE APORTA DHTML A TRAVES DE EJEMPLOS ......ccovviiiiieeiteeeeeeeeeeeeeeeeeneens 40
PoSicionamiento DINAMICO. ...............cccoccueiiiiiieiii ittt ettt 41
FAltr0oS Y TPANSICIONES ........cc.ovecveieiii ettt et e e e b e e tb e e sbaeesebeeenseeens 42
Descarga dindmica de tipos de letra (Font download) .................ccccooeviiiiiioiinoiiiiiiiieeiee 42
DATOS ENLAZADOS .....oeiiiiiiiieeeiiiee ettt e eeiteeeeetteeeeetveeeesssaeeessssseeesassseeesssssesesasssseesasssaaesansssesssnsseeens 42
Modelo de funcionamiento de los objetos de enlace de datos. ................c..cccoovveiiviiivviininaninn. 43
Ejemplo de uso de un Data Source Object (DSO)............coooeiiioieiiiioiiiiieeieeee e 43
HTML 4.0: CARACTERISTICAS E IMPLEMENTACION EN EXPLORER Y NETSCAPE.........ccecevvvuiinnnes 47
Estandares € implementaCIONeS.................cc..ccveeeeuiiiiiieiiie ettt eaaaens 47
SGML Y HTML ..ottt ettt ettt b ettt e et et e e eneenee e e 48
Comentarios, atributos y caracteres €SPECIales.........ccvevirrierreerierieeieerieesee e ereeieesieeseee e 48
TIPOS A& A0S . .viieiieeiieieeieee ettt e e e e et e be e tae s beeeb e e b e e beestaestbeerbeerbeerbeentaeraeenas 48
L0 2 ITTSUSTPURSSRR 49
COLOTES ..ottt et et b e ettt b et h ettt bbbt e a bbbt et bbb naes 49
IMUTEIONGITUA ...ttt sttt e te et eesteessaesabesnseeabeenseessnesnnennnes 49
TiIP0S de HIPEIENIACES. ....ccviiiiiiieeiie ettt estteete et vttt e e e aeseb e e b e esbeesteestvessseesseesbeessnesssensnas 49
Descriptores de MEIa .......eeveuiruieiiiieieieeiteesee ettt sttt ettt 49
Nombres de Marcos de dESTNO ........ccouerueeiiriirieriiiee ettt st 49
Declaraciones de Tipo de dOCUMENLO.........cuecviiviieriieriieire et eseesteeere e ere e treseresereeebeesseesens 49
Lamarca SHTIML ....ooiiiiiiieii ettt st sttt et ettt et e 50
Lamarca KHEADS .......ooiiie ettt ettt ettt e st e st sate e sbte e sabeesaes 50
Lamarca STITLE> ..ottt st st st 50

EL atributo <TITLE> ...ttt et ee e 50
Lamarca <META DATA> ..ottt ettt ettt et e s bee e 50
Lamarca KBODY™ ...ttt ettt et ettt st e ettt e b e 51
Elementos identificadores. .........ceeieririieierieiee ettt 51
Bloques y elementos “n lINEA™ .........c.ccveriiiiiiiiiesiesee et esree e saeere e e sraesaesebeesseesseesenenens 51
MaArcas d€ AGIUPACION .....cc.ueeiieieetieetieetteeteete et eteete e teesteesaeesasesnseesseeseesseesseesnsesnseenseenseennes 51
ENCADEZAMICTIEOS .....e.eeeieiiieiieiieecee ettt et e et et a et e st ene e e e sneennenneeees 52
Lamarca SADRESSS ...ttt ettt 52

El Texto: parrafos, lINEas y fraSes.......ccccuiiiirrierieiiieie ettt ettt 52
El €Spacio €0 DLanCO .......coouieiieiiieiieieceee ettt e 52
FLASES -ttt et et e b e bttt st ettt saees 52
CREAS ettt ettt ettt ettt ettt ettt et et e bt e st e e sat e e ab e e be e bt e bt e e ateeabe et e e bt e bt e ehteeateenteete e st eaneeaneennees 52
PATTATOS ...ttt et ettt et e st et e e e be e bt e snteeaeeeneas 52
RUPIUIAS A€ HINEA ....oeeviiiiciiciiccee ettt ta e s b e sebeesb e esbeeste e seessneessensnas 53

L 11T T0) 4TSRS 53
TexXto Preformateado. .......cceeriiiieiie ettt ettt ettt et e st st e e te e e s e enees 53
Cambios €N €] dOCUMENTO. .......ceiuiieieiietieieie ettt ettt sttt ee et sae e e saeeneeneeenes 53

55 £ TSP SRRPRRS 54

B o) b T A\ e o7 T TSSOSO 54
Lamarca STABLES .....coooiiie ettt ettt ettt et e st e et e s 54
Lamarca SCAPTION> ....ooiiiiieet ettt sttt ettt 54
Columnas, filas y agrupaciones de ambas ...........ccceecueeriierienieeieereeitesee ettt 54

HIPETENIACES ...ttt ettt ettt e sbt e st e et e e te e beesbeeeneesneesaeesneas 55



L@ NATCA A ...ttt et e e et eeae et e eaee e s e e eeeaeseaeeesesesasaeeaeseaeneaeaanenenaneaanee 55

Lamarca <LINK> ..ottt sttt sttt st sab e e sabaeenabeesabeeeneee 55
ODbjetos, IMAZENES ¥ APPIELS ..ecviiiiiiiiiicie ettt te et e e e e abeebe e beestseseveennas 55
Lamarca KIMG ™ .....ouiiiiiiiiienien ettt sttt e sb et 55
CONCLUSION .......cuiuiitetininie ettt ettt ettt ettt ettt bt sttt s e 55
PROGRAMACION DE HOJAS DE ESTILO EN CASCADA (CSS) 57
INTRODUCCION ...ttt s 57
LAS CSS 0 CASCADE STYLE SHEETS (HOJAS DE ESTILO EN CASCADA) ....ccviietiieereeeieeeeeree e 58
CES t0d0 COTTecto @n 1aS CSS?.......oooovviiiiiieieeee et 58
Comenzando COM LAS CSS .......c.oooiiiiiiiie ettt 59
Sintaxis de 1as 1e@IAS CSS........cc.ooi i 60
BIOGUES ..ttt sttt et et ettt et b e e tb e e b e et e e taeehbeetbeetbeerbeerbeenbeetaeraeneeas 61
ALribUtos de €S0 CSS.....oneiiee ettt eae s 61
ESLIOS CSS ..ottt b ettt bt et b e ettt b et bttt nes 61
Clases ¥ PSEUAOCIASES..........eeiiiiieiieeie ettt ettt ettt te et et e et e st e st e esteesaesseesnnesnsennnes 62
Tipos de documentos DOCTYPE...........ccc.ccooooiiiiiiiieeie ettt ettt eaeean 63
VETSION “LOOSE™.c..eteiieniiettetet ettt sttt ettt ettt b ettt et e b bt et e bt sat et eb e abesbeebeebenees 63
VETSION “SIICE ...ttt ettt b et s b et e st s bt et e bt et e bt ea b et ebtebeeaenees 63
VersiOn “XHTIML ..ottt ettt ettt et e et et esteeat e e e eseensesseeneeseeees 64
ESPECIfICACION CSS ...ttt ettt ettt 64
Curiosidades ¥ NUEVOS ESTII0S. .. .eeuieriieriiiiieeie ettt ettt et eseeesnneenseenseas 80
CASO PRACTICO. ...ttt ee 80
Definicion de la PrACHICA ................c..ccoovveeeiieiieii ettt 80
La forma final de 1 PAGINQ... .............c.oocoueiiiiiiiieeieee ettt 81
El diserio inicial de [a PAGINA... ..............ccooccuiieiiiiiii ettt 81
Aplicando estilos. Andlisis de FeqUISITOS. ..............cccoovvieeiiiiiii i 83
INTRODUCCION A JAVASCRIPT 87
INTRODUCCION ...ttt ettt ettt sttt ettt ettt sttt ettt a ettt b et bt b s b nenenes 87
Oficialidad, Autoria y EStQRAATIZACION ..................ccoovuieieiiciiiciieieeeiee et 87
Javascript y el eScenario de eJeCUCION ................c..cccceeeeiecieeiieieiecieeeieeeiee e 88
Objetos de Java Script de SErVIAOF ..............ccccoooiiiiiioiiiiiiie s 89
Caracteristicas del [enguaje JAVASCEIPE .............cc.cocueecuieieiaciiieiieeieeiee ettt 89
1S3 1171 1o3 2 T RS SRRSRRRR 89
OPCFAAOTES ...ttt ettt ettt 90
D& COMPATACTION ...ttt ettt ettt bt et b e sat et bt e e nbe et eae e 90

F N 130 (0 T SPRS 90
IMOQUIO (Z0)1vveervieereeiriete et et e stte st e ete e ve et e esbe e bt e staesebeesseesseessaesssesssesssessseesseesseesssesssenssensns 90
Operador de Auto-iNCTEMENTO (1) .o..eeruiieiieiieiierie ettt e ete ettt et e e st eeeeneeeeeas 91
Operador de DECIEMENTO (==)...cveeivieereeiieieesiesiteereereeteesteesaeereesseesseesteesssesssessseessesssensns 91
INEZACION (=) 1eeuvieiieeiieeiiieteeie et et e st e et e e bt e b e e teesteessbeesbeasbeessaesssesssessseasseassaesaesssesssesssenssennns 91
OPEIadOores IOZICOS ....veuviriiiiiriieieiteetet ettt ettt ettt et st et sb et besbe et b e nenees 91

E N T (2.2 TSRS 91

L (| TSRS 92

IO (1) ettt ettt ettt ettt et et et e st e st e b e e et esbeebeesb e seeseensesseensanseessenseeseenseaseensenseeseensanseas 92
Operadores de cadenas de tEXL0......cc.eeueririeriirietenieetee ettt sttt ee e eaees 92
Operadores de aSIZNACION ........ccverieeieeriiereesieereete et e teesresbeesseeseesseesssessseesseessaesssesssesssesnees 92
Operadores de deSplazamiento .........c.eccverveeiieerieeriesee e ere e et seesresbeesreesseesseesesessseesseessens 93
ANd @ NIVEL AE DIt (&) .veiiuriiiiiiieiii ettt e s e e e s e e ta e e ebaeesaree e 93

OF @ NIVEL dE DI () erevriierieiieiieiie ettt et e et ere ettt e a e s b e e b e e seestaessbeasseesseesseessnessnensnas 93

NOt @ NIVEL AE DI (=) 1euvreierieiieiieriieiieere ettt te e et e e teestteseressbeesbeestaessseasseesseesseesseesseanns 94
OPEradores ESPECIALES......ccuieriieriiiiieeie ettt ettt st ettt et e st e st esbe et e sbe e aeeeaees 94
Operador condiCioNal (7:) .cec.eieiieiieiereeee ettt sb e st eee s 94

OPETAdOT COMA () .veevveerrierireieriirieteesieeseestesteareeseesseesssesssessseesseesseessaesssesssesssesssesssessssessses 94



TLEW ..ttt et ettt e e at e e et et e st e e bt e eb e e sh e e eate e abeea bt e a bt e bt e bt e eh e e eh et e ab e e a bt e bt e bt e eh e e ehteeateeabe e bt enbeenaeeeaeas 95

14 0 (USRS 95
10170 ) OSSPSR 95

Los Tipos de datos €SPECIALES.......ccuiiiiiiiiiicieciieiecte ettt ettt st er e e v e e te e s taesaaeeabeeabeeneas 96
PALABRAS RESERVADAS DE JAVASCRIPT ....eootiritiiintieteniinitetenteetetesieetes e eveetesseessenaesseensesuesmeennens 96
VAT ettt ettt ettt e et ettt et e bt s bt s h e sat e e et et h e e bt h e b et e at e ae e et e et e e bt nhe e she e s et e st e e bt e bt e be e neeeaees 97
ESTRUCTURAS DE CONTROL ....uuvtiiiiiiiieeeeiteeeeetteeeeetseeeessseeeessssesesssseeesssssesesssssssesssssssesssssesessnsssees 98
SCHICHCIA If = @IS@ ..ottt et ettt eae e 98
SWILCH .ttt ettt ettt et e et et eteen e et e ne et e teeneenees 98
L070) 11157 11723 5 (0 OO OSSR PRSPPSO 99
BUCLES WHITE ...ttt ettt 99
BUCLES A0 = WHILE.........cocioeiiiee et 100
BUCLES fOT ..ottt ettt ettt e bbbt et ennee s 100
SERIERCIA DFCAK..............c.ooocoeeeeee e 101
COMBITILC ..ottt et ettt e e ettt ekt e e e e e et e et et e e bt e b e eb et eeeeenbeenbeeseeeeneeenneenne 101
AELOLE. ... e e 102
2o o USSR 102
IPPDOTL ..ottt ettt e e et e e et e e b e e e ab e e e atbe e tbe e e s bt e e atb e e e tbeeetbeeeabeeentaeennbeeenraeenens 103
JUPLCTION ...ttt ettt ettt et e et te et e ettt e et ab e 103
FOIUFTL ..o et e e e et e e e e ettt e e e e s b e e e e eatb e e e e eatbeeeeestbeeeeensbeeeeansbeeeeestsaeeeenssaeeeensbeeeesnsseeeeaneses 104
OBJETOS PREDEFINIDOS POR JAVASCRIPT ....c.veruieierieeienieeeetinieenentesieetesreesneresseessesneesnensesseennennes 104
ODJIO AFFAY ..ottt ettt e et e e e b e e et e e et e e e bt eentbeeenbeeetbeennseas 104
OBJOIO AALE..........c..ooeeee ettt ettt e 104
MeEtodos del ODJELO DIALE......cccvieeiieriiieiieiieieeiterte sttt et e see st e te e be e seessaesnbeenseenseenseesseens 105
Ejercicio practico de date.........ccveciiciieiieiieiiesie sttt et steestaeetreereebe e trestaesebeeebeeba e raesraens 106
OBJEIO MALN ..ottt 107
Propiedades de Math..........c.ooouieiiieiiiiiieieeeeste ettt snee 107
MELOAOS dE MAtN ...ttt sttt ne s 107
Ejercicio practico de Math .........cccccvieiiiiiiiieriecie ettt eve et s beebe e seaen 108
OBJOIO SIFITG ...ttt ettt ettt ettt ettt et ettt 109
Propiedades de SN .......cciiviiiiiiiiiciecice ettt ere ettt r e ser e b e e b e e raestaesabeerbeerraans 109
MELOAOS A€ SN ...ccviiieiieieeie ettt ettt e st esteestbe e v e ebeesteestaestbessseesseesseesssessseasseesseesseessenns 109
PRACTICAS CON JAVASCRIPT 111
JAVASCRIPT A TRAVES DE EJEMPLOS .....ceiiuviiitieieteeeeteeeeteeeeeeeeeeseeseeeeeeeensesesseeessesenseseensessnsesennees 111
EJOFCICIOS DASTICOS ...ttt ettt e et e et e e sabaeetbeesaaeenaseas 111
Construccion y llamada a una funCION...........cceeeveeiieiieniiiciecie e ere e seeseressveens 111
Utilizacion de cajas de didloZ0 . ...ocuevuerieririiniiiieiereeeseee ettt 112
Las propiedades del objeto WINAOW........c..ccveiiiiiiiiiieriiesie e ere ettt eere et senesereesres 113
Control de usuarios mediante PASSWOId ........c..ccverierrierieerieriesreereesreeseesreereesseesseessneens 113
Navegabilidad mediante la propiedad AiStory........cccovcviviieiieiiicieecee e 114
Ubicacion actual mediante URL, y referencias agrupadas mediante with............c.ccccceueee. 114
Averiguar la version y el tipo de navegador utilizado: ..........ccceeevevveeirienieniecre e, 115
Creacion de UN ODJETO ....c..eeiiiuiiiieiinieetereet ettt ettt sttt s s 116
Mas aplicaciones de los objetos: Presentar Fechas y Horas ........c.ccooeeviiniiiiieniiniiieeene 118
Otro ejemplo, MAS COMPIELO .......iiriiiriieiiecie ettt ettt e e e e stb e esb e e reesreesanessaeesseenns 118
Escritura dindmica de un dOCUMENTO .........coueiieiieieieriieie ettt 120
Llamada condicional a una funCiOn ............c.eeeuierieiieiiieiteeeee ettt st 121
Ejemplos de uso del modelo de objetos DOM ........cccceeiiiiiiiiienieciecieereereesee e 121
Uso del MEtOdO CLONENOME ...........cc.eeeeieieieeee et 121
AlZUNOS EFECTOS VISUALES. ... .eeuiietieiieeiieeie ettt ettt ettt ettt e saeessteenteebeebeesaeens 124
Degradacion de fONAOS ........cooeeeiiiiieiiieieiece ettt st et 124
Posicionamiento por capas mediante €StiloS.........cvverveeireeriiereeriesreesreeseesreereereesreeseneens 124

Algunos sitios web de utilidad para [0S 1€CtOres........cceeriieiiiiieieieee e 126



HTML Dinamico y Modelos de Objetos

Conocimientos previos

Esta obra asume que el lector conoce, siquiera superficialmente, el lenguaje basico de construccion de
paginas Web (HTML), y preferiblemente (aunque esperamos que no resulte imprescindible), algin
otro lenguaje de programacion orientado a eventos (Visual C++, Visual Basic, Visual FoxPro, Delphi,
etc.

Objetivos del Curso

Este curso pretende revisar los aspectos fundamentales de las tecnologias implicadas en la
construccion de paginas web de cliente, esto es, de coOmo programar su comportamiento en los
navegadores, independientemente de los mecanismos implicados en la generacion de dichas paginas
en los proveedores de contenidos. O dicho de otro modo, lo que una pagina puede hacer una vez que
es cargada y visualizada por un navegador, y que genéricamente se conoce bajo el nombre comtn de
DHTML o HTML Dinamico.

Esto supone —en el estado actual de las tecnologias- que no sea uno sélo el lenguaje o estindar usado
en la construccion de paginas, sino un conjunto de ellos, cada uno de los cuales, con su pequeia
historia, su especificacion oficial y un comportamiento de cara al desarrollador.
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(Por qué HTML Dinamico?

Lo primero que podemos preguntarnos es qué fue lo que llevo a los grandes distribuidores de software
a cambiar el HTML de siempre. La respuesta mas inmediata la encontramos en la necesidad de separar
los datos del contenido. Hasta ese momento, los dos estaban indisolublemente unidos y no podia
disponerse de ficheros de presentacion independientes que permitieran cambiar un estilo de
presentacion simultdneamente en todas las paginas de un sitio web. El otro gran problema era la
interactividad. La unica interactividad que se permitia se reducia a los hipervinculos. El resto no
estaba previsto por un lenguaje que sélo se preocupaba de mostrar contenidos.

Ademas, el mero hecho de hablar de implementaciones suponia problemas, ya que los fabricantes no
estaban de acuerdo en la forma de construir los navegadores. Esto, empezo a resolverse cuando
aparecio en escena un organismo de normalizacion que pretendia hacerse cargo de la elaboracion de
los estandares que se utilizasen en Internet. Ese organismo era la World Wide Web Consortium.

El World Wide Web Consortium

W3C es una entidad de caracter internacional dedicada a la normalizacion, y creada en 1994, similar
en cierto sentido a ISO o ANSI. Sus miembros son mas de 400 organizaciones de todo el mundo que
corren con los gastos de financiacion —aparte de algunos ingresos estatales- y lo componen
profesionales de la informatica de todos los sectores, cuya mision es la de definir y normalizar la
utilizacion de los lenguajes usados en Internet, mediante un conjunto de Recommendations
(recomendaciones) que son publicadas libremente, en su sitio Web (www.w3.org) y aprobadas por
comités de expertos compuestos por representantes nominales de la propia W3C y técnicos
especializados de las mas importantes compaiiias productoras de software para Internet, distribuidoras
y centros de investigacion. Baste citar entre sus miembros mas destacados a Adobe, AOL, Apple,
Cisco, Compaq, IBM, Intel, Lotus, Microsoft, Motorola, Netscape, Novell, Oracle, Sun, y un largo
etcétera.

Su Web, la alberga el prestigioso Massachussets Institute of Technology (M.LT.) a través de su
Laboratorio de Informatica (http://www.lcs.mit.edu/) en EE.UU., con réplicas en el INRIA
(http://www.inria.fr/) en Europa (Francia) y la Universidad de Keio en Japon (http://www.keio.ac.jp/).
Hasta el momento, han desarrollado més de 20 especificaciones técnicas, siendo su mentor principal
Tim Berners-Lee (inventor de la WWW, y accesible en la direccion http://www.w3.org
/People/Berners-Lee) quien hace las funciones de jefe de equipo y trabaja en colaboracion con otros
equipos del resto de organizaciones miembro.

HTML y la W3C

La primera especificacion relevante publicada por la W3C fue la version HTML 3.2, ya que su primer
trabajo fue un intento de poner orden en la situacién anterior con una especificacion de compromiso
que aclarase de alguna forma el caos existente y que se bautizo como HTML 2.0, entendiéndose que
todo el desorden anterior a ese momento recibiria genéricamente el nombre de HTML 1.0, aunque
nunca hubiera existido tal especificacion.

Un tiempo después, se pudo observar que el trabajo que realizaba W3C para la normalizacion diferia
notablemente de los planes de Netscape, por lo que hubo de hacer tabla rasa del trabajo anterior y
abordar el problema con seriedad, a partir de la situacion real. Al conjunto de dicho trabajo se le llama
de forma genérica HTML 3.0 6 HTML+. Finalmente, lleg6 HTML 3.2, que recogia todas las
principales caracteristicas de Netscape y de Internet Explorer, y que es la primera a la que puede
llamarsele estandar de facto.
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Se dice que HTML 4.0 es la ultima y también la mejor de las especificaciones actuales. No obstante,
existe una revision posterior para problemas menores, llamada HTML 4.01, pero solo incluye algunas
correcciones a la anterior. Data del 24/Dic/1999, y sobre ella se ha basado una nueva especificacion,
llamada XHTML 1.0, que utiliza sintaxis XML para las etiquetas HTML, pero que no es objeto de
este libro. Con esta version final, se pretenden resolver muchos de los problemas que se presentan hoy
en dia, extendiendo las capacidades del lenguaje en muchas areas y afiadiendo posibilidades mas
acordes con las necesidades de mercado. Sin embargo, probablemente, sera el ultimo, tras una larga
agonia. La razon, es que su sucesor, XML' resuelve muchos de los problemas insolubles por los
anteriores, ofreciendo un auténtico estandar para transporte de informacion, y para presentaciones
sofisticadas, con elementos multimedia, tratamiento de datos, etc.

Lo que aporta el HTML Dinamico
Entre las aportaciones mas interesantes ligadas a la propuesta DHTML caben destacar las siguientes:
e Estilos dinamicos

o Permiten la definicién de caracteristicas de presentacion utilizando un lenguaje de
presentaciones estandar definido igualmente por la W3C: Las Hojas de Estilo en
Cascada (CSS). Junto con la nueva etiqueta <STYLE>, permite la definicion separada
de formatos que pueden aplicarse a un numero indeterminado de paginas
simultaneamente. Permite la redefinicion de estilo para etiquetas estindar de HTML o
la creacion de estilos personalizados de usuario. También se puede tener acceso
programatico a esos estilos, pudiendo cambiarlos en tiempo de ejecucion.
Dedicaremos un capitulo completo a su uso y fundamentacion mas adelante.

e Contenido Dinamico

o Utilizando el modelo de objetos DHTML, es posible cambiar el contenido de un
documento después de que ha sido cargado. Esto incluye la insercion y borrado de
elementos, la modificacion de elementos existentes, y el acceso y modificacion de
cualquier atributo individual.

e Posicionamiento y Animacion

o Entendemos por posicionamiento la capacidad para situar un elemento HTML
especifico en la ubicacion que se desee en la pagina web, independientemente de la
posicion del resto de elementos. Esto significa que un elemento puede aparecer
situado por delante o por detras de otro, y que podemos establecer de forma absoluta,
mediante coordenadas, su posicion en una pagina, sin dependencia funcional alguna.
Esta capacidad es una extension de las posibilidades de las Hojas de Estilo, y forma
parte de un conjunto de posibilidades: desde programacion de rutinas de movimiento
y establecimiento de intervalos de ejecucion, hasta las nuevas etiquetas como
<MARQUEE>, o la capacidad de insertar applets de Java o componentes ActiveX en
las paginas.

" El lector puede consultar el e-Book “Introduccion a XML” de ésta coleccion, para informacion adicional sobre
éste estandar.
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e Filtros y Transiciones

o Por filtros, entendemos ciertos efectos visuales, como las letras con sombreado, y
otros similares. Se consideran también como una extension de CSS. Las transiciones
son, asi mismo, efectos, que pueden resultar utiles en ciertas presentaciones de
informacion, como las denominadas Slide Shows, o pruebas de muestreo de imagenes
encadenadas.

e Descarga de Tipos de Letra (Font Download)

o Consiste en la capacidad de utilizar tipos de letra descargados dinamicamente.
Mediante el atributo de estilo @font-face, un documento puede hacer referencia a un
tipo de letra descargado dindmicamente, y desecharlo inmediatamente después de que
el documento sea descartado.

e Enlace de Datos (Data Binding)

o Es la caracteristica que permite enlazar elementos individuales de un documento a
origenes de datos provenientes de bases de datos o de ficheros delimitados por comas.
Uno de los usos practicos de esta posibilidad es la de generar tablas con el contenido
de bases de datos de forma automatica y dinamica, por ejemplo, enlazando una
etiqueta <TABLE> a un origen de datos. Esta funcion se realiza mediante un objeto
DSO (Data Source Object), que sabe como conectarse con el origen de datos
adecuado. Se implementa en forma de un componente ActiveX o un Applet de Java.

e Modelo de objetos DHTML

o Es la base de todo el HTML Dinamico, y suministra la interfaz que permite a los
lenguajes de script y a los componentes acceder a las caracteristicas de HTML
Dinamico. A continuacion realizamos una explicacion mas exhaustiva del modelo de
objetos en que se basa.

La solucion: Los Modelos de Objetos

Asi pues, la propuesta de mejora de HTML se bas6 sobre todo en dos estdndares, las Hojas de Estilo
en Cascada, al que dedicamos un capitulo mas adelante, pero fundamentalmente, en el Modelo de
Objetos de DHTML, que posteriormente se estandarizdé en el llamado Modelo de Objetos de
Documento (DOM), de acuerdo con una especificacion oficial de la W3C.

Un Modelo de Objetos es un mecanismo que permite el acceso y la programacion de documentos y
aplicaciones informaticas. Los modelos de objetos permiten exponer al programador el conjunto de
funcionalidades de un programa o de caracteristicas de un documento en forma de objetos
programables.

Por ejemplo, el conjunto de Tablas de un documento de Microsoft Word, aparece en el modelo de
objetos de documento de Word como una propiedad colectiva (Collection) del propio documento (la
propiedad Tables). Podemos referirnos a cada tabla, a cada celda y cada contenido de celda usando las
propiedades de los objetos Table de esa coleccion. Y lo mismo podemos decir para cada palabra del
documento, cada estilo usado en la presentacion, o cada item de menu o Caja de Didlogo disponible en
Word. Decimos, por tanto, que Word ha sido construido de acuerdo con un modelo de objetos
programable.
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Naturalmente, si hablamos de objetos programables, necesitaremos un lenguaje de programacion. En
el caso citado, ese lenguaje es VBA (Visual Basic para Aplicaciones), el nicleo de la herramienta
Visual Basic que contiene las definiciones basicas del lenguaje y que esta disponible como lenguaje de
macros, no solo para toda la “suite” de Office, sino también para otras aplicaciones que han sido
proyectadas de ésta forma, como AutoCad, 3D-Studio, Visio, etc.

En general una herramienta que soporte VBA como lenguaje de macros esta hecha de tal forma que
cualquier caracteristica de la herramienta o de los documentos generados con ella, aparece como un
elemento programable y accesible a través de VBA.

Vemos, pues, que los modelos de objetos extienden la funcionalidad de las aplicaciones, pues
permiten su ejecucion indirecta a través de codigo fuente. Al conjunto de rutinas de caracter publico
programadas de ésta forma se le llama conjunto de macros de un documento.

El Modelo de objetos de documento (DOM)

Al modelo de objetos disenado para convertir el lenguaje HTML en DHTML se le denomina DOM
(Modelo de Objetos de Documento). Es algo que debe ser aportado por el propio navegador
(generalmente, en forma de una DLL que se carga al abrir el programa explorador) y que modifica la
forma en que las paginas web son procesadas.

El esquema que muestra la Figura 1 ilustra la forma en la que viaja la informacion y se transforma de
estatica en dinamica.

‘1 HTML
v —> | Dindmico

-
FProceso de Q

interpretacion
(Fendering)

DOM
(Cliocume nt
Cbject Model)

Figura 1. Esquema de envio y transformacion de una pagina web mediante DOM

DOM es lo que convierte el HTML estatico en dindmico, y podemos entenderlo como la forma en la
que los exploradores interpretan una pagina desprovista de comportamientos programables,
transformando sus elementos en objetos, que, como tales, poseen propiedades, métodos y eventos, y
que por lo tanto, se convierten en entidades programables. Esta era la base del dinamismo del nuevo
HTML, junto a la incorporacion de algunas etiquetas nuevas que permiten aplicar estilos de forma
global, como <SPAN> y <DIV>, si bien el tema de los estilos sera objeto de un tratamiento
independiente en otro apartado.

En el esquema anterior, cuando un usuario solicita una pagina web (por ejemplo, http://eidos.es) el

servidor web busca dicha pagina, la envia al cliente y alli sufre un proceso de transformacion: segin se
va leyendo el contenido, se construyen tantos objetos en la memoria como etiquetas tenga la pagina
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HTML asignando especialmente las que tengan un identificador (ID 6 NAME), y finalmente, se da un
formato grafico de salida al documento, al tiempo que el motor del navegador permanece a la escucha
de los eventos que el usuario genere al navegar por la pagina. Cuando se produce uno, (como pasar el
cursor por encima de un item de menq, o de un grafico) el navegador invoca al intérprete del lenguaje
de script en el que el evento tenga asociada su accion y ésta se ejecuta. Esa es la forma en que los
ments cambian de color o de tamafio cuando navegamos por ellos, y también la forma en la que se
producen un sinfin de efectos especiales que estamos ya acostumbrados a ver en las paginas web.

Una vez mas, es labor del navegador (o de las librerias que realizan la interpretacion o rendering) el
construir objetos dinamicos a partir de lo que sélo es un documento, evitando asi, el envio de
componentes a través de la web.

Programando los objetos de DOM

Ahora bien, una vez realizada esa labor de conversion, necesitamos un mecanismo de programacion,
un lenguaje. En el escenario de Internet, a los lenguajes de programacion que nos permiten manejar los
objetos DHTML, se les denomina Lenguajes de Script, y entre los mas popularmente aceptados
destacan: Javascript, VBScript, PeriScript y Python, basados los tres primeros, respectivamente, en sus
hermanos mayores, Java, Visual Basic y Perl). La forma en que se manipula un objeto DHTML es
asignandole un identificador (un valor para su atributo ID 6 NAME, lo que lo convierte en objeto
programable) y programando una accion escrita en uno de estos lenguajes, que, normalmente, estara
asociada con alguno de los eventos de que el objeto disponga.

Es precisamente la definicion de ese conjunto de objetos, la que queda establecida mediante DOM, si
bien podemos decir que existen dos versiones del modelo. Previamente se defini6 una normativa
basada en colecciones que fue implementada por los navegadores mas populares y que se llamo
Modelo de Objetos DHTML. Todavia esta soportada en las versiones mas actuales, con lo que en
realidad, la inspeccion de los modelos de objetos nos muestra mecanismos que pertenecen al modelo
antiguo y al nuevo conviviendo y pudiendo ser utilizados desde el mismo documento. En principio,
tanto Internet Explorer como Netscape, cumplen con una buena parte de la especificacion DOM
oficial de W3C, si bien ambos poseen ciertas limitaciones en esa version, que en el caso de Explorer,
han sido mejoradas y completadas en versiones posteriores (la reciente version Netscape 6.0, propugna
un soporte completo de DOM, si bien la forma en que soporta la presentacion mediante de Hojas de
Estilo en Cascada se limita a la primera especificacion, de nombre CSS1 -Cascading Style Sheets
Level - y a algunas caracteristicas de la mas moderna CSS2). Precisamente por razones de
compatibilidad con el estandar, en este curso usaremos genéricamente Internet Explorer para mostrar
los resultados de las paginas de ejemplo.

La jerarquia de objetos de DOM

La Fig. 2 muestra el grafico correspondiente a la jerarquia de objetos de DOM, en su version inicial,
tal y como se soporta por Internet Explorer 4.0 y posteriores. Podemos apreciar, que como en toda
jerarquia dindmica, existe un objeto inicial o raiz del cual penden el resto de objetos: window.

Ese objeto window, tiene, a su vez, propiedades y métodos que suministran el acceso a las distintas
caracteristicas del navegador y de los documentos que se abren en él. La mas importante de esas
propiedades es document, que hace referencia a la pagina web abierta en cada momento. Por tanto,
podemos resumir esta introduccion asumiendo que el objeto window controla todo lo relativo al
programa navegador, mientras que el objeto document, maneja todo lo concerniente a la pagina
activa.
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~ all |

- anchors I

~ applets | ‘*’
+' mimeTypes |
= embeds | plugins |
- filters | +’
~  forms | -*’

~ images |
+ links |
= pluging |
- soripts |

~  styleSheets |

Figura 2. Modelo de objetos DHTML (fuente: MSDN)

Los objetos window y document

Del esquema se deduce que en la jerarquia, algunos objetos pasan a pertenecer a colecciones
concretas, como la coleccion de imagenes (images) o la coleccion de hojas de estilo (styleSheets).
Otros, por su importancia se transforman en objetos individuales, como body o element, y ademas
existe una coleccion donde van parar todos los objetos del documento: all (el objeto document es uno
solo, y no una coleccioén, ya que se trata de una interfaz SDI).

Otra caracteristica de la jerarquia de DOM es que en ella encontramos colecciones que deben existir
siempre, independientemente de que contengan o no elementos. Por ejemplo, siempre descubrimos
una coleccion images, aunque la pagina no contenga una sola imagen. Podemos hacernos una idea de
la forma en que DOM crea la estructura mediante una jerarquia de tipo arbol, donde cada etiqueta se
convierte en un nodo. Algunos nodos seran equivalentes a los troncos y su mision principal (aunque
no la Unica) sera contener una serie de nodos hijos (child nodes), como es el caso de las etiquetas
contenedoras del tipo <HTML> 6 <BODY>, mientras que otros equivaldran a las hojas del arbol,
sirviendo para albergar los contenidos del documento sin incluir otros nodos hijos (el texto que se
encuentra entre las etiquetas del tipo <P>, <SPAN><H1>, etc).

Otro matiz a tener en cuenta es que el modelo de objetos distingue entre objetos programables
mediante eventos y aquellos a los que se puede hacer referencia. Para que un objeto sea
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programable mediante eventos se requiere un identificador 6 ID, mientras que siempre podemos
hacer referencia de lectura o asignacion de las propiedades de un objeto cualquiera del
documento mediante la coleccion a la que pertenezca.

El objeto window

Ya hemos comentado que todos los objetos de la jerarquia DOM son descendientes del objeto window.
Este objeto nos da acceso a todas las caracteristicas del navegador, pero, a través de algunas de sus
propiedades, también tenemos acceso a los elementos del documento. Vamos a revisar algunas de sus
propiedades y métodos mas interesantes.

Propiedades del objeto window
Hemos visto en el esquema que el objeto window dispone de 6 propiedades:
1) event
2) frames
3) location
4) history
5) navigator
6) screen
7) document

Vamos a revisar algunas de las caracteristicas de programacion mas interesantes y utilizadas de estos
objetos.

La propiedad event y el modelo de objetos de HTML Dinamico

La primera propiedad, event, se relaciona directamente con el llamado Modelo de eventos de HTML
Dindmico. Se trata -como ya se ha dicho- de un modelo basado en la construccion dinamica de objetos
a partir de etiquetas, y que permite la propagacion de éstos eventos a sus elementos superiores,
(Sistema de promocion de eventos). O sea que, la respuesta a un evento, de haberla, puede asociarse al
objeto que lo recibe o a cualquiera de sus elementos contenedores, pudiendo llegar —si es necesario- al
propio objeto document.

Definicion: cuando un usuario interactia con una pagina o cuando el estado del documento va a cambiar, se
activa un evento.

En la practica, el usuario produce eventos mediante pulsaciones de teclado o de raton. El sistema
puede hacerlo al terminar los procesos de carga de una pagina, formulario, grafico y objeto
multimedia, pero también mediante un mecanismo de temporizacion.
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El modelo de promocion de eventos tiene dos ventajas principales: por un lado permite el tratamiento
global de eventos, asociando una misma accidon a cualquiera de los contenidos de un elemento. Por
ejemplo, cuando asignamos una accion al elemento <BODY>, cualquier elemento contenido en el
cuerpo del documento que reciba el evento, desencadena la accion.

También es posible anular los eventos e incluso anular las acciones predeterminadas que tales eventos
puedan provocar. Cabria pensar en situaciones en las que una accion predeterminada como el hecho de
seguir un vinculo, puede ser anulado por un objeto contenedor de dicho vinculo. Veamos, por ejemplo,
el Codigo fuente 1.

<BODY onclick="return false">

<A name=Enlace_a EIDOS href="http://www.eidos.es">
<P>Grupo EIDOS</P></A>

</BODY >

Codigo fuente 1

El Coédigo fuente 1, anula el enlace al sitio web de Grupo EIDOS, mediante la asignacion de la
secuencia ‘return false’ al evento onclick de la etiqueta <BODY>. El lector puede inferir a partir de
aqui las posibles implicaciones dinamicas que esto tiene en la construccion de paginas cuyo
comportamiento varie en funcion de un nivel de permisos o unas asignaciones de seguridad, por
ejemplo: podemos programar situaciones en las que, dependiendo del nivel de acceso, una serie de
enlaces permitan o no el acceso a los sitios enlazados.

Ya hemos visto como vincular acciones a los elementos mediante la asignacion de acciones directas y
mediante llamadas a funciones almacenadas en etiquetas <SCRIPT>. Sin embargo, se puede
personalizar un <SCRIPT> de forma que sus acciones se asocien exclusivamente a un evento de un
objeto. Esto se consigue mediante los atributos FOR y EVENT de la etiqueta. Por ejemplo, podemos
asignar una accion al evento onelick del boton B1, mediante el Codigo fuente 2.

<SCRIPT FOR='Bl’ EVENT='onclick’>
Msgbox “Botdn pulsado”
</SCRIPT>

Cddigo fuente 2

El problema aqui es que las versiones 4.x de Netscape Navigator ignoran estos atributos, intentando
ejecutar las acciones del script inmediatamente.

Este problema del soporte de navegadores parece que esta empezando a diluirse a medida que las compaiiias
distribuidoras de software de navegadores comienzan a basarse en los estandares. Por ejemplo, Netscape 4.x
tampoco soporta la propiedad innerHTML para los contenidos de los objetos mientras que la version 6.0 si lo
hace. Lo mismo sucede con los atributos para la identificacion de objetos: mientras las versiones 4.x de Netscape
solo soportan el atributo NAME, en la version 6.0 ya se soporta el atributo ID, y en general existe un soporte
mas proximo al estandar DOM de la W3C.
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Se debe de tener cuidado con los nombres de los eventos si no especifica un lenguaje predeterminado
o si explicitamente se indica Javascript como lenguaje a utilizar, porque en ambos casos, es el motor
de interpretacion de Javascript el que se pone en marcha y es sensible a mayusculas y mintsculas.

Otras formas de asociar codigo de script a eventos

Otra posibilidad para codificar procedimientos dentro de una pagina web, consiste en utilizar los
atributos que DOM asigna a cada elemento cuando lo convierte en un objeto programable.

Una de las transformaciones mas importantes que DOM realiza es la de asignar a cada etiqueta
dinamica un atributo por cada evento al que es capaz de responder. Para programar una accion, basta
con asignar como valor del atributo el nombre de una funcion escrita en uno de los lenguajes de script
validos, o invocar un método o propiedad de los objetos disponibles en el modelo DOM.

Podemos ver este comportamiento codificando otro efecto muy conocido actualmente, consistente en
el cambio dindmico de estilos cuando el cursor pasa por encima de algun elemento.

Se puede utilizar la propiedad srcElement, teniendo en cuenta que se trata de un objeto que hace
referencia al elemento que se haya seleccionado, y la caracteristica que hace que cualquier elemento
DHTML disponga de una propiedad (style), para modificar los valores que determinan su
presentacion.

Eso significa que todo lo que tenemos que hacer es asignar a los atributos enmouseover (pasar el
raton por encima de un drea) y onmouseout (abandonar el drea) la ejecucion del codigo
correspondiente (ndtese que no estamos invocando a ninguna funcién incluida en etiquetas de script,
sino que asignamos el codigo a ejecutar directamente a los atributos del elemento).

Imaginemos que nuestra pagina dispone de una par de elementos <P> con un cierto contenido y que
queremos que cuando el usuario pase el cursor por encima de un de ellos, cambie automaticamente su
estilo a color rojo y tamafio de letra de 20 pixeles. También queremos que cuando el cursor salga de la
zona correspondiente al elemento, éste vuelva a su estado original.

<P style="font-family:Arial; font-size=14"
onmouseover="window.event.srcElement.style.color='Red'"
onmouseout="window.event.srcElement.style.color = 'Black'">
Primer item que cambiarad de estilo</P>

<P style="font-family:Arial; font-size=14"
onmouseover="window.event.srcElement.style.color="'Red'"
onmouseout="window.event.srcElement.style.color = 'Black'">
Segundo item que cambiard de estilo</P>

Cddigo fuente 3

El lector puede copiar el Cddigo fuente 3 fuente a una pagina cualquiera y comprobar su
funcionamiento, como aparece en la Figura 3

En el caso de disponer de una serie de item a los que queremos aplicar un comportamiento comn,

podemos usar ésta técnica junto a la capacidad de promocion de eventos, para programar con un Unico
codigo ese comportamiento multiple.
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Frimer item gue cambiara de estilo

Segundo item gue cambiard de estilo

of

Figura 3. Cambio dinamico de estilo

<html>
<head>
<style>
.Normal ({
cursor: hand;
font-family: verdana;
font-size: 20;
font-style: normal;
background-color: blue;
color: white;
display: block
}
.Resaltado {
cursor: hand;
font-family: verdana;
font-size: 20;
font-style: italic;
background-color: white;
color: blue;
display: block
}
</style>
</heads>
<body>
<P style="FONT-FAMILY:Arial;font-size:21">Seleccione un Bicho</P><HR>
<span class=Normal>Lagarto Juancho</span><br>
<span class=Normals>Leoncio el Ledn</span><br>
<span class=Normal>Pepe Pdétamos</span><br>
<span class=Normal>Gorila Magilla</span><br>
<span class=Normal>Gato Silvestre</span><br>

<script>

// Asignamos comportamiento por defecto al objeto document
//lo que se aplica a cada uno de sus nodos hijos.
document . onmouseover = MostrarEspecial;

document .onmouseout = MostrarNormal;

function MostrarEspecial () {
//si el estilo es Normal, cambiar a Resaltado
if (window.event.srcElement.className == "Normal") ({
window.event.srcElement.className = "Resaltado";
}
}
function MostrarNormal () {
//si el estilo es Resaltado, cambiar a Normal
if (window.event.srcElement.className == "Resaltado") ({
window.event.srcElement.clagssName = "Normal";
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}
}
</script>
</body>
</html>

Codigo fuente 4

Aunque estudiaremos las Hojas de Estilo mas adelante, anticipemos para este ejemplo que, lo mismo
que hemos definido una presentacion asignando a un atributo s#yle unos valores, podemos separar esas
definiciones de estilo, situandolas esta vez dentro de una etiqueta <STYLE>, permitiendo que sean
accesibles a todo el documento. Cuando operamos asi, la manera de aplicar uno de los estilos
definidos es mediante el atributo class del elemento, tal y como aparece en las definiciones iniciales.

<span class=Normals>Lagarto Juancho</span>

Codigo fuente 5

En el caso de que la asignacion de estilo sea dinamica (en tiempo de ejecucion), la propiedad
className de cada elemento sera la que nos permita realizar la nueva asignacion.

En el ejemplo, utilizamos la definicion de dos estilos de usuario (Normal y Resaltado). Observe el
lector la asignacion inicial al objeto document de las acciones a realizar cuando el cursor pasa por
encima de un elemento (onmouseover) y cuando sale de él (onmouseout). Utilizamos la propiedad
className del objeto document, que es el equivalente del atributo class para etiquetas de HTML
Dinamico. Como cada elemento genera sus propios eventos, si no tienen ninguna accion asociada, se
produce la promocion del evento hasta llegar a algin elemento de orden superior que si tenga una
accion asociada: document, en este caso. Entonces, se determina cual es el elemento que ha producido
el evento y se le trata aplicandole el estilo correspondiente.

Seleccione un Bicho

Gato Silvestre

[

Figura 4. Cambio dinamico de estilos aplicado de forma global.
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También podemos incluir elementos ocultos, que solo se muestren tras la ejecucion de un evento. El
estilo de presentacion display, puede adoptar los valores “hidden” (oculto, los elementos no se
visualizan) o vacio “”, que significa que se permite la visualizacion. Veremos muchas de estas
caracteristicas en el capitulo dedicado a las hojas de estilo en cascada.

Ficheros de script independientes

Con idea de crear rutinas genéricas que puedan ser utilizadas en diversos documentos sin necesidad de
duplicar el codigo también es posible situar las rutinas en ficheros independientes. La gran ventaja es
que al residir en un fichero aparte, conseguimos crear auténticas librerias de scripts que pueden ser
utilizadas dentro de un proyecto para diferentes paginas web. Suele asignarsele la extension asociada
con el lenguaje en que estan escritas, generalmente .JS (para Javascript) y .VBS (para VBScript). Lo
unico que se precisa es hacer referencia a la libreria mediante el establecimiento de un vinculo, usando
el atributo SRC de la etiqueta <SCRIPT>.

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript” SRC="Libreria.js”></SCRIPT>

Codigo fuente 6

Otras propiedades del objeto event

Ademas de la propiedad srcElement, event posee propiedades adicionales para informar al
programador de caracteristicas adicionales del evento que se produce. Por ejemplo, la propiedad
cancelBuble, permite anular la promocion del evento hacia los objetos superiores en la jerarquia. Por
defecto, este valor es false. En caso de asignarle un valor True, se detiene dicha promocion, pero s6lo
para la instancia actual de evento, no para otros eventos que puedan producirse.

Otra propiedad interesante es returnValue, que sirve para anular la accion predeterminada de un
evento, cuando asignamos el valor false a ésta propiedad. Observe el lector que el mecanismo de
anulacion del evento utilizado en el ejemplo anterior, se basa en una palabra reservada de Javascript
(return), que actualiza la propiedad returnValue cuando el controlador del evento devuelve el control
al Explorador.

Un manejador genérico de eventos.

Otras propiedades interesantes del objeto event, tienen que ver directamente con las caracteristicas de
produccion del evento: por ejemplo, fype, devuelve el nombre del evento sin el prefijo on, lo que
permite crear manejadores genéricos de eventos (rutinas que determinen el tipo de evento que se ha
producido y dependiendo del que se trate, programen diferentes acciones).

Pongamos que se desea determinar el tipo de respuesta asociada a un mismo objeto, pero subordinada
al evento producido: por ejemplo, queremos que una caja de texto muestre dos respuestas distintas
dependiendo de si pulsamos el boton izquierdo o derecho del raton: un manejador de eventos que
distinga esa situacion basandose en la propiedad button del objeto event, adoptaria la forma que
muestra el Codigo fuente 7.

function ManejadorEventos () {
//Primero miramos si se trata de un evento de ratédn usando la propiedad
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//button
switch (event.type) ({
case 'click':
alert ('Hola desde onclick') ;

break;
case 'mousedown':
if (event.button == 1) alert ('Hola desde mousedown')
else alert ('Has pulsado el botdén derecho') ;
break;

} }
//y en otra parte del cdédigo. ..
<BODY onclick= "ManejadorEventos ()" onmousedown= "ManejadorEventos()">

Codigo fuente 7

Hay que significar que el evento onmousedown, tiene precedencia sobre el evento onclick, por lo que
éste ultimo no se ejecuta dentro de esta rutina tal y como se presenta aqui. Si anulamos, la primera
opcion de comprobacion del evento onmousedown (if (event.button == 1) alert("Hola desde
mousedown'), comprobaremos como entonces si que se ejecuta el codigo del evento onclick al pulsar
el boton izquierdo y el del evento onmousedown, al pulsar el boton derecho.

Naturalmente, necesitamos conocer qué significan los valores devueltos por el evento para poder

codificar un comportamiento adecuado. De acuerdo con el manual de referencia, las propiedades
asociadas a valores del raton o de teclado para el objeto event son los que se indican en la Tabla 1.

Propiedades de event para valores del ratén y teclado

0 Boton NO pulsado
Button |1 Boton izquierdo pulsado

2 Boton derecho pulsado
ctriKey | True/False Estado de la tecla CTL
altkey | True/False Estado de la tecla ALT
shiftKey | True/False Estado de la tecla Mayusculas.

Tabla 1. Propiedades para el control de estado de las teclas de raton, CTL, ALT y MAY.

Con esto presente, pueden programarse acciones complejas o comportamientos especiales que
requieran combinaciones de teclas, como por ejemplo, informacidn de seguridad, acceso a socios, etc.

El modelo de eventos

Todos los elementos de un documento, comparten una serie de eventos comunes. Ademas, aquellos
elementos que pueden recibir el foco disponen de una serie de eventos adicionales. La Tabla 2 lista los
eventos comunes a todos los elementos de un documento:
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Aquellos objetos capaces de recibir el foco pueden generar los eventos: onenter, onexit, onfocus, y

Modelo basico de eventos

Teclado Teclado Ratén Ratén
onkeydown ondbiclick | onmousedown onmouseover
onkeypress onclick onmousemove onmouseout
onkeyup onmouseup

Tabla 2. Modelo basico de eventos

onblur. Los dos primeros se producen cuando el raton entra en el area de documento definida por un
elemento, mientras que los dos siguientes les pueden producir el raton o el teclado al recibir el foco un
elemento, para similares circunstancias.

El lector podra encontrar informaciéon especifica para cada uno de los eventos disponibles en el
modelo, tanto en el MSDN de Microsoft, como en la documentacion de cualquiera de los productos de
desarrollo para Internet. No obstante, a continuacién incluimos una tabla con el modelo completo de

eventos:
onabort onactivate onafterprint | onafterupdate | onbeforecopy onbeforecut
onbeforedeactivate |onbeforeeditfocus| onbeforepaste | onbeforeprint | onbeforeunload | onbeforeupdate
onblur onbounce oncellchange onchange onclick oncontextmenu
oncontrolselect oncopy oncut ondataavailablelondatasetchanged|ondatasetcomplete
ondblclick ondeactivate ondrag ondragend ondragenter Ondragleave
ondragover ondragstart ondrop onerror onerrorupdate onfilterchange
onfinish onfocus onhelp onkeydown onkeypress Onkeyup
onlayoutcomplete onload onlosecapture [ onmousedown | onmouseenter onmouseleave
onmousemove onmouseout | onmouseover | onmouseup onpaste onpropertychange
onreadystatechange onreset onresize onresizeend onresizestart Onrowenter
onrowexit onrowsdelete |onrowsinserted onscroll onselect onselectionchange
onselectstart onstart onstop onsubmit onunload

Tabla 3: Modelo completo de eventos soportado por Internet Explorer 4.0 y posteriores.
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Algunos de estos eventos son especificos del navegador Internet Explorer, aunque la mayor parte se
soportan por los dos navegadores.

Para concluir con éste apartado dedicado al objeto event, conviene recordar que algunos valores
dinamicos relacionados con el evento producido, como la posicion del raton en pantalla, también son
expuestos al programador en forma de propiedades del objeto event. Podemos conocer de esa forma
las coordenadas de posicion del ratén segiin se mueve por pantalla en valores absolutos (screenX,
screenY), o relativos al navegador (clientX, clientY) o al objeto seleccionado (x,y), o incluso saber
desde que elemento se desplaza el cursor cuando pierde el foco (fromElement) o hacia qué elemento
se desplaza (toElement).

Propiedades de window asociadas al Explorador

En el conjunto de propiedades del objeto window, algunas se refieren directamente a las caracteristicas
de la ventana que muestra el navegador. Por ejemplo, los mensajes de la barra de estado se pueden
manejar mediante las propiedades defaultStatus y status. La primera determina el mensaje inicial (por
defecto) del navegador, mientras que la segunda se permite la asignacion de mensajes temporales.

La propiedad history

Mediante la propiedad history podemos navegar hacia delante y hacia atras dentro del conjunto de
paginas visitadas. Se trata de un objeto que dispone de los métodos back y forward, para navegar hacia
la pagina anterior y la siguiente, respectivamente. Este objeto también dispone de una propiedad
length que indica el nimero de paginas visitadas y permite un control de errores.

La propiedad location

Se trata de un objeto que almacena informacion acerca de la URL que se esta visitando. Dado que el
formato genérico de una URL es profocolo.//equipo.puerto/ruta?busquedatthash, location trocea ese
contenido en propiedades mas sencillas de utilizar. Des esta forma, la propiedad host devuelve el
equipo, seguido por dos puntos y el puerto. La propiedad href contiene el URL completo como una
cadena Unica.

Location, dispone de métodos para el manejo de URLs. Por ejemplo, el método reload([force]),
permite volver a cargar una pagina, pudiendo forzar su carga incluso si el servidor informa de que la
pagina no ha cambiado, y el método replace(URL) carga una pagina nueva. Funciona como la
propiedad href salvo que la pagina no se afiade a la lista del historial.

La propiedad screen

Proporciona informacion acerca de la pantalla del usuario, lo que permite al cédigo adaptarse a esas
circunstancias si fuera conveniente. Posee las propiedades width (anchura), height (altura), avail Width
(anchura disponible) y availHeight (altura disponible), ademds de colorDepth (Bits por punto de
pantalla).

24



© Grupo EIDOS 1. HTML Dinamico y modelos de Objetos

Temporizadores: los métodos setTimeout(), setInterval(),
clearTimeout() y clearInterval()

Se trata de un método que permite la asignacion de un temporizador a la ventana de navegacion. Un
temporizador, dispara un evento una vez que ha transcurrido un tiempo determinado por codigo.

Por ejemplo, se puede implementar una rutina para que una vez transcurridos 5 segundos la pagina

activa se traslade automaticamente a otra mediante una rutina similar a la que se muestra en el Codigo
fuente 8.

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript”>

var Segundos = 5;
function DejarPagina () ({
if (Segundos == 0) //Cambiamos de pagina
document .location = ‘Nueva pagina.htm’;
else

//Aqui se hace la cuenta atrds y se visualiza el tiempo transcurrido
//en la etiqueta <P Id='CuentalAtras’>

Segundos -= 1;

document.all.CuentaAtras.innerHTML = ‘Quedan ’ + Segundos +
setTimeout (‘DejarPagina’, 1000) ;

}
}
</SCRIPT>

Cddigo fuente 8

El Codigo fuente 8, utiliza el método setTimeout para establecer un temporizador que se ejecutara cada
1000 milisegundos, lanzando la ejecucion de la funcion DejarPagina() y en cada ejecucion resta una
unidad a la variable Segundos. Cuando ésta es 0, se navega otra ubicacion mediante la propiedad
location del objeto document. Aunque el objeto CuentaAtras es una ctiqueta <P>, podria ser
cualquier otro elemento que poseyera una propiedad innerHTML para ir mostrando el tiempo
transcurrido.

Métodos de window para creacion de ventanas

Hasta ahora, hemos utilizado casi siempre el lenguaje VBScript para mostrar cajas de mensaje con el
contenido de los elementos que seleccionadbamos. La razén es, por un lado, mostrar que los
navegadores pueden ejecutar distintos lenguajes de script, y por otro, que no hemos llegado todavia al
capitulo dedicado a Javascript. Aunque este procedimiento sea valido a efectos didacticos, la
metodologia estandar para hacerlo no es esa, por dos razones: primera, por que se prefiere utilizar el
lenguaje estandar Javascript de cara a las paginas de cliente, ya que es compatible con casi todos los
navegadores (Netscape no soporta VBScript). En segundo lugar, por que es preferible utilizar siempre
que sea posible el modelo de objetos en lugar de recursos que pertenezcan a un lenguaje dado.

El objeto window dispone de varios métodos asociados con la producciéon de ventanas, tanto de
sistema, como personalizadas. En el primer caso, para la presentacion de cajas de mensaje, el objeto
window dispone de varias posibilidades: los métodos alert(), confirm() y prompt(). Mientras alert()
presenta una caja estindar de sistema, a la que se le puede pasar como argumento la cadena a mostrar
(es equivalente al Msgbox de VBScript), confirm() presenta una caja similar, pero con dos botones de
confirmacion (Aceptar y Cancelar), pudiendo recoger la seleccion del usuario en una variable.
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Finalmente, prompt() pide una entrada de datos al usuario y devuelve el dato introducido como valor
de retorno (equivale a InputBox en VBScript).

Para el caso de que queramos mostrar cajas no estandar (Ventanas de Usuario), disponemos de los
métodos createPopup(), showHelp(), showModalDialog() y ShowModelessDialog(), que cumplen esa
funcion. Incluso podemos abrir otra ventana del propio explorador con una pégina adicional, como a
menudo se utiliza actualmente para presentar pantallas de tipo publicitario u ofrecer contenidos
afnadidos, usando el método open(). Vamos a revisar brevemente estas posibilidades.

Cajas de mensaje estandar: alert()

El objeto window dispone ademas de una propiedad especial, event, que se actualiza automaticamente
con informacion relativa al evento que acaba de tener lugar en el proceso de visualizacion de una
pagina. Por ejemplo, podemos acceder a la misma informacioén que leiamos antes a través del objeto
document, utilizando una propiedad del objeto event. En concreto, event dispone de una propiedad
llamada srcElement, que almacena los datos pertinentes al objeto que es receptor del evento: una
tabla, una celda, un grafico, etc. Veamos algin ejemplo de su uso.

Podemos sustituir el codigo de acceso a los elementos mediante el Codigo fuente 9, con el Codigo
fuente 10.

Msgbox document .documentElement.outerHTML

Cadigo fuente 9

alert (window.event .srcElement . innerHTML)

Codigo fuente 10

y obtendriamos resultados casi idénticos. Con casi idénticos, queremos decir que —en algunos casos- la
precision es mayor con éste método, pues el ejemplo anterior reconocia las tablas, las celdas y algunos
objetos mas, pero englobaba al resto de objetos como elementos de <BODY>. Con este sistema se
reconoce cada elemento individual, obteniendo un control mas fino de los elementos de la pagina.

Como solicitar informacion del usuario: métodos prompt() y confirm()

El método confirm(), se diferencia de alert() en que presenta al usuario una alternativa de seleccion,
que podemos recoger en una variable de tipo boolean. Por ejemplo, al pedir confirmacién para una
accion escribiriamos lo que se muestra en el Codigo fuente 11. Y se presentaria la caja de mensaje que
muestra laFigura 5

<SCRIPT Language="Vbscript”>
Sub PedirConfirmacion ()
Dim Respuesta
Respuesta = window.confirma (‘¢Acepta las condiciones?’)
If Respuesta then
‘Rutina para el tratamiento de la Respuesta
End if
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End Sub
</SCRIPT>

Codigo fuente 11

Por su parte, el método Prompt(), equivale a un InputBox() en VBScript. Podemos combinar esta
capacidad de solicitud de datos junto con el recurso de los contenidos dinamicos para crear paginas de
presentacion y/o de respuesta, dependiendo de los datos recibidos. Una forma sencilla de codificar esto
seria plantear una pagina que en la entrada (evento onLoad(), de la pagina) pidiese al usuario su
nombre, para mostrarlo a continuacion, gracias a la propiedad innerHTML de cualquier elemento. El
Cadigo fuente 12 conseguiria ese resultado.

Microsoft x|

@ dbcepta las condiciones?

Aceptar | Cancelar

Figura 5. Caja de Dialogo del método confirm()

<SCRIPT Language="Vbscript”>
Sub PedirDatos ()
Dim Respuesta
Respuesta = window.prompt (‘'Introduzca su nombre’, 'Usuario’)
PNOMBRE. innerHTML = Respuesta

End Sub
</SCRIPT>
<BODY onLoad="PedirDatos” >
<!-- vy en cualquier otro elemento <P>...
<P ID="PNOMBRE” >Aqui va el nombre del usuario</P>
</BODY>

Codigo fuente 12

En tiempo de ejecuciodn, al cargarse la pagina, el usuario recibe la caja de mensaje que muestra la
Figura 6.

Mensaje de usuario de Exp x|
tenzaje de JavaScrpt: Aceptar |

[ntroduzza su nombre
Cancelar

[Jzuaria

Figura 6. Ventana de solicitud de datos al usuario

Y al aceptar la entrada, el valor introducido se almacena en la variable Respuesta, que podra asignarse
a la propiedad innerHTML de cualquier elemento para mostrar la informaciéon. Dejamos como
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egjercicio de aplicacion para el lector implementar ésta solucion mediante un botoén y una caja de texto
que formen parte de un formulario HTML.

Ventanas de Dialogo Modales: showModalDialog()

Dentro de las ventanas de usuario, quiza el método mas interesante es showModalDialog(), ya que nos
permite mostrar en otra ventana el contenido de una pagina web creada por nosotros. La diferencia con
su homoénima showModelessDialog(), es que, mientras la primera obliga al usuario a que la ventana
presentada se cierre para continuar con la navegacion, no sucede asi con la segunda. En cuanto a sus
caracteristicas, la ventana utilizada no es redimensionable y carece de menus y de barras de botones o
barras de estado, adoptando el aspecto que puede verse en la Figura 7.

E 2=
Test e la venans SRR

Eali di S heswhbockal

Fla:lC: ard Paracks PISAD T M FC

Figura 7. Ventana de tamafio fijo mostrada por el método ShowModalDialog()

Respecto a los otros dos tipos de ventanas comentados, createPopup() s6lo esta disponible para las
versiones Internet Explorer 5.5 y posteriores.

No obstante, estas ventanas tienen dos inconvenientes principales:

e Son de solo lectura: El usuario no puede seleccionar los contenidos que se visualizan en la
ventana

e No son navegables: Cuando se pulsa en un vinculo no se abre la pagina en dicha ventana, sino
que se ejecuta una nueva instancia del navegador.

En cuanto al paso de parametros de y desde una ventana de explorador a un cuadro de dialogo, el
segundo argumento de la llamada a showModaldialog(), admite una variable (que eventualmente
puede ser un array) y que se recoge a través de la propiedad dialogArguments de la nueva ventana.
Reciprocamente, la propiedad returnValue de la nueva ventana permite devolver informacion la
ventana principal que efectua la llamada.

Vamos a implementar un ejemplo de funcionamiento mediante una pagina que solicite datos

personales a un usuario. La ventana principal puede incluir el Cédigo fuente 13, que tendria el aspecto
aproximado de la Figura 8.

<SCRIPT LANGUAGE:"VBSCript">
Sub LanzarVentana ()
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Path = "C:/Documents and Settings/mposadas/Escritorio"
ValorDevuelto = window.showModalDialog Path & "/Formulario.htm", Cstr(Time)
TxtRespuesta.value = ValorDevuelto
End sub
</SCRIPT>
<INPUT id=buttonl name=buttonl type=button value="Formulario de Entrada"
onclick="LanzarVentana () ">
<INPUT id=txtRespuesta name=txtRespuesta></P>

Codigo fuente 13

Solicitud de Admision en el

Club de Amigos del

Lagarto

Juancho

Pulse para rellenar sus datos

Faormulario de Entrada I

Figura 8. Pagina que lanza un formulario de entrada mediante showModalDialog() y le envia como argumento la hora del
sistema.

Y dentro del formulario, basta con incluir un mecanismo de lectura, que situamos en el proceso de
carga del formulario, y que muestra la hora en que se lanza y otro de reenvio de la informacion, en el
momento de salir de la Caja de Dialogo y volver a la pagina que recoge el valor de la primera caja de
texto (la que guardaria el nombre del usuario) hace la llamada:

<BODY bgColor=silver onload = "Hora.innerHTML = Hora.innerHTML + ': ' +
window.dialogArguments">

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript"s>
function Salir () ({
window.returnValue = window.document.all.textl.value;
window.close () ;

}

</SCRIPT>

Codigo fuente 14

El aspecto del formulario es muy simple, y —dado su caracter modal- no permite que tome el foco la
ventana del Explorador hasta que no se haya cerrado (ver Figura 9).
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Formulanio de Entrada

Hora: 14:01:05

HNombre |

Edad |

Ereviar |

Figura 9. Formulario Modal lanzado con showModalDialog()

Anadimos, ademas, otra pagina HTML, para que recoja los datos que le envia el formulario principal,
y se muestre al pulsar el boton buttonl. En este caso, el dato pasado es la hora en que se entra en la
pagina, y el método de paso, su inclusion como segundo argumento de la funcion showModalDialog(),
Cstr(Time).

La pégina del formulario, por su parte, recogeria esa informacion leyéndola de su propiedad
dialogArguments y mostrandola en un elemento:

Al seleccionar el Formulario de Entrada, se mostraria la nueva caja de didlogo modal, cuyo codigo
fuente incluye un mecanismo de lectura para el parametro pasado, y otro para devolver el valor de
retorno incluido en la caja de texto.

<BODY bgColor=silver onload="Hora.innerHTML=Hora.innerHTML
+ ': ' +window.dialogArguments">

<P>Formulario de Entrada</P>

<P ID="Hora">Hora:</P>

Codigo fuente 15

Apertura de nuevas ventanas del Explorador: método open()

Respecto al método open() nos permite abrir nuevas ventanas del explorador con informacion
adicional y control de la presentacion y caracteristicas de la ventana (control de presencia de bordes,
barras de herramientas y estado, menus, etc.) pudiendo, eventualmente ser cerradas desde la ventana
que las llamo, gracias a que en el momento de la creacion, es posible asignar una referencia a la
ventana en una variable.

Posteriormente, es posible llamar a los métodos de esa ventana, como si fueran los de la ventana de
ejecucion principal (obviamente, habra que tener cuidado y gestionar los errores que podrian
producirse al cerrar el usuario manualmente la ventana e intentar nosotros posteriormente hacer uso de
ese objeto inexistente).
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Como ejemplo de utilizacion, podemos abrir una nueva ventana que muestre la misma pagina web de
prueba que hemos utilizado antes en la caja de didlogo, so6lo que esta vez se abre en otra instancia del
explorador (Codigo fuente 16), que produce la ventana de salida que muestra la Figura 10.

var Ventana2 = window.open ('pagina.htm', 'Ventana2',
'width=300,height=250, status=yes, menubar=yes, scrollbars=no, toolbar=no')

Codigo fuente 16

3 D2\ Documents and Eettings'f o ]

J Archivo  Edicidn Wer  Faworitos  Herram 2

Texto de la ventana Ritetsll

Salir de Showhodal |

Elste | | [[Emiec 4

Figura 10. Ventana de explorador mostrada por el método open()

Observamos como las caracteristicas indicadas en el tercer argumento, configuran la forma en que se
muestra la ventana (con menus y barra de estado, pero sin barras de desplazamiento, ni de
herramientas), y que podemos cerrar a continuacion invocando al método close() de la ventana a través
de la variable ‘Ventana2’: dentro de la misma ventana y no fuera.

Ventana2.close ()

Codigo fuente 17

La propiedad document

Veamos un ejemplo de lo que estamos comentando. Lo que sigue es una pagina web muy simple, que
posee dos tablas, de las cuales, solamente la primera posee un atributo ID de valor “Tabla”, que
incluye también dos elementos <DIV>, y un grafico, tal y como aparece en la Figura 11.

31



HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

Este es un elemento <DIV> que contiene una imagen:

Frula Yulsan
Qrff“:afz s Cfryf:.rr-_zsﬁir-_

11 12 13
14 15 16
17 18 19

Este es otro elemente <DIV=

Figura 11. Pagina web simple con 2 tablas y dos etiquetas <DIV>, una de ellas incluyendo un grafico.

Nota: Aunque existen muchos y buenos editores HTML, para seguir el razonamiento que estamos usando en la
construccion de este libro, nos hemos guiado por el entorno de desarrollo de Microsoft Visual Interdev, por que
muestra los objetos segiin se crean y permite la aplicacion de la tecnologia IntelliSense al estilo de otras
herramientas de desarrollo, mostrando para cada objeto creado la lista de propiedades y métodos disponibles.

Segtn lo indicado, el acceso desde codigo a las etiquetas que componen esta pagina puede hacerse
mediante las colecciones individuales a que pertenecen o bien mediante la coleccion genérica all. Si
incluimos algo de codigo fuente asociado al evento onClick de la pagina, podemos acceder y mostrar
cualquier parte de su contenido, ya que todo €l esta expuesto como parte del Modelo de Objetos de
DOM. Ademads, y como se ha comentado, no es imprescindible utilizar el lenguaje Javascript (siempre
que asumamos que estamos visualizando el contenido con Internet Explorer).

Por ejemplo, dado que el objeto document hace referencia a todo el documento, podemos usar la
propiedad activeElement para determinar el objeto en que esta situado el cursor (o bien sobre el que se
ha producido una pulsacion de ratén por parte del usuario), y mostrar el contenido de ese elemento en
una caja de didlogo, utilizando la propiedad innerHTML, que, 16gicamente, variara en funcion del
elemento seleccionado. El Codigo fuente 18, muestra diferentes contenidos segun pinchamos en
distintas areas de la pagina.

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript"s>
Sub Sacar ()
Msgbox document.activeElement.innerHTML
End Sub
</SCRIPT>
<BODY onclick="Sacar()">

Codigo fuente 18

Si hacemos clic sobre el borde de la tabla, estaremos seleccionando uno de los dos objetos TABLE de
la pagina por lo que tendremos una caja de didlogo con todo el contenido de la misma (se excluye la
propia etiqueta <TABLE>).
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vBscrii x|

<TBODY =

<TR=

“TD=114/TD>
=TD=12<{TD=
“TD=134/TD><|TR >
<TR=

<TD=14</TD=
=TD=15<{TD=
“TD=16</TD><|TR >
<TR=

“TD=17</TD>
=TD=18<{TD=
<TD=19</TD =< TR = <[TEODY =

Acepkar |

Figura 12. Caja de Dialogo mostrando el contenido de la etiqueta <TABLE>

Pero si seleccionamos solamente una celda, veremos el contenido de la celda:

Acepkar |

Figura 13. Caja de didlogo mostrando el contenido de una etiqueta <TD>

vescript x|

<TABLE bgColor=agua border=3 borderColor=black cellPadding=1 cellSpacing=1 id=Tabla
width="75%">

< TEODY =

< TR >

<TD=1<TD=

“TD=Z2<TD=

<TO=3<TD= < TR =

< TR >

<TOi=4<TD=

=TD=5<TD=

<TG TDE= <ITR =

=TR =

<TOi=7 < TD=

<TOv=G T

<TD=9</TD = < TR =< /TBODY = </TABLE = <BR =

<DIY=Este es un elemento &t DIVEgE; que contiene una imagen: <IMG alk=
sre="File: /{0 \MarinoDevtudiolGr aficosiavulcan, gif'> </DIV > <EBR>
<TABLE bgColor=agua border=3 borderColor=black cellPadding=1 cell3pacing=1 width="75%">
< TEODY =

<TR=

«TD=11<fTDx

<TO=12<T0=

“TD13<TD= </ TR>

=TR>

<TD=14=/TD=>

“TD=15<iTD=

“TO=16<TD= /TR >

<TR>

“TD=17<TD=

<TD=18<TD

£TD>19<(TD= </ TR = </TBODY = </TABLE =

“P=<fP=

<DV :=Este es otro elemento &6 DIYE&aE; </DIY >

Figura 14. Caja de Dialogo mostrando el contenido completo de la etiqueta <BODY>
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Y si pulsamos en cualquier otra parte del documento, obtendremos el contenido de su elemento
contenedor, esto es, el contenido de <BODY> en este caso (Figura 14)

La propiedad innerHTML, muestra el contenido de cualquier elemento y tiene una homodnima,
outerHTML, que hace lo mismo, pero incluyendo las propias etiquetas del elemento. Eso quiere

decir que si cambiamos segun esto la propiedad en el codigo fuente, (document.activeElement.outer-
HTML), al seleccionar la misma celda anterior la salida seria la que muestra la Figura 15.

VBS x|
<TD=15</TD:

Acepkar |

Figura 15. Nueva salida mostrando la propiedad outerHTML

Ademas de éstas dos, existe una propiedad innerText, que muestra los contenidos de cualquier
etiqueta, pero excluyendo todas las etiquetas, y no so6lo las que definen el elemento seleccionado. Esto
significa que un nuevo cambio a nuestro codigo fuente (document.activeElement.innerText),
produciria las siguientes salidas:

Para una tabla (Figura 16)
Va5 x|
111213

141514
1715149

Bcepkar |

Figura 16. Contenido de una tabla seglin la propiedad innerText

Para una celda coincidiria con los anteriores, mientras que para la etiqueta <BODY>, tendriamos lo
que muestra la Figura 17.

vBScript x|

123

456

789

Este &5 un elementa <DIM > que contiens una imagen:
111213

141516

171819

Este es otro elemento <DIV =

Aceptar |

Figura 17. Salida del contenido de <BODY> mostrado por la propiedad innerText
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Por tanto, vemos que todo depende del objeto document, y que la jerarquia estd estructurada
dependiendo de ¢l. Concretamente, y ya que todo el documento HTML tiene una estructura de arbol,
siempre existird un nodo raiz o principal, que en éste caso, sera la propia etiqueta HTML. Ese
elemento principal, aparece en la referencia del modelo de objetos como una propiedad del objeto
document, llamada documentElement (el lector tendrd que ser cuidadoso a la hora de nombrar los
elementos dentro de su cédigo fuente, pues dependiendo del lenguaje utilizado tales objetos pueden no
ser reconocidos en los lenguajes que diferencian entre mayusculas y mintisculas, como es el caso de
Javascript). A lo largo del libro, nos referiremos a los objetos nombrandolos de acuerdo a su sintaxis
exacta.

De acuerdo con esto la linea de c6digo document.documentElement.outerHTML, mostraria integro
todo el contenido de una pagina web (etiquetas incluidas), como puede verse en la Figura 18. De todas
formas, la mayor parte de las veces no es necesario acceder al contenido integro de la pagina,
resultando mas util acceder a porciones concretas del documento. Una vez mas, no hay mas que seguir
el modelo de objetos para averiguar el procedimiento a seguir.

ZHTML = <HEAD = <TITLE=<TITLE =
<META conkent="Microsaft Yisual Studio 6.0" name=GEMERATOR =
<3CRIPT language="EScript =

Sub Sacar()

Msgbox document. documentElement. outerHTRML

End Sub
<|SCRIPT =
Z/HEAD=
<BODY onclick=5acar{)=
<TABLE bgCalar=aqua border=3 barderZolar=hblack cellPadding=1 cellSpacing=1 id=Tabla width="75%:"=
<TBODY =
<TR.>
<TD>1<(TD >
<TD=2</TD >
<TD=3</TD= TR =
<TR=
ZTD=4 =T
<TD=5<TD=
<TD=6<TD=<ITR >
<TR =
<TD=7<TD=
<TD>8<TD>
<TD=9<fTD = =TR = <[ TBODY » <[ TAELE > <BR =
<DIN =Este es un elemento &k DIVE&gE; que contiene una imagen: <IMG alt=
<D > <BR >
<TABLE bagColor=agua border=3 borderColor=black cellPadding=1 cellSpacing=1 width="75%"=
<TBODY =
<TR.>
<TD»11<TD >
<TD=12</TD =
<TD>13<TD></TR>
<TR=
ZTD=14<TD
<TD=15<TD=
<TD=16<TD=<|TR>
<TR =
<TD=17<TD>
<TD»18<TD >
<T0=19<TD =< TR = < TBODY = < TABLE =
PP
<0IY =Este es obro elemento &t DIYAEGE; <DV > </BODY = </ HTML =

@ I‘_‘S;] :_jj HTML Dinamico v Modelos. .. | &8 Archivos varios - Entorno .. 4 _bﬂ? g'

Figura 18. Caja de Dialogo mostrando el contenido completo del documento HTML mediante la propiedad outerHTML del
objeto documentElement

src="File: /{0 \Marinot DevStudiol Graficostavulcan. gif' =
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Una vista jerarquica del modelo de objetos DOM

Al principio, puede ser Util para hacerse una idea del funcionamiento de DOM, crear graficamente el
modelo de objetos que se genera a partir de una pagina simple. El grafico de la figura adjunta
representa dicho esquema partiendo del documento que nos sirve de ejemplo. Notese que en el
esquema se representan todas las etiquetas como descendientes del propio documento HTML,
representado aqui mediante el nodo o elemento document, que hace las veces de nodo raiz. Todos los
otros nodos o elementos son descendientes de document, destacando, igualmente, documentElement,
que corresponde con la marca <HTML>, que contiene al resto del documento.

Una vez creada la jerarquia de objetos de DOM para un documento dado, DOM expone al
programador una serie de métodos pertenecientes a los objetos predeterminados que permiten el
acceso a cualquier otro elemento de la jerarquia, siguiendo diferentes criterios de necesidad.

Por ejemplo, hasta ahora hemos visto como se accede a elementos basaindonos en que éstos sean los
elementos seleccionados por el usuario, pero podemos utilizar otros mecanismos de aproximacion,
como las colecciones predeterminadas o los métodos de acceso GetElementsBylID,
GetElementsByTagName y GetElementsByName.

En el caso de las colecciones predeterminadas el acceso estaba presente desde la primera
implementacion del modelo, mientras que los métodos citados derivan del modelo posterior de DOM.

|<SCRIPT>| | <META> | | <TITLE> | |<TABLE> | | <DIV> |<TABLE>| | <DIV> |

r 1+ -+ 1 1+ 1 -1 1 [ "7 "1 [ "]

0] [ ][] ][] [e] 0] o) o) o] o) ][] ][] [e] [

Figura 19. Modelo de objetos de DOM creado a partir de la pagina web de ejemplo

Supongamos, que queremos saber cuantas tablas tiene un documento. Siguiendo este razonamiento
podemos obtener esos datos a partir de dos mecanismos distintos, el soportado por DHTML y el
aportado por DOM mediante métodos.

En el primer caso, la coleccion all, del objeto body nos permite el acceso directo al dato a través de su
propiedad tags mediante el Codigo fuente 19.

Msgbox document.body.all.tags ("TABLE") .length ‘Devuelve un 2

Codigo fuente 19
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Mientras que también lo podemos hacer a través de su propiedad getElementsByTagName, con una
sintaxis similar a la que muestra el Codigo fuente 20.

Msgbox document .getElementsByTagName ("Table") .length ‘Devuelve un 2, igualmente

Codigo fuente 20

Tenemos, pues, una jerarquia hibrida de cara al programador, que permite acceder a los elementos
mediante varios métodos. Aqui nos centraremos, sobre todo, en el modelo de objetos de documento
(DOM), que constituye una evolucion consistente del modelo DHTML, y que se encuentra disponible
en la version de Internet Explorer 5.0 y posteriores.

Parece solito comentar aqui las ventajas del modelo DOM respecto al anterior. Entre otras cosas, un
programador puede:

e  Mover una parte del arbol de documento a otra sin destruir ni recrear el contenido.
e Crear elementos nuevos y asignarles a cualquier parte del arbol de documento.

e Organizar y manipular ramas nuevas o ya existentes, antes de insertar nuevos objetos en la
estructura.

e Mas todas las posibilidades afiadidas al modelo de Hojas de Estilo en Cascada (CSS1 y
CSS2).

Al conjunto de propiedades y métodos especificos de DOM, se le conoce como Interfaz de DOM. En
la Tabla 3 se listan algunos de los mas importantes.

data Especifica el valor de un TextNode.

firstChild Devuelve el primer nodo hijo de la coleccién childNodes

lastChild Devuelve el Ultimo nodo hijo de la coleccion childNodes

nextSibling |Devuelve una referencia al siguiente hijo del nodo padre para el objeto especificado.

nodeName |Devuelve el nombre del elemento, similar a la propiedad tagName

nodeType |Devuelve el tipo de nodo: element, nodo texto, o atributo.

nodeValue [Devuelve el valor de un nodo.

parentNode |Devuelve una referencia al nodo padre.

previousSibling [Devuelve una referencia al hijo anterior del nodo padre para el objeto especificado.
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specified

Devuelve un dato Boolean indicando si el valor de un atributo se ha establecido.

Métodos

appendChild

Afiade un elemento como hijo del objeto especificado.

applyElement

Convierte un elemento en hijo del objeto que se pasa como argumento a la funcion.

clearAttributes

Borra todos los atributos y valores del objeto especificado.

cloneNode

Copia una referencia al objeto partiendo de la jerarquia del documento.

createElement

Crea una nueva instancia del elemento especificado

createTextNode

Crea un nuevo nodo de texto a partir de la cadena indicada.

hasChildNodes

Devuelve un dato Boolean indicando si el objeto tiene nodos hijos.

insertBefore

Inserta un objeto en la jerarquia del documento.

mergeAttributes,

Copia todos los atributos de lectura / escritura al objeto especificado

removeNode

Borra un nodo de la jerarquia del documento.

replaceNode

Intercambia un objeto existente con otro elemento.

swapNode

Intercambia la ubicacion de dos objetos en la jerarquia del documento.

Colecciones

attributes

Devuelve la coleccién de atributos para un objeto dado.

childNodes

Devuelve la coleccion de nodos hijos para un objeto dado.

Tabla 3. Listado de las propiedades y métodos principales de DOM

Se ha comentado que este conjunto de extensiones del primitivo DHTML permite, por ejemplo, la
creacion de elementos dinamicos (en tiempo de ejecucion) como respuesta a eventos. Pongamos un
ejemplo basado en la construccion de una tabla nueva a partir de nuestra pagina web basica utilizando
ambos modelos, para ver las diferencias. Para evitar problemas en la creaciéon de tabla, debemos
utilizar lo que se denomina HTML bien formado, es decir aquel que sigue —lo mas estrictamente
posible- las especificaciones de HMTL tal y como se recomiendan por la W3C.

Ejemplo de Creacion Dinamica de Tablas mediante el modelo DHTML

En el caso de las tablas, esto significa que debe de contener un elemento <TBODY> dentro del
elemento <TABLE>. El Cédigo fuente 21 crea una tabla nueva al final de documento, conteniendo 3
celdas cuyo contenido son los textos “Celda 17, “Celda 2” y “Celda 3”, utilizando el modelo DHTML.:
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Dim sTable
="<TABLE Border='1l' ID='Tabla3'></TABLE>"

document .body . innerHTML=document . body.innerHTML & sTable
insertRow (oTablel.rows.length)

sTable

Tabla3.

Tabla3

.rows (0)
Tabla3.
Tabla3.
Tabla3.
Tabla3.
Tabla3.

.insertCell (oTablel.rows (0) .cells.length)
.insertCell (oTablel.rows (0) .cells.length)
.insertCell (oTablel.rows (0) .cells.length)
.cells(0) .innerHTML="Celda 1"
.cells (1) .innerHTML="Celda 2"
.cells(2) .innerHTML="Celda 3"

Codigo fuente 21

Analicemos la secuencia de comandos de VBScript:

En la variable sTable, se asigna primeramente la definicion basica de la tabla y se afiade al contenido
del documento (propiedad innerHTML). Desde ese momento, el objeto tabla puede ser referenciado
mediante su nombre: Tabla3. Utilizando los métodos insertRow e insertCell, anadimos a la estructura
las correspondientes marcas <TR>y <TD>, mientras que las colecciones rows y cells nos dan acceso
al contenido de las filas y celdas y a sus valores dinamicos (length nos indica el numero de celdas,

ete).

Si asignamos este codigo al evento Load del documento (puede ser cualquier otro), cuando
visualicemos la pagina, veremos que en la parte inferior aparece la nueva tabla (Tabla 3), tal y como
ha sido definida, con la particularidad de que DOM ha construido para nosotros un elemento
<TBODY> que no habiamos creado expresamente, ya que al solicitar el codigo fuente mediante una
caja de mensaje tal y como vemos en el Codigo fuente 22.

Msgbox oTablel.outerHTML

Codigo fuente 22

Obtenemos la ventana de la Figura 20, donde se ven los elementos <TBODY> enmarcando al resto de
la tabla creada.

Figura 20. Tabla dindmica creada mediante codigo mostrando la presencia de elementos <TBODY>

vBscript x|

=TABLE bgColor=vellow border=1 id=oTablel Color="thite" > <TECDY =
<TR=

=TD=Celda 1</TD=>

=TD=Celda 2=/TD =

<TD=Celda 3</TD == TR =</TBODY = </ TAELE =

Acepkar |

Sin embargo, para crear una tabla dinamica mediante DOM, debemos crear explicitamente los
elementos <TBODY>, si no queremos que los resultados sean impredecibles. El cddigo

correspondiente al mismo procedimiento mediante DOM seria el que muestra el Codigo fuente 23.
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Dim oTabla, oTBody, oFila, oCelda, oCelda2, oCelda3’

Set oTabla =document.createElement ("TABLE")

Set oTBody =document.createElement ("TBODY")

Set oFila =document.createElement ("TR")

Set oCelda =document.createElement ("TD")

Set oCelda2=oCelda.cloneNode () 'Crea una nueva celda a partir de la anterior
Set oCelda3=oCelda.cloneNode () 'Crea una nueva celda a partir de la anterior
document .body.appendChild (oTabla)

oTabla.appendChild (oTBody)

oTBody . appendChild (oFila)

oFila.appendChild (oCelda)

oFila.appendChild (oCelda2)

oFila.appendChild (oCelda3)

oCelda.innerHTML="Celda 1"

oCelda2.innerHTML="Celda 2"

oCelda3.innerHTML="Celda 3"

Codigo fuente 23

Podemos ver que el mecanismo utilizado aqui es ligeramente diferente, ya que los elementos se crean
invocando los nombres estandar de cada objeto por su definicion HTML: TABLE, TBODY, TR y TD.
Una vez creados, es preciso asignarlos un lugar dentro del arbol jerarquico, lo que se consigue
mediante el método appendChild (afiadir nodo hijo), siguiendo el orden natural de la estructura de la
tabla: primero se afiade la tabla al objeto body del documento, después el objeto oTBody a la tabla, a
continuacion se le anade el objeto oFila, y finalmente, se afiaden las dos celdas a la fila. Para concluir,
como las celdas estan vacias por defecto, se les asigna un valor.

Sin embargo hay un cambio mas respecto al modo de trabajo anterior: no hemos asignado ningun
formato a la tabla ni a las filas, por lo que el borde de la tabla sera 0, y solo se visualizaran los
contenidos (“Celda 17, “Celda 2” y “Celda 3”), sin ver la tabla que los contiene. Si queremos repetir la
situacion que hemos creado antes, dando un borde a la tabla y asignandole un color de fondo, tenemos
que crear esos atributos explicitamente, o bien copiarlos a partir de los atributos asignados a otro
objeto similar.

Por ejemplo podriamos hacer que nuestra tabla oTabla, heredara los atributos de la primera tabla
utilizando el método mergeAttributes, que tienen casi todos los objetos. Bastaria una sola linea de
codigo para que la tabla tuviera borde igual a 1, y color azul.

oTabla.mergeAttributes (Tabla)
Codigo fuente 24

Esto significa que cualquier elemento puede ser destruido o creado a partir de coédigo fuente y como
respuesta a un evento de usuario y/o sistema.

Otras novedades que aporta DHTML a través de ejemplos

Vamos a ver algunos ejemplos de funcionamiento de las posibilidades de Posicionamiento Dindmico,
Filtros, Descarga de Tipos de Letra (Font Download) y Enlaces de datos.
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Posicionamiento Dinamico

Entendemos por posicionamiento dinamico la capacidad de situar un elemento en cualquier posicion
de la pagina dependiendo de unas coordenadas, y no de la situacion relativa del elemento respecto al
resto de elementos de la pagina. Esta funcionalidad se adquiere mediante los estilos, y concretamente
utilizando los atributos position, top, left y z-index a los valores de estilo que se deseen.

/2] Untitled - Microsoft Internet Expl =10l x|
J Archivo  Edicion  VWer  Favaoritos  Herramie *
Jﬁntrés'#'@ﬁ|%vﬁgﬁl »
J Direccidn @ Di\Documents and Settings'l,Marincj (‘J}‘Ir

@ [ [ @ —

Figura 21. Pagina mostrando un texto superpuesto a la imagen

Por ejemplo, si queremos que un elemento ocupe una posicion absoluta en unas coordenadas de
pantalla, declaramos el valor de estilo position como absolute, y usamos top y left para indicar las
coordenadas. Si ademads de situar el elemento en una posicion concreta queremos que se sitlie por
detras o por delante de los otros elementos con los que pueda compartir una ubicacién, daremos un
valor a z-index, para establecer el nivel de profundidad en el tedrico eje de las Z (el que mira hacia el
espectador) dependiendo de la capa que queremos que ocupe.

En el ejemplo hemos situado la imagen “Horacio.gif” por detrds del texto de la pagina, indicando los
valores que se muestran en el Codigo fuente 25 en el atributo style de la etiqueta <IMG>:

<body>

<font color="Yellow">

<p>El texto aparece superpuesto a la imagen</p>
<p>¢Como decidirme entre XML, DNA y Java?</p>
<P>ijYa sé!</P>

<P>iIré al Master Experto de Grupo EIDOS!</p>

</font>

<img style="position: absolute; top: 0; left: 0; z-index: -1;"
src="../../Horacio.gif" width="291" height="192" border="0" alt="">
</body>

</html>

Codigo fuente 25

Ademas de la ubicacion absoluta y de las coordenadas, el valor —1 de z-index indica al navegador que
el objeto debe situarse en el nivel mas profundo.
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Filtros y Transiciones

Se trata de efectos visuales multimedia que pueden implementarse mediante propiedades de las Hojas
de Estilo en Cascada. Existe una lista de filtros disponibles, pero de momento sélo valen para la
version de Internet Explorer 5.5. Su funcionamiento se basa en asociar a una etiqueta uno de esos
filtros utilizando el atributo filter. En el estado actual de las cosas, se considera un elemento afiadido a
la Gltima version del navegador, pero no tiene la categoria de estandar.

Descarga dinamica de tipos de letra (Font download)

Cuando una etiqueta contiene el atributo de estilo @font-face el tipo correspondiente se descarga, se
instala automaticamente, y se descarta una vez que la pagina es abandonada por el navegador. Observe
el lector éste comportamiento, a través del Codigo fuente 26, tomado de la ayuda referente a DHTML
en el MSDN de Microsoft.

<HTML><HEAD>

<STYLE>@font-face {font-family:comic;O0

src:url (http://abc.domain.com/fonts/comicbold.eot) ;}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY >

<p style="font-family:comic;font-size:18pt">this line uses the @font-face style
element to display this text using the Comic Sans MS font in 18-point size and
bold.

<p>

</BODY></HTML>

Codigo fuente 26

En el caso de que la letra indicada no exista, el navegador conecta con la pagina
http://abc.domain.com/fonts/comicbold.eot para descargarla y mostrar su contenido formateado.

Datos Enlazados

El problema del tratamiento de datos, también se abordo6 en la definicion del estindar HTML 4.0. Y
una de las posibilidades que se sugirieron fue la de que los navegadores permitieran el enlace de datos
a algunas etiquetas mediante algiin mecanismo que permitiera mantener en memoria el equivalente a
un Recordset.

Operando de esta forma, cuando se carga el documento, se produce inmediatamente la conexion y
lectura de los datos enlazados. Un caso tipico es el de un listado formateado mediante una tabla. La
etiqueta <TABLE> puede ser enlazada a un origen de datos con este propodsito y se genera
automaticamente una fila en la tabla, por cada fila del conjunto de registros leido.

Una vez leida toda la informacién, es incluso posible realizar operaciones con los datos, como
filtrarlos por una condicidon o establecer criterios de ordenacion, sin que se requieran posteriores
consultas al servidor. Otro uso comun es el de presentar los datos enlazados a etiquetas del tipo
<INPUT> y permitir la navegacion por los registros, incluso admitiendo que el usuario realice
cambios en ellos, y los envie posteriormente al servidor.

42


http://abc.domain.com/fonts/comicbold.eot

© Grupo EIDOS 1. HTML Dinamico y modelos de Objetos

Naturalmente, existe un elemento encargado de esta tarea de comunicaciéon con el servidor y es el
objeto Data Source Object. Se trata de un control ActiveX o un applet de Java que enlaza con el
origen de datos. A partir de la version 4.0 de Internet Explorer, Microsoft incluyé dos objetos para los
enlaces de datos, dependiendo de si se trataba origenes de datos en formato delimitado por comas, u
origenes de datos tipo ODBC (SQL-Server, Oracle, etc.).

Modelo de funcionamiento de los objetos de enlace de datos.

A continuacion se muestra un grafico con el esquema de funcionamiento de un objeto DSO. El objeto
DSO crea un caché en la maquina del cliente para almacenar los datos y mantiene un puntero de
registro con el registro activo. Utiliza los mecanismos provistos por el estandar OLE-DB para el
acceso a los datos, y mediante un Agente de Enlace de datos (DataBinding Agent) y un Repetidor de
datos en Tablas (dos de las categorias implementadas por el componente DSO), se encargaran de
preparar dindimicamente la informacion.

Modelo de funcionamiento del objeto DSO para enlace de datos

Server Client
HSHTHE Data Data Consumers
Binding Current Record
Agent -~
Data Source Cbject CLE-DB/OSP g—p| REpEated Table
il | [t
‘ <D=
DI
L (T T =ome [
Repeater
==
Current Record <D=
<D=

Metwork

Figura 22. Un esquema de uso de un DSO segtin el MSDN de Microsoft

Ejemplo de uso de un Data Source Object (DSO)

Aunque una pagina web puede hacer referencia a este objeto de varias formas (mediante los distintos
lenguajes de script, cada uno con su sintaxis, y mediante etiquetas), vamos a usar un ejemplo en el que
haremos referencia al DSO mediante etiquetas. Cuando se enlaza un objeto asi, es preciso conocer el
identificador de clase de sistema (el valor de su CLSID) que distingue a cada componente ActiveX, o
disponer de un editor HTML que permita incrustar estos objetos mediante interfaces visuales y que
realice por nosotros esa labor.

Para aclarar siquiera superficialmente el funcionamiento de esta tecnologia a los lectores no muy
avezados vamos a incluir una breve explicacion del mecanismo operativo: cuando una herramienta de
desarrollo crea un componente ActiveX (EXE o DLL), puede convertirlo en un servicio del sistema
operativo registrandolo. El proceso de registro consiste en asignar a ese componente un identificador

43



HTML Dindamico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

unico y anotar esos datos y otros complementarios en el registro de Windows para que cualquier
aplicacion que lo requiera pueda utilizarlo. Los componentes, reciben —de hecho- mas de un
identificador, pero los dos mas importantes son su CLSID (un numero de 128 bits, que no puede
repetirse nunca) y su ProglID, una cadena de caracteres mediante la que se puede hacer referencia al

componente desde entornos de desarrollo y produccion, sin tener que recordar o buscar el nimero del
CLSID.

En al documentacion se nos indica que el nimero de CLSID del componente de datos es el valor
hexadecimal {333C7BC4-460F-11D0-BC04-0080C7055A83}. Si entonces abrimos el editor del
Registro del Sistema y buscamos ese niimero, aparecera una entrada como la que vemos en la Figura
23.

& Editor del Registro =101 %

Reqgistro  Edicién  Wer Faworitos  Ayuda

-] {33102459-4830- 1 1d2-A60C-00C04FPIEFCE} ;| Mombre Tipo | Datos
{1 {332B2A56-FR6C-47E7-B602-FC42ACEE9520} (Predeterminado) REG_SZ Tabular Data Conkral

D {33363245-0000-0010-8000-004A30035967 1

I_——_Ia {333C7BC4-460F-11D0-BC04-0080C 7055083

{1 Contral

=1 Implemented Categaries |

|:| {0DESEAST-2BAA-1 LCF-A229-00480030%

l:l {40FCEED4-2438-11cF-A3DB-080036F 125

D {7DD95501-9882-11CF-9FA2-00AA006C %
|:| {7D0955802-9332-11CF-9FA9-00A4006C %

{7 InprocServer3z

=0 MiscStatus
D 1

{7 ProgID

{7 Programmable

{27 ToohoxEitmapa2

{7 Typelib

{1 Wersion

{27 WersionindependentProglD

B 4334857cc-f939-11d2-ba%6-00c04Fbad0d1 ¢

EEI--{:l {336215A4-9003-1 1 D0-A2C5-00AA00A3EFFF}T

EEI"D {3362 15A5-30D3-1 1DD-F\2C5-DDF\.¢\DDF\3EFFF}_Ij

»

4 | < | 2

|Mi PCYHKEY _CLASSES_ROOTICLSID{333C7BC4-460F-1100-BC04-0030C 7055483 S

Figura 23. Registro de Windows mostrando el nimero de CLSID del control Tabular Data Control (conocido como DSO)

Observamos que el nombre con que se registra el DSO en el sistema es —en realidad- Tabular Data
Control- (Control de datos de tipo tabular), y que tiene varias caftegorias registradas, que son los
subcomponentes operativos de los que hablabamos antes en el esquema de funcionamiento.

Si queremos conocer mas acerca de los métodos, propiedades y eventos que soporta este objeto (Io que
denominamos su interfaz), cualquier herramienta que pueda hacer referencia a ¢l desde un entorno de
desarrollo nos mostrara ese contenido, gracias a que en el momento de la generacion del fichero fisico
de ese componente, se afladen las interfaces estandar IUnknown ¢ IDispatch que son paquetes de
funciones predeterminadas (construidas de acuerdo con el estandar DCOM) y pensadas para ofrecer al
programador que los maneja una especie de menu del componente (la lista de todo lo que el
componente es capaz de hacer).

Por ejemplo, podemos usar Visual Basic o una herramienta de Office para visualizar una interfaz
utilizando el Examinador de Objetos, una vez que hemos referenciado el Tabular Data Control.
Incluso desde Visual Interdev, es posible crear en la ventana de codigo una referencia al objeto
utilizando su ProgID y automaticamente (mediante vinculacion tardia), la herramienta utilizara la
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interfaz IDispatch para mostrarnos el conjunto de propiedades cuando el proceso de desarrollo lo
requiera. En este caso, leeremos del registro la cadena que corresponde a su ProgID de objeto, que es:
TDCCtLTDCCHtL.1. Una vez que sabemos este dato, el siguiente codigo fuente editado sobre Visual
Interdev nos muestra la interfaz, como se ve en la figura adjunta:

Esta seria una de las formas de acceder a un componente mediante codigo de script. El otro método de
acceso consiste en hacer una referencia al CLSID del objeto usando una etiqueta <OBJECT>, que
admite un atributo CLSID, y la posibilidad de asignacion de parametros adicionales mediante etiquetas
<PARAM> contenidas en ella; en realidad, tantas como parametros queramos asignar.

<HTHL>

<HELD>

<TITLE></TITLE>

<3CRIPT LANGUAGE=JavaIicript>

-

function CrearEnlacelatosi()] |

var ¥ = new AotiveXObject ("TDCCE1.TDCCELl. 1)
s

b ES'iAppendDds 4
Ei Casesensitive

A EE Charset

</ & DatallrL

</ E& EscapeChar

<B 5 FieldDelim vasScript onload="return CrearEnlaceDatos|
g5 Filker —_

<P 5 Language
E5l ReadysState

</ =dp Reset LI

</HTHL>

Figura 24. Ventana de c6digo de Visual Interdev mostrando la interfaz del objeto Tabular Data Control

Veamos como funciona a través de un ejemplo: un fichero de texto delimitado por comas. Hemos
preparado un fichero llamado Direcciones.txt que contiene una cabecera con campos, y datos
separados por comas, en columnas delimitadas por un retorno de carro.

Nombre:String,Apellidos:String,E Mail:String
Leoncio, Lebn, l1leon@cartoons.com

Juancho, Lagarto, l1juancho@cartoons . com
Magilla,Gorila,gmagilla@cartoons.com
Silvestre,Gato,gsilvestre@cartoons.com

Codigo fuente 27

El fichero contiene tres campos: Nombre, Apellidos e E Mail y cuatro registros de datos. Para hacer
referencia a ese fichero, utilizaremos el Codigo fuente 28.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Acceso a Datos de un fichero separado por comas</TITLE>
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</HEAD>

<BODY >

<Object ID="OrigenDeDatos" width=0 height=0
Classid="clsid:333C7BC4-460F-11D0-BC04-0080C7055A83">
<Param Name="DataURL" Value="Direcciones.txt">
<Param Name="UseHeader" Value="true">

</Object>

<TABLE BORDER=1 bgcolor=Lime DATASRC="#OrigenDeDatos">
<THEAD>

<TR><TH>Nombre<TH>Apellidos<TH>E Mail</TR> </TR>

<TBODY>

<TR>

<TD><SPAN DATAFLD=Nombre></SPAN></TD>

<TD><SPAN DATAFLD=Apellidos></SPAN></TD>

<TD><SPAN DATAFLD=E Mail></SPAN></TD></TR></TBODY></TABLE>
</BODY >

</HTML>

Codigo fuente 28

Al visualizar la pagina en el explorador, obtenemos la Figura 25.

3} Acceso a Datos de un fichero separa -0 x|

J frchiva  Edicidn Wer  Faworitos  Hetramienk

Jl-.ﬁ.trésv-l*@ ‘ﬁ'“%';EIEI@. ”
J Direccion @ Ci:\Documents and SetkingsiMaring F'j fPIr

@] Listo o [ Emiec Y

Figura 25. El componente DSO mostrando en una tabla el contenido del fichero Direcciones.txt

Ademas de ésta posibilidad se puede hacer referencia a un origen de datos remoto utilizando otra de
las interfaces implementadas por el DSO, que hace referencia a un origen de datos remoto. En ese
caso, las propiedades del componente cambian notablemente (cada interfaz implementada, contiene su
propio conjunto de propiedades, métodos y eventos). No vamos a abordar esa situacion, ya que va mas
alla del alcance de esta obra. Remitimos al lector a los siguientes eBooks: “Acceso a Bases de Datos
con Java-JDBC 2.0, “Programacion de Aplicaciones para Internet con ASP 37 y XML: Introduccion
al lenguaje”, disponibles en la Libreria Digital.

A continuacion, para acabar éste capitulo, vamos a hacer un andlisis del soporte que ofrecen los
navegadores respecto a las etiquetas definidas por el estandar HTML 4.0. Como podra apreciar el
lector la situacion era bastante cadtica hacia el momento de la aparicion de las versiones 4.x de los
navegadores, si bien la progresiva adaptacion a los estandares esta solucionando este problema.
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HTML 4.0: Caracteristicas e implementacion en Explorer
y NetScape

Vamos a revisar aqui la forma en que ambas implementaciones interpretan el lenguaje HTML en su
version 4.0. Las versiones posteriores han ido mejorando su nivel de soporte, como ya hemos dicho,
pero todavia puede afirmarse que —a la fecha actual, Enero/2001-, mas de la mitad del parque de
navegadores utiliza versiones 4.x de los navegadores.

Lo primero que debiera de decirse sobre el lenguaje (también sobre la anterior implementacion, la
HTML 3.2), es que la especificacion completa de funcionamiento es un documento enorme y
complejo, que analizado con profundidad sorprende por la gran cantidad de caracteristicas que posee.
Y para mejorar las cosas, las herramientas de creacion de paginas son —algunas veces- realmente
pobres, o codifican un HTML incorrecto. Esto nos lleva a otra alternativa: crear las paginas con un
editor de texto. Pero, también en este caso nos llevaremos sorpresas al visualizarlo si, simplemente,
seguimos el estandar. Y ello debido a la interpretacion del navegador. Pero veamos primero lo que
entendemos por estandar.

Estandares e implementaciones

Comencemos estableciendo que NO existe un estandar real para HTML. O, al menos, no en la forma
de un grupo oficial de estandarizacion como el Instituto ISO (hay un proyecto actual de
estandarizacion ISO-HTML, pero se encuentra en pafiales y no vamos a tratarlo aqui). Lo que si existe
es el arriba citado W3C que funciona como un estandar de facto, con miembros de las principales
compaifiias productoras de software para Internet, estableciendo recomendaciones, que no estandares.
Netscape y Microsoft son miembros destacados, por lo que resulta incorrecto afirmar que las
recomendaciones no reflejan las opiniones de los fabricantes de estos navegadores. Incluso existen
listas abiertas de correo, donde cualquiera puede contribuir a la discusion y desarrollo de nuevas
especificaciones. En ese sentido W3C es una organizacion muy abierta.”

Con esto en mente, sorprende observar las diferencias de implementacion entre los dos navegadores y,
entre estos, con el estandar. Las razones: imagino que seran de pura mercadotecnia, en principio. Lo
cierto es que Netscape, que proviene del viejo Mosaic, fue el primero en mejorar las prestaciones
permitiendo que el coédigo HTML pudiese ofrecer prestaciones que fueron haciéndose populares,
iniciando asi el efecto bola de nieve que le llevd a tener una cuota de mercado incomparable. Ademas,
Netscape estaba disponible para una gran variedad de plataformas, y las recomendaciones del W3C
tenian poco eco posterior.

Pero cuando Microsoft entrd en escena, las cosas cambiaron. Al principio, el Explorer se parecia
mucho al Navigator, y con buen criterio, ya que asi se conseguia que los usuarios perdiesen el miedo
al cambio. También introdujeron nuevas caracteristicas, que al igual que sucedido con Navigator,
tuvieron una desigual acogida. A medida que iban creciendo en prestaciones y novedades empezaron a
separarse, y, de aquellas lluvias, vinieron estos lodos en los que nos encontramos hoy.

Volvamos a las especificaciones. La que nos ocupa, es, curiosamente, la tercera, puesto que lo primero
que pudo llamarse especificacion fue un intento del W3C de poner orden en la situaciéon con una
especificacion de compromiso que aclarase de alguna forma el caos existente y que se bautizd como
HTML 2.0, entendiéndose que todo el desorden anterior a ese momento recibiria genéricamente el
nombre de HTML 1.0, aunque nunca hubiera existido tal especificacion.

% Vea el lector el comienzo de este manual para mas datos acerca de la W3C
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Un tiempo después, se pudo observar que el trabajo que realizaba W3C para la normalizacion diferia
notablemente de los planes de Netscape, por lo que hubo de hacer tabla rasa del trabajo anterior y
abordar el problema con seriedad, a partir de la situacion real. Al conjunto de dicho trabajo se le llama
de forma genérica HTML 3.0 6 HTML+. Finalmente, lleg6 HTML 3.2, que recogia todas las
principales caracteristicas de Netscape, y que es, hoy por hoy, la mas estable de las implementaciones
y la primera que puede llamarse estandar de facto.

Por su parte, HTML 4.0 es la ultima y también la mejor de las especificaciones y promete resolver
muchos de los problemas que se presentan hoy en dia, extendiendo las capacidades del lenguaje en
muchas areas y afiadiendo posibilidades mas acordes con las necesidades de mercado. Sin embargo,
probablemente, sera el ultimo, tras una larga agonia. La razdn, es que su sucesor, XML resuelve
muchos de los problemas insolubles por HTML 3.2, prometiendo un auténtico lenguaje con elementos
multimedia, tratamiento de datos, etc. Pero eso, sera otra historia...

SGML y HTML

Segtn S.Piperoglou (1998), la implementacion que se hace de las marcas en ambos navegadores no es
correcta. En teoria, —y en aquellos lugares donde lo permite la implementacion del estandar- omitir el
final (o el comienzo) de una marca no debiera tener mayor impacto en la visibilidad del documento.
Sin embargo, en muchas ocasiones, ambos navegadores rechazan asumir implicitamente la marca
complementaria. Podemos entender, no obstante, que incluir siempre ambas marcas se trata de una
buena practica, si consideramos que el modelo de objetos de los dos navegadores rechazara aquellos
elementos que no se encuentren correctamente completados. Ambos, igualmente, crearan objetos para
cada marca que encuentren sin preocuparse por sus categorias.

Esto sucede en las listas en las que se incluyen datos, en lugar de elementos (item). El soporte parcial
que incluyen Explorer y Netscape de las Hojas de Estilo en Cascada (CSS1: Cascade Style Sheets),
hace que estas aproximaciones sean, ahora, innecesarias. Siempre sera preferible utilizar las
herramientas para aquello para lo que fueron disefiadas.

Comentarios, atributos y caracteres especiales

Respecto a los atributos, la norma a seguir debiera ser la de escribir entre comillas cualquier valor. Los
navegadores ya citados no tienen problemas generalmente para entender el significado aunque esto no
se haga asi, pero el resto de navegadores no. Tampoco debieran utilizarse los nombre largos en
atributos booleanos.

Algo similar sucede en las referencias a caracteres especiales, (<,>,1, etc.) que siempre debieran de
terminarse con un punto y coma, aunque los navegadores puedan interpretarlos sin necesidad de su
inclusion. Tanto Netscape como Explorer reaccionan de forma extrafia con las referencias a caracteres
UNICODE que no pueden interpretar, mostrando casi siempre los signos (&) y (;) en pantalla.

Finalmente, respecto a los comentarios de codigo, debe de tenerse en cuenta que los navegadores
pueden interpretar erroneamente los mismos dando por terminado el comentario que comienza por
(<!--) cuando encuentran el primer final de marca (>), en lugar de su correspondiente simbolo (-->). Al

contrario de lo que se indica en la especificacion, los navegadores no rechazan la presencia de dos o
mas guiones dentro de un comentario.

Tipos de datos
Ambos navegadores se adhieren bastante bien al estandar a este respecto, con unas pocas excepciones:
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URLs

Los caracteres especiales, y en concreto el famoso ALT-126 (~), debieran ser convertidos a sus
secuencias de escape correspondientes. Asi, la direccion www.direccion.com/~ventas debiera de
convertirse en www.direccion.com/%7eventas para garantizar su interpretacion independiente del
navegador.

Colores

Aqui también se ofrece una funcionalidad extendida. Los dos navegadores admiten mas colores que
los 16 estandares. Aqui una vez mas se desaconseja la utilizacion de los nombres predefinidos en favor
de su notacion hexadecimal, carente de ambigiiedad, aunque menos legible. De todos modos, aqui
también se recomienda la utilizacion de hojas de estilo, que permiten una utilizaciéon mas racional de
los colores dentro de un contexto.

Multilongitud

Los dos navegadores soportan solo parcialmente esta caracteristica (la capacidad de indicar longitudes
genéricas mediante asteriscos en la forma: n*). Puede utilizarse en los elementos colgroup y frameset
donde ambos interpretan un asterisco simple como 1* acorde con la especificacion.

Tipos de Hiperenlaces

Desgraciadamente, el tnico tipo de enlace soportado es el StyleSheet. Netscape también soporta el
tipo de enlace Fontdef para vincular una fuente externa cuando se utilizan fuentes dinamicas, pero de
eso hablaremos en otro apartado.

Descriptores de Media

Solo los soporta el Explorer, quien dispone de tres de ellos: screen, print y all. No soporta listas de
descriptores separadas por comas, y el Unico efecto apreciable de una declaracion similar es ignorar la
presencia de una declaracion media=print dentro de una stylesheet. Netscape no soporta los
descriptores de media.

Nombres de marcos de destino

Ambos navegadores interpretan los atributos target como nombres de ventanas, y no como nombres de
marcos, en caso de que el marco correspondiente no exista. Nunca se debe usar esta técnica para
mostrar documentos en otras ventanas. Es preferible usar cualquier lenguaje de script para lanzar otra
ventana, de la cual —ademas- se puede tener control total y posible reutilizacion posterior.

Declaraciones de Tipo de documento

Se entienden por tales las declaraciones basicas de HTML donde se especifica el tipo de documento y
sus elementos estructurales, como por ejemplo <HTML>, <HEAD>, <BODY>, etc. El tdndem
Explorer-Navigator ignora tales declaraciones, haciendo por su cuenta todos los arreglos necesarios
para la interpretacion del documento. No obstante, y como norma es recomendable incluirlas por
claridad y también por que otros navegadores no realizan esa labor.

49



HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

La marca <HTML>

Puede omitirse ya que no tiene el mas minimo efecto en ningiin navegador ni siquiera a efectos de
“renderizacion” (interpretacion del cédigo HTML). El atributo version no esta soportado en ningun
caso.

La marca <HEAD>

También puede omitirse con tranquilidad. El antiguo atributo profile ya no tiene ningtn efecto.

La marca <TITLE>

Los contenidos del elemento <TITLE> se muestran en la barra de titulo de ambos navegadores ¢
incluso la mayoria de las referencias a caracteres especiales funcionaran bien igualmente. Sin
embargo, y como norma, deberiamos de ser cuidadosos al respecto ya que el titulo que incluyamos alli
es el que aparecera por defecto cuando el usuario agregue una marca a nuestra pagina en su
explorador, por lo que deberd de ser suficientemente explicativa de su contenido. Respecto a los
marcos, recordemos que ambos navegadores s6lo muestran los del marco base (frameset), cosa que
hace tal practica desaconsejable segun varios autores.

En caso de omision, los navegadores mostraran la direccion URL en la barra de titulo, aunque el
estandar y la buena préctica de programacion sugieren su inclusion en todos los casos.

El atributo <TITLE>

Tratado como atributo, el unico navegador que lo reconoce es Explorer, quien muestra una etiqueta
flotante (tooltip), asociada al elemento que lo contiene, cada vez que el cursor se desplaza sobre su
posicion en pantalla Puede ser util para dotar de informacion adicional a los hipervinculos poco
explicativos (como por favor pulse aqui).

La marca <META DATA>

Se trata de atributos de cabecera contemplados en el protocolo de transferencia de hipertexto HHTP, y
no especificamente pertenecientes a HTML; de ahi su nombre de <META DATA>. Aunque no la
soporta ninguno de los dos navegadores, puede ser muy util para suministrar informacion a los

buscadores y facilitar la visualizacion de los editores. Con tres notables excepciones:

a) El antes popular mecanismo Refresh que permite dirigir una pagina a otra al cabo de un tiempo
determinado.

<meta http-equiv="Refresh" content="3;URL=http://www.compafiia.com/ventas/">

Codigo fuente 29

Cargara la direccion URL http://www.compafia.com/ventas/ después de 3 segundos. Esto es poco
recomendable, y la propia especificacion HTML cita una forma diferente de hacerlo (que tampoco
funciona). Es preferible conseguir el mismo efecto utilizando JavaScript.
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b) Los dos navegadores también soportan la cabecera Expires tal y como aparece en el Codigo
fuente 30.

<meta http-equiv="Expires" content="Fri, 9 Sep 1997 12:52:34">,

Codigo fuente 30

Para indicar al navegador la fecha a partir de la cual el documento no deberd de seguir siendo
almacenado en el caché del equipo cliente. Si el valor fuese 0, la accion se produce inmediatamente.

¢) También es posible establecer cookies mediante esta marca, pero no vamos a detenernos aqui en
la técnica utilizada para ello. Deberia utilizarse el servidor para establecer y controlar las cookies,
fuera aparte de otras consideraciones de tipo ético.

La marca <BODY>

Existe aqui una coincidencia total en la forma de implementacion con respecto al estandar. Tal y como
se indica en éste Ultimo, el uso de elementos de presentacion en esta marca debiera de evitarse, lo que
significa que si no le importa que sus usuarios de Navigator 3 y Explorer 2, asuman sus valores por
defecto, incluso podria eliminarse.

También hay que significar que ésta marca admite caracteres fuera de elementos que se sitiian al nivel
de bloque, tales como los parrafos. Afortunadamente, tales caracteres seran ignorados por el
constructor del modelo de objetos del documento, en lo que se refiere al tratamiento con lenguajes de
script, o al manejo de Hojas de Estilo en Cascada.

Elementos identificadores

Ambos navegadores soportan los atributos ID y CLASS para el propdsito con que fueron creados, que
no es otro que el de identificar de forma univoca a un elemento concreto dentro del modelo de objetos
del documento, para que posteriormente pueda ser reconocido por el cddigo de programacion
JavaScript o VBScript.

Bloques y elementos “en linea”
Los dos navegadores permiten anidamientos erréneos, y a menudo, permiten a un elemento incluir
otro elemento al nivel de bloque, cuando deberia ser un elemento en-linea. La recomendacion es

cuidar adecuadamente los anidamientos, incluir elementos en linea exclusivamente cuando el elemento
no admita otros al nivel de bloque, tal y como aparece en la especificacion.

Marcas de Agrupacion
Las marcas <DIV> Y <SPAN>, son reconocidas por ambos navegadores. Recordemos que la

utilizaciéon de <DIV> se centraba fundamentalmente en evitar el uso del atributo CENTER. Ahora,
logicamente, tras la aparicion de las Hojas de Estilo su uso es muy comun.
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Encabezamientos

Los encabezamientos son, igualmente, interpretados de la misma forma, a pesar de que ambos admiten
elementos al nivel de bloque en su interior, algo expresamente prohibido por el estandar y que puede
evitarse con métodos alternativos. Por cierto, debido a la defectuosa implementacion del tratamiento
de cabeceras por parte de ambos navegadores, puede observarse una molesta tendencia a asumir sus
valores por defecto, lo que, sumado al soporte incompleto de las Hojas de Estilo (CSS), hace que lo
que —en principio- debiera de asumirse como una construccion ldgica, termine por ser un mero
examinador de texto en negrita. Deberian usarse para reconocer cabeceras, y dejar las Hojas de Estilo
para aplicar formatos.

La marca <ADRESS>

Se interpreta como texto en cursiva en ambos navegadores y su funcionalidad equivale al elemento
<i> en ambos navegadores. Aunque se permiten elementos al nivel de bloque en una marca
<ADRESS> esto esta, normalmente, prohibido.

El Texto: parrafos, lineas y frases

El espacio en blanco

Respecto a este elemento, se siguen las reglas escrupulosamente, con excepcion de aquella que dice
que un espacio en blanco inmediatamente después de una marca de inicio, o antes de una marca de fin,
debiera de ignorarse. Su utilizacion puede provocar una interpretacion poco afortunada y debe
evitarse. El caracter mas util para incluir un especio en blanco, es el caracter de espacio de no-ruptura
(&nbsp;). No obstante su correccion no es muy saludable su uso.

Frases
Los elementos frase, se interpretan como elementos de estilo de tipo de letra: em, cite, dfn y var se
interpretan en cursiva, strong se convierte en negrita, y code, samp y kbd aparecen en tipo de letra

monospaced (de espaciado tnico, como la Courier).

En cuanto a abbr y acronym, Netscape no las reconoce. Y Explorer reconoce la segunda, pero no hace
nada con ella, aunque muestra una etiqueta flotante con el atributo titulo si éste se encuentra presente.
Citas

La marca <BLOCKQUOTE> se soporta y maneja de la misma forma que si se tratara de un texto
sangrado. El Explorer también reconoce la marca <g>, pero no inserta las comillas para delimitar su
contenido. Ninguno de los dos reconoce el atributo cite.

Parrafos

Los parrafos, y en particular la marca <p>, son una de las mas claras inconsistencias de ambos

navegadores. Esencialmente, ambos navegadores consideran una marca <p> como una doble linea de
ruptura, aunque la cosa tiene su intringulis.
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Desde el punto de vista estricto, sucede lo siguiente: Las marcas <p> se interpretan correctamente con
las siguientes excepciones: si no van seguidas de ningln texto, se interpretan como un retorno de
carro, en contra de lo que dice el estandar. Esto ha dado lugar a que muchos creadores de paginas las
utilicen para crear lineas en blanco en detrimento del uso de Hojas de Estilo. Ademas, un espacio
después de un parrafo y antes de un elemento al nivel de bloque no se interpreta si no se incluye la
marca de fin de parrafo </p>, un encabezamiento, una lista, una cita 0 una marca <pre>. Veamos un
ejemplo en el Codigo fuente 31.

<p>Esto es un parrafo.
<hr>
<p>Esto es otro parrafo.

Codigo fuente 31

Esto se interpreta sin ningn espacio entre el primer elemento y la linea separadora, sin embargo, si
afiadimos aqui el fin de parrafo en la primera linea, se vera como existe una linea en blanco antes de la
linea recta separadora. Como norma, los finales de parrafo deben afiadirse siempre.

<p>Esto es un parrafo.</p>
<hr>
<p>Esto es otro parrafo.

Codigo fuente 32

Rupturas de linea

La marca <br> se interpreta tal y como se indica en el estdndar, y el caracter especial &nbsp; también
se usa como una forma de inhibir las lineas de ruptura.

Guiones

Ninguno de los navegadores soporta el caracter de guion blando &shy;, mostrandolo como un guién
normal, y rehusando dividir la linea cuando esto sucede.

Texto preformateado

La marca <pre> es soportada por ambos navegadores para el control de texto preformateado, si bien
ninguno de los dos maneja el atributo width. Netscape, sin embargo, soporta el atributo cols que viene
a ejercer una funciéon similar, especificando el niimero de columnas en el elemento, asi como el

atributo 16gico wrap, que indica que el texto debe dividirse al llegar a la anchura establecida como
tope, o la de la pantalla si el atributo cols no esta presente.

Cambios en el documento
Netscape no reconoce los elementos ins y del. Explorer si, y maneja el contenido de los elementos del

como si fuera un tipo de letra tachada (strikethrough). No soporta el atributo cite y no realiza ninguna
accion apreciable con el valor del atributo datetime.
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Listas

Las listas se soportan por ambos navegadores exactamente en la forma en que se establece en el
estandar, incluyendo los atributos obsoletos, a excepcion del atributo compact que no es soportado en
ningln caso.

Tablas y Netscape

Antes de hablar de las caracteristicas del nuevo Modelo de Tablas HTML 4.0, conviene recalcar que
Netscape no lo soporta en absoluto, reduciendo su funcionalidad al modelo HTML 3.2, que soporta en
su integridad. De forma que si el lector desarrolla para Netscape Uinicamente, puede omitir el resto de
éste apartado.

No obstante, Netscape soporta algunas caracteristicas adicionales al modelo HTML 3.2. Asi, se
manejan los atributos hspace y vspace, que establecen la distancia en pixeles entre la tabla y el texto
que la rodea. También reconoce los atributos background y bgcolor para las marcas <TABLE>, <TR>,
<TH>y <TD> que definen, respectivamente, la imagen y el color de fondo del elemento. También se
soporta el atributo 16gico nowrap para las celdas de una tabla, tal y como sugiere el estindar HTML
4.0.

Téngase también presente que Netscape no puede realizar una interpretacion incremental de tablas
independientemente de la informacion que esté incluida en ellas. Explorer, por su parte si realiza este
trabajo incremental, ya que formatea la informacion segin la recibe.

La marca <TABLE>

Explorer reconoce todos los atributos de la marca <TABLE>, tal y como se especifican el estandar, a
excepcion del elemento <summary>. También admite otros tres atributos: bordercolor,
bordercolorlight y bordercolordark, que establecen el color del borde principal, el borde resaltado, y la
sombra del borde cuando se interpreta con efectos 3D en el Explorer. Lo que no soporta es el atributo
dir para manejar la direccion de escritura de las celdas.

La marca <CAPTION>

Explorer la reconoce, aunque interpreta los valores left y right del atributo align como alineacion del
texto del titulo de la tabla (Caption), en vez de como la posicion de éste en la tabla misma. También se
reconoce el atributo valign con valores top y bottom para la alineacion del titulo en la celda.

Columnas, filas y agrupaciones de ambas

Explorer soporta las marcas thead, tfoot, tbody, colgroup, col, tr, th y td de acuerdo con la
especificacion, con algunas excepciones: ninguno de los elementos citados puede alinearse
estableciendo el atributo align a justify, y los contenidos no pueden ser alineados respecto a un
caracter mediante aling=char y los atributos char y charoff. De igual forma, ignora el atributo axis,
referente a las celdas de la tabla. Por lo demas se ajusta el estdndar totalmente.
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Hiperenlaces

La marca <A>

Los dos navegadores soportan su funcionalidad basica: como marcadores y como encabezamientos de
hiperenlace. Sin embargo, los atributos hreflang, type, charset, rel y rev, siguen sin considerarse. El
unico atributo util es title que s6lo lo soporta Explorer, que muestra la correspondiente etiqueta
flotante (tooltip), con su contenido, amén de usar el texto como valor de marcador de usuario por
defecto.

La marca <LINK>

Debido a una cierta falta de interés en especificar tipos de enlace en el estdndar anterior, ésta marca se
soporta de forma superficial. De hecho, el Gnico tipo de enlace soportado por ambos es rel=stylesheet,
que, logicamente, indica una Hoja de Estilo. Netscape, también soporta rel=fontdef, para indicar un
fichero de tipo de letra si se quiere utilizar la caracteristica Fuentes Dinamicas de Netscape. Asi
mismo, ambos navegadores soportan el atributo type, como forma de definir el lenguaje de la Hoja de
Estilo a utilizar. (Como ya hemos citado anteriormente, Explorer soporta también el atributo media,
cuyo unico efecto consiste en ignorar las Hojas de Estilo enlazadas mediante el atributo media=print.

Objetos, Imagenes y Applets

La marca <IMG>
Excepcion hecha del atributo longdesc (descripcion larga), ambos navegadores soportan esta marca de

acuerdo con el estandar, si bien —debido a la creciente importancia de los elementos multimedia- le
han afnadido algunas caracteristicas por su cuenta.

Conclusion

Como puede ver el lector la situacion respecto a las versiones 4.x de los navegadores era problematica.
Afortunadamente, los sucesivos parches y versiones de refresco, han ido acercandose cada vez mas a
ese estandar de facto que es la recomendacion de W3C HTML 4.01.

55






Programacion de Hojas de Estilo en
Cascada (CSS)

Introduccion

Desde el comienzo de los procesadores de texto siempre ha existido la necesidad de formatear los
documentos de acuerdo a un conjunto de normas que se establecen previamente de acuerdo a unos
requisitos: documentos empresariales, orientados al marketing, generacion de informes de resultados o
analisis... etc. Dichos documentos establecen inicialmente unas propiedades que se van a mantener
durante toda la etapa de generacion del mismo. A este conjunto de propiedades que establecen la
forma del documento, le llamaremos formato.

Tan importante es generar el contenido del documento como generar el formato del mismo. Pues, de
echo, es la cara visible que cualquier persona va a tener accesible cuando quiera consultar los
contenidos del documento. La importancia de la forma estriba en el nivel de satisfaccion que
deseamos que tenga la persona que va a consultar nuestros informes: los colores empleados, la forma
de las letras, la colocacion de los parrafos, la sencillez de busqueda de informacién concreta... Son
elementos que no se pueden tomar a la ligera y menos ignorar. Puesto que el futuro uso de nuevos
documentos (o reutilizacion de los ya existentes) por parte del mismo usuario depende de ello.

Si estos conceptos ya son importantes en la vida ordinaria y en la documentacién generada por
diversas fuentes, con mas razoén en Internet, donde la forma muchas veces marca el éxito de las
paginas Web o bien la caida en el olvido en los inmensos mares de bits de la Red mundial.

Pero en Internet surge una necesidad - que ya existia en los primeros sistemas de edicion de
documentos, pero que no esta tan marcada - : la posibilidad de poder cambiar de manera sencilla y
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rapida el formato de los documentos. ;Por qué?... porque Internet es un medio totalmente dinamico,
que siempre esta cambiando, evolucionando, probando nuevos elementos visuales. Y las paginas Web
mantienen una auténtica “guerra” a ver quién consigue un formato visual mas atractivo, que enganche
al usuario y asi fidelizarlo lo mas posible. Debido a esta cadena continua de cambios, los documentos
HTML deberian proporcionar mecanismos que permitieran “cambiar” la forma del documento de una
manera agil, sin que afecte a la estructura del mismo, de tal manera que a base de asignar nuevas
“plantillas” de formato, la forma del documento aparentara cambiar radicalmente de aspecto.
Pudiendo ser depurado éste de manera continua, y dando, ademas, la posibilidad de verse mejorado a
base de adicion de nuevos elementos de formato. Se consigue asi independizar el contenido de la
forma.

A este conjunto de “plantillas” de formato de documentos las denominaremos hojas de estilo. Y seran
las que determinen las propiedades graficas de formato que deben cumplir todos y cada uno de los
elementos HTML de los que se compone una pagina Web. Puesto que podremos estructurar diversas
hojas de estilo en funcion a diversos criterios, y dichas hojas aplicarlas sobre un mismo documento,
ampliaremos el nombre las mismas por el de hojas de estilo en cascada, dando a entender que es
posible combinar varias hojas de estilo para obtener efectos de presentacion complejos, fruto de la
aplicacion en cascada de las mismas. Y si en algin momento el disefio no va de acorde a las
expectativas, siempre sera posible cambiar aquella hoja que no es de agrado y sustituirla por otra
mejor sin afectar al resto de los componentes.

Las CSS o Cascade Style Sheets (hojas de estilo en
cascada)

CSS (Cascade Style Sheets, hojas de estilo en cascada) es una recomendacion basada en el estandar de
Internet del W3C, que describe el conjunto de simbolos, reglas y asociaciones existentes entre los
elementos del lenguaje que forman un documento HTML y su apariencia grafica en pantalla: color,
fondo, estilo de fuente, posicion en el espacio...etc.

CSS establece los elementos necesarios para independizar el contenido de los documentos HTML de
la forma con la que se presentan en pantalla en funcion del navegador empleado. CSS extiende las
normas de formato del documento, sin afectar a la estructura del mismo. De esta manera, un error en
un formato, un navegador que no soporta colores...o cualquier otro error relacionado con el formato
del documento no invalida el mismo.

CSS ademas también aporta elementos dinamicos de formato, pues es posible capturar el estilo de los
elementos cuando se produce una reaccion sobre ellos. De esta manera es posible evitar la escritura de
codigo JavaScript para conseguir efectos tan vistosos como el subrayado automatico de hipervinculos,
botones graficos, fondos de color en controles input html... etc.

(Es todo correcto en las CSS?

Aunque CSS es una norma que permite independizar de una manera extremadamente flexible el
contenido de la forma, lo cierto es que también es una fuente potencial de errores de concepto.

Puede ocurrir que nos olvidemos de la maxima absoluta del disefio independiente de contenido —
forma y disefiar los documentos orientados a las hojas de estilos que ya estan creadas para poder
obtener los efectos de tabulado deseados. Esto no es correcto, puesto que en un futuro modificar la
forma implicard modificar el documento.
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Asi mismo ocurre también tener la tentacion de modificar los elementos base de HTML para producir
efectos de herencia y evitar asi trabajo innecesario a la hora de redisefiar el documento. Pero es
también un error, puesto que futuras aplicaciones de la hoja de estilo invalidaria el uso correcto de las
normas de presentacion elementales de HTML. Y mas si un tercero va a diseflar paginas nuevas y no
conoce la aplicacion de las normas de estilo del documento, viéndose forzado a rescribir las reglas
originales de nuevo.

Con lo cual, podemos comprobar que si no se realiza un buen disefio el empleo de CSS puede
desembocar en un descontrol de formatos que incluso pueden machacarse unos a otros. Haciendo
inviable la independencia contenido — forma.

Como resumen a este punto, dictar una nueva maxima absoluta: disefiar los documentos sin estilos.
De manera que puedan ser correctamente leidos en cualquier tipo de entorno. Un documento
nunca dependera de su estilo. Después, y cuando las normas de diseiio lo exijan, sera cuando
apliquemos estas “mascaras” de formato grafico que llamaremos “estilos”.

Comenzando con las CSS

CSS establece el conjunto de simbolos y reglas que nos permiten indicarle a HTML el como mostrar
el contenido. Se puede incorporar la referencia CSS en las hojas HTML de 3 formas:

a) CSS Internas

Establecen la definicion de marcas CSS dentro del mismo documento HTML sobre el que hacen efecto. Su ambito es el documento al
que pertenecen. Puesto que son exclusivas del documento, no se puede reutilizar su formato a no ser que sean copiadas a otros
documentos HTML.

a.l) in-line

Marcas CSS que se sitian en el mismo tag HTML sobre el que queremos que se aplique el
estilo de formato. Son las mas especificas de la recomendacion. Solo afectan al elemento
HTML que las incorpora. El resto de elementos HTML, que ya no incluyen dicha definicion
CSS asumen las propiedades por defecto del navegador. Se colocan dentro del cuerpo BODY
del documento HTML.

<!—Este tag IMAGE asume el estilo de tamafio de 64x64->

<IMG STYLE="height:64;width:64” SRC="icono.gif”>

<!—Este tag IMAGE asume el tamafio predeterminado de 1 a imagen Icono2.gif-—>
<IMG SRC="icono2.gif”s>

Codigo fuente 33
a.2) Bloque
Bloques de definiciones CSS dentro de la misma pagina HTML sobre las que se aplican. Se
determinan dentro del bloque HTML <STYLE></STYLE> y deben ir colocadas entre los
tags de cabecera del documento - Desde HTML hasta BODY -. Su definiciéon se hace
extensible a todos los elementos HTML coincidentes de la pagina. La apertura de nuevas

paginas no hereda las definiciones de la pagina actual.

Un ejemplo de un estilo en bloque se veria en el Codigo fuente 34.
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b)

<HTML>
<HEAD>
<STYLE TYPE="text/css">
Hl{font: 15pt "Arial";color: blue}
P {color: red; text-decoration: italic}

</STYLE>
</HEAD>
<BODY >
<Hl>Cabecera con estilo</Hl>
<P>Parrafo con estilo</P>
Texto sin estilo
</BODY>
</HTML>
Codigo fuente 34
CSS Externa

Presentan el hipervinculo a un documento que en su interior almacena definiciones CSS. Se
aplicaran a todas las paginas que tengan la referencia a dicho documento. La definicion del
enlace debe hacerse entre los tags HTML <HEAD></HEAD>.

Estilo.css
BODY

BACKGROUND-IMAGE: url (/images/fondo.gif) ;
BACKGROUND-REPEAT: no-repeat

font: 15pt "Arial";
color: blue

Mipagina.htm

<HTML><HEAD>

<LINK REL=STYLESHEET HREF="Estilo.css” TYPE="Text/Css”>

</HEAD>

<BODY >

<H1>Titulo con estilo</H1> Prueba de documento con estilo e imagen de fondo
</BODY></HTML>

Codigo fuente 35

Este tipo de referencias son el equivalente a las “templates” o plantillas de procesadores de
texto como Microsoft Word. Permiten que los sitios Web mantengan una coherencia de disefio
a lo largo de todo el conjunto de documentos y permite ademas su reutilizacion en futuros
proyectos.

Como otra gran ventaja, afiadir que permite centralizar el disefio de las paginas, de tal manera
que modificar el disefio de todo el Web implicara s6lo el cambio de las hojas CSS aplicadas.

Sintaxis de las reglas CSS

Antes de entrar de lleno en la descripcion de las reglas de formato CSS definidas en el W3C, pasamos
brevemente a describir la sintaxis de los simbolos CSS.
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Bloques

Establecen el ambito donde se definen las marcas de estilo del documento. Segun su ubicacion seran
bloques HTML o bien seran atributos HTML.

<STYLE TYPE="text/css”>

<!-- definiciones de formato -->
</STYLE>
<P STYLE="background:#yellow” >prueba</P>

Codigo fuente 36

Atributos de estilo CSS

Son pares con el formato atributo:valor que nos permitiran indicar qué atributo de estilo queremos
modificar y con qué valor. Si hay mas de una propiedad que modificar se colocaran separadas por
puntos y comas.

La lista de los atributos disponibles en la especificacion CSS version 1 la veremos en el siguiente
punto.

Color:#000; background: #FFF

Codigo fuente 37

Nota: cuando el estilo se coloca como atributo style HTML, debemos encerrar la definicion CSS entre comillas.

<P STYLE="Color : #000; background : #FFF”>prueba</P>

Codigo fuente 38

Estilos CSS

Cuando nos encontramos dentro de un bloque <STYLE>, podremos redefinir las propiedades de los
propios elementos estindar de HTML (elementos raiz) y crear nuevas clases que podremos emplear
para ampliar el formato de los elementos HTML existentes.

Para modificar un elemento raiz, especificaremos el tag HTML y entre corchetes colocaremos los
atributos de estilo, como aparece en el Codigo fuente 39.

<STYLE TYPE="text/css”>

BODY

{
color: #000;
background: #FFF;
margin-left: 4%;
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margin-right: 4%;
font-family: verdana, helvetica, sans-serif;

}

</STYLE>

Codigo fuente 39

Para crear nuevas clases de estilos, dentro del bloque <STYLE> colocaremos el nombre de la clase

e 9

precedido del simbolo punto (“.”) y después entre corchetes, los modificadores de estilo.

<STYLE TYPE="css/text”>
.amarillo { background: #£f£f9 }
.azul { background: #cff }
.gris { background: #999 }
</STYLE>

Codigo fuente 40

Nota: Cuando especificamos un elemento raiz, su propia definicion ya se aplica al documento, pues permiten
modificar el como el navegador interpreta los formatos por defecto de cada tag HTML. En el caso de las clases
no ocurre asi. Es el disefiador del documento el que tiene la responsabilidad de especificar qué tags HTML deben
asumir la nueva clase CSS.

<P CLASS="amarillo”>Texto con fondo en amarillo</P>
<P CLASS="azul”>Texto con fondo en azul</P>

Codigo fuente 41

Clases y Pseudoclases

Cuando vamos a aplicar estilos a los documentos HTML lo podemos realizar tanto a nivel de tags
HTML como a nivel de clases. Ambos son equivalente con la diferencia de que los tags HTML ya
estan predefinidos en el lenguaje con su sintaxis y sus estilos por defecto y las clases son los nuevos
tipos de estilos que vamos a aplicar a las clases HTML ya existentes. Definir estilos es mas flexible
que actuar directamente sobre el tag HTML. Nos pemite aplicarlo cuando es necesario sin
preocuparnos de otras hojas de estilos que sobrescriban dicho estilo. Las clases, por tanto, nos
posibilitan la reutilizacion de estilos en varios elementos HTML.

Las subclases son aquellas definiciones de los tags HTML o bien de las clases, que indican un
conjunto extendido de funcionalidades del tag HTML / clase. Son referencias a etiquetas de estilo
especificas del tag HTML. Veamos el Codigo fuente 42,por ejemplo.

A:link,A:visited,A:active {text-decoration:none}

Codigo fuente 42

62




© Grupo EIDOS 2. Hojas de estilo en cascada (CSS)

La sintaxis de la definicion de clases y subclases es:
etiqueta:pseudoclase {propiedadl:valor;...;propiedadN:valor}

Lo cual nos permitird aprovechar al maximo para cada elemento el conjunto de “subestilos” que estén
programados en el estandar. De echo, este tipo de aproximacion es utilizado para implementar los
estilos en lo hipervinculos.

Una de las pseudoclases que mas juego dan a los estilos es la capacidad que tienen los hipervinculos
de saber cuando se coloca el raton sobre ellos, momento en el que podemos aprovechar para modificar
el estilo y crear efectos graficos que hacen mas dinamico atn este tipo de elementos HTML. Un
ejemplo aparece en el Codigo fuente 43.

<STYLE>
A:link,A:visited,A:active {color:blue}
A:hover {color:red}
</STYLE>

Codigo fuente 43

Tipos de documentos DOCTYPE

Los estilos han evolucionado mucho en las ultimas incorporaciones de las versiones del estandar de
HTML. ;Qué ocurre entonces con las versiones anteriores?. ;Hay que rescribir el cédigo de estilos de
dichas versiones de nuevo?. No es estrictamente necesario. Es posible utilizar el tag DOCTYPE para
indicar al navegador qué tipo de analizador debe emplear para examinar el codigo CSS empleado en la
pagina.

Actualmente estdn vigentes 3 tipos de validadores de documentos: la version loose que garantiza
compatibilidad hacia atras con versiones anteriores de la norma, la version estricta, si queremos que
nuestros documentos cumplan siempre la Gltima norma de una manera estricta y la que incluye la

nueva especificacion XHTML. Para indicar la norma a aplicar en nuestros documentos, colocaremos
justo encima de la declaracion de <HTML> una de las tres formas descritas:

Version “loose”

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

Codigo fuente 44
Version “Strict”

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

Codigo fuente 45
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Version “XHTML”
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"DTD/xhtmll-strict.dtd">

Codigo fuente 46

Posteriormente, en el bloque <HEAD><HEAD> colocaremos ya la referencia externa a la hoja de
estilos correspondiente.

<HEAD>

(...)
<LINK REL=STYLESHEET HREF:"mi_hoja_estilo.css">
</HEAD>

Codigo fuente 47

Especificacion CSS

En base a la documentacion del estandar CSS nos encontramos con las declaraciones de estilos
siguientes, clasificadas en funcion de su utilidad.

Propiedades de Fuente y texto
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font-family

font-style

font-variant

font-weight

font-size

@font-face

font

letter-spacing

line-height

text-decoration

text-transform

text-align

text-indent

vertical-align

Propiedades de Color y Fondo

color

background-color

background-image

background-repeat

background-attachment

background-position
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background

Propiedades de disefio

margin-top

margin-right

margin-bottom

margin-left

margin padding-top
padding-right padding-bottom
padding-left Padding
border-top-width border-right-width

Propiedades de disefio (sigue)

border-bottom-width

border-left-width

border-width

border-top-color

border-right-color

border-bottom-color

border-left-color

border-color

border-top-style

border-right-style

border-bottom-style

border-left-style

border-style

border-top

border-right border-bottom
border-left Orderb
float Clear

Propiedades de Clasificacion

display

list-style-type

list-style-image

list-style-position

list-style

Propiedades de posicionamiento

clip

Height
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left Overflow
position Top
visibility width
z-index

Propiedades de impresion

page-break-before

page-break-after

Propiedades de filtrado

filter

Pseudo-Clases y otras propiedades

active hover

@import limportant
cursor link
visited

Atributos CSS no soportados

word-spacing

first-letter pseudo

first-line pseudo

white-space

Tabla 4

Se va a proceder ahora a la descripcion de los atributos de estilo que se pueden emplear para dar
formato a las paginas HTML con CSS. Como nota, indicar que al explorador de usuario se le suele

denominar UserAgent (UA) y asi lo nombraremos en esta documentacion.

Background

Valores <background-color>, <background-image>, <background-repeat>,
<background-attachment>, <background-position>

Inicial Sin valor inicial

Heredado

Ejemplo:

Background - attachment

Valores

Scroll,fixed

Establece la propiedad del papel de fondo empleado en las paginas HTML. Sirve como
abreviatura para acceder a las propiedades del tapiz desde el mismo lugar.

P { background: url(chess.png) gray 50% repeat fixed }
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Inicial Scroll
Heredado | No

Ejemplo:
BODY

{

Indica que si hay una imagen de fondo se empleara el Canvas para dibujar la imagen anclada en
el fondo o bien debe hacer scroll junto con el documento

background: red url(pendant.gif);
background-repeat: repeat-y;
background-attachment: fixed;

Background-color

‘

Valores <color>, transparent
Inicial Transparent
Heredado |No

Establece el color de fondo de un elemento HTML

Ejemplo: H1 { background-color: #F00 }

Background-image

Valores <URL>,none
Inicial None
Heredado No

Establece imagen de fondo de un elemento HTML. Se aconseja especificar un color de fondo
por defecto en el caso de que la imagen no pueda ser cargada. Si la imagen si es cargada, se
colocara sobrepuesta al color de fondo.

Ejemplo: BODY { background-image: url(marble.gif) }

P { background-image: none }

Background-position

Valores <percentage>, <length>, top, center, bottom, left, center, righ
Inicial 0% 0%
Heredado No

67



HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

Si se ha especificado una imagen de fondo, esta propiedad establece la posicion inicial del
tapiz.

Con el valor 0% 0% se coloca en la coordenada (0,0).El par 100% 100% colocaria el origen en
la esquina abajo-derecha —depende de la resolucion del monitor-.

Con los valores en cm se colocan a (x,y) centrimetros del borde del User Agent (navegador).
Ejemplo el par 2cm 2cm

Existen combinaciones predefinidas en los valores top,left,right,center,bottom
'top left' y 'left top' equivalen a '0% 0%'.
'top', 'top center' y 'center top' equivalen a '50% 0%'.
'right top' y 'top right' equivalen a '100% 0%'.
"left', 'left center' y 'center left' equivalen a '0% 50%'.
'center' y 'center center' equivale a '50% 50%'.
'right', 'right center' y 'center right' equivale a '100% 50%".
'bottom left' y 'left bottom' equivale a '0% 100%'".
'bottom', 'bottom center' y 'center bottom' equivale a '50% 100%'".
'bottom right' y 'right bottom' equivale a '100% 100%'.
Ejemplo:
BODY { background: url(banner.jpeg) right top } /* 100% 0% */
BODY { background: url(banner.jpeg) top center } /* 50% 0% */
BODY { background: url(banner.jpeg) center } /* 50% 50% */

BODY { background: url(banner.jpeg) bottom } /* 50% 100% */

Background-repeat

Valores repeat, repeat-x, repeat-y, no-repeat

Inicial Repeat

Heredado No

Si se ha especificado una imagen de fondo, establece cuantas veces se repite dicha imagen. Si
se especifica:

“repeat”: la imagen se repite tanto vertical como horizontalmente

“repeat-x”, “repeat-y”’: se repite horizantal (eje X) o verticalmente (eje Y)
“no repeat”: La imagen no se repite

Ejemplo:

BODY ¢{
background: red url(pendant.gif);
background-repeat: repeat-y;

}
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Valores <border-width>, <border-style>, <color>
Inicial No definido

Heredado No
Esta propiedad es un atajo para establecer las propiedades por defecto de todos los elementos
HTML que emplean border para su apariencia grafica. Permite establecer el ancho del borde
(border-width), el estilo del borde (border-style) y su color (color)
Ejemplo:
P {border: solid red}

NOTA: si queremos detallar un tipo de borde, usaremos los estilos especificos de cada borde.
Los cuales vemos justo a continuacion.
El orden es importante. El “overlapping” afecta a aquellos elementos que no estén
completamente detallados, asumiendo las propiedades por defecto establecidas en algin lugar
de la definicion.
 Border-bottom
Valores <border-width>, <border-style>, <color>
Inicial No definido
Heredado No
Esta propiedad establece el ancho, estilo y color de un borde inferior
Ejemplo:
P {border-bottom: solid red}
Border-bottom-width
Valores thin, medium, thick, <length>
Inicial medium
Heredado No
Esta propiedad establece el ancho de un borde inferior
Ejemplo:
P {border-bottom-width: thick}
Border-color
Valores <color>
Inicial Valor de la propiedad color
Heredado No
Esta propiedad establece el color de los cuatro bordes. Admite desde un valor hasta cuatro —
uno para cada borde-
Ejemplo:
P { color: black;

background: white;

border: solid;

‘

Border-left

Valores <border-width>, <border-style>, <color>
Inicial No definido

Heredado No

Esta propiedad establece el ancho, estilo y color de un borde izquierdo
Ejemplo:

P {border-left: solid red}

Border-left-width

Valores thin, medium, thick, <length>

Inicial medium

Heredado No
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Esta propiedad establece el ancho de un borde izquierdo

Ejemplo:

P {border-left-width: thick}

Border-right

Valores <border-width>, <border-style>, <color>
Inicial No definido
Heredado No

Esta propiedad establece el ancho, estilo y color de un borde derecho

Ejemplo:

P {border-right: solid red}
 Border-right-width

Valores thin, medium, thick, <length>
Inicial medium
Heredado No

Esta propiedad establece el ancho de un borde derecho

Ejemplo:

P {border-right-width: thick}

Border-style

Valores none, dotted, dashed, solid, double, groove, ridge, inset, outset
Inicial Ninguno
Heredado No

Esta propiedad establece el estilo de los cuatro bordes de un elemento HTMI. Puede contiener
desde uno hasta los cuatro valores. En el caso de ir los cuatro valores, seguirian el mismo orden
que el comentado para el atributo “border-width”.

Los estilos de borde significan:

none ningun tipo de borde es dibujado

dotted linea de puntos suspensivos

dashed linea de rayas discontinuas

solid Linea solida

double Linea doble. La suma de las dos lineas y su espacio es el establecido en
<border-width>

groove efecto de hundido 3D basado en el color establecido en <color>

ridge efecto de relieve 3D basado en el color establecido en <color>

inset similar a groove

outset similar a ridge

Ejemplo:

#xy34 { border-style: solid dotted }

Border-top

Valores <border-top-width>, <border-style>, <color>

Inicial Ninguno

Heredado No
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Esta propiedad es un “acceso rapido” a las propiedades del borde superior de un elemento
HTML. Permite establecer el ancho, estilo y color del borde superior

Notas: las propiedades no establecidas asumiran los valores por defecto. Si <color> no es
establecido se asumira el <color> por defecto

Ejemplo:

H1 {border-top: thick solid red}

Border-top-width

Valores thin, medium, thick, <length>
Inicial medium
Heredado No
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Esta propiedad establece el ancho de un borde superior

Ejemplo:

P {border-top-width: thick}

Border-widt

Valores thin, medium, thick, <length>

Inicial Ninguno

Heredado No

Esta propiedad acttia como acceso rapido a las propiedades <border-width-top>,<border-width-
left>,<border-width-right>,<border-width-bottom>. Puede tener desde uno hasta los cuatro
valores para cada uno de los bordes.

Nota: Si se especifica SOLO un valor, se asumira para los cuatro bordes. Si se especifican dos,
el segundo se asumira para los dos restantes... y asi sucesivamente.

Ejemplo:
H1 { border-width: thin } /* thin thin thin thin */
H1 { border-width: thin thick } /* thin thick thin thick */

HI1 { border-width: thin thick medium }  /* thin thick medium thin */

HI1 { border-width: thin thick medium thin } /* thin thick medium thin */

Valores none, left, right, both
Inicial None

Heredado No

Esta propiedad establece como debe posicionarse un elemento ‘flotante’ con respecto a
elementos de alrededor. Concretamente, establece la posicion en la cual no se permite la
ubicacion de un elemento.

Si se establece a ‘left’, los elementos que se encuentren a la izquierda se moveran a una linea de
colocacion que no se encuentre a la izquierda. Si se especifica ‘none’, se podran posicionar los
elementos en cualquier lugar.

Ejemplo:

HI1 { clear: left }

Color

Valores Un color

Inicial Especifico del Explorador (o User Agent)
Heredado No

Esta propiedad establece un color de primer plano al elemento. Se puede especificar de dos maneras: como una cadena ASCII con
el nombre estandarizado del color, o bien basado en un valor RGB.

Ejemplo:
HI1 { color: red } /* lenguaje natural */
H1 { color: rgb(255,0,0) }  /* RGB rango 0-255 */

Display
Valores block, inline, list-item, none

Inicial Block
Heredado No
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Esta propiedad describe el como/ y si se dibuja un elemento en el canvas de la pagina.

Block Abre una nueva caja, posicionada en coordenadas relativas a CSS. Los
elementos <H1> y <P> suelen estar marcados como tipo block.

Inline amplia el ambito de una caja definida ajustandose a los tipos de dicha caja.
List-item Equivalente block excepto en que se afiade un marcador de elemento. El
elemento <LI> es el que lo suele implementar.

None oculta el dibujo del elemento, sus hijos y su linea de cuadro de alrededor.

Notas: El UA puede ignorar ‘display’ y utilizar las especificaciones estandar de cada elemento

Ejemplo:
P { display: block }
EM { display: inline }
LI { display: list-item }
IMG { display: none } /* invalidar todas las imagenes del documento */

Float

Valores left, right, none

Inicial Ninguno

Heredado | No

Con el valor de ‘none’el elemento aparecera tal y como esté definido.

Si ‘left’/’right’ estan especificados, el texto se alineara hacia la izquierda / derecha colocandose
a la derecha / izquierda (respectivamente) de un elemento

Ejemplo:
IMGe.icon {
float: left;
margin-left: 0;
}
Font
Valores <font-style>, <font-variant>, <font-weight> <font-size> <line-height>
<font-family>
Inicial Ninguno
Heredado Si

Especifica el estilo grafico de una fuente de letras.

Ejemplo:

P { font: 12pt/14pt sans-serif }

P { font: 80% sans-serif }

P { font: x-large/110% "new century schoolbook", serif }
P { font: bold italic large Palatino, serif }

P { font: normal small-caps 120%/120% fantasy }

| Font-family

Valores <family-name>, <generic-family>

Inicial Ninguno

Heredado Si
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Establece el conjunto de tipos de fuentes disponibles . Se pueden establecer en base a :
<family-name>

Fuente especifica como por ejemplo "gill" y "helvetica"

<generic-family>

Se definen como familias genéricas en el estandar:
'serif' (por ejemplo, Times)

'sans-serif' (por ejemplo, Helvetica)

'cursive' (por ejemplo, Zapf-Chancery)

'fantasy' (por ejemplo,. Western)

'monospace' (por ejemplo, Courier)

Ejemplo:

BODY { font-family: "new century schoolbook", serif }
<BODY STYLE="font-family: 'My own font', fantasy">
Valores <absolute-size>, <relative-size>, <length>, <percentage>
Inicial Médium

Heredado Si

<absolute-size> indica una posicion de un tamafio de fuente almacenado en tablas
precalculadas en el navegador para representar las fuentes. Se puede indicar en puntos o bien
empleando las macros [ xx-small | x-small | small | medium | large | x-large | xx-large ].
Dependera de la resolucion del sistema el que se disponga de mas o menos calidad.

<relative-size> Posicion relativa en la tabla de tamafios de fuentes en funcion al tamano del
elemento Padre. Puede coger los valores: [large | small]. El navegador extrapolara el tamafio en
funcion de la resolucion y el tamafio del elemento Padre.

<length> y <percentage> no tienen en consideracion las tablas para presentar el tamafio de la
fuente.

Se pueden emplear tambien las unidades de medida “em” y “ex” para incrementar o
decrementar en unidades la fuente actual respecto a la fuente del padre.

Ejemplos:

P { font-size: 12pt; }
BLOCKQUOTE { font-size: larger }
EM { font-size: 150% }

EM { font-size: 1.5em }

Valores normal, italic, oblique

Inicial Normal

Heredado Si

Selecciona, dentro de una familia de fuentes, el estilo grafico que se emplea para representarla
(negrita, cursiva, italica o aplicar un efecto especial calculado-no pregenerado).

Ejemplos:
H1, H2, H3 { font-style: italic }
H1 EM { font-style: normal }
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Font-variant

Valores normal, small-caps

Inicial Normal

Heredado Si

Tipo de variacion de la fuente que permite representar un tamafio mas pequefio del que se
representa en una fuente normal. Permite generar efectos de palabras en mintsculas que con su
tamaiflo resaltan determinadas caracteristicas.

Ejemplos:

H3 { font-variant: small-caps }

EM { font-style: oblique }

Font-weight

Valores normal, bold, bolder, lighter, 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900
Inicial Normal

Heredado Si

Establece el grosor de la fuente de tal manera que cada medida es tan oscura 0 mas que su antecesora. “normal” equivaldria al valor
100 en lo que “bold” equivale a un valor de 700. “bolder” y “lighter” permiten establecer el ancho en funcién de los valores de la
fuente padre.

No todas las familias de fuentes soportan todas las medidas de ancho especificados en la
norma. Para mas informacion, conviene consultar la tabla de anchos por fuente.

Si no se dispone de un equivalente para una fuente determinada, el explorador interpolara al
tamafio mas proximo.

Ejemplos:
P { font-weight: normal } /* 400 */
HI1 { font-weight: 700 }  /* bold */
STRONG { font-weight: bolder } /* ejemplo de aprovechamiento de la herencia */

Height
Valores <length>, auto
Inicial Auto

Heredado No

Esta propiedad se puede aplicar a las fuentes, pero su uso mas comin es poder establecer las
propiedades de altura de la imagenes del documento. Valores negativos no estan permitidos.
“auto” asume las propiedades de la propia imagen.

Ejemplo:

IMG.icon { height: 100px }

Letter-spacing

Valores normal, <length>

Inicial Normal

Heredado Si

Permite establecer el espaciado entre caracteres. Se pueden especificar valores negativos, pero
es muy especifico de la plataforma. El Explorador es libre de elegir el algoritmo de espaciado y
puede estar influenciado por el tipo de alineacion elegida.

Ejemplo:

BLOCKQUOTE { letter-spacing: 0.1em }

Nota: a veces los exploradores intentan justificar el texto cuando se establece el atributo como
“normal”. Para evitarlo, serd necesario establecer un valor absoluto, antes que “normal”:
BLOCKQUOTE { letter-spacing: 0 }

BLOCKQUOTE { letter-spacing: Ocm }

Line-height
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Valores normal, <number>, <length>, <percentage>
Inicial Normal
Heredado Si

Ejemplo:

Permite establecer el espaciado entre lineas. Cuando se especifica un valor absoluto, la separacion se establece en base al tamafio
de la fuente multiplicado por el factor de la anchura de la linea base.

Los valores negativos no estan permitidos.

/* tres lineas con el mismo resultado final ... */
DIV { line-height: 1.2; font-size: 10pt }
DIV { line-height: 1.2em; font-size: 10pt } /* length */
DIV { line-height: 120%; font-size: 10pt }

Line-style-image

/* number */

/* percentage */

Valores <url>, none
Inicial None
Heredado Si

Ejemplo:

Establece la imagen que se va a utilizar como marcador de los elementos de una lista.

UL { list-style-image: url(http://png.com/ellipse.png) }
Line-style-position

Valores inside, outside
Inicial Outside
Heredado Si

Ejemplo:

Determina como se va a colocar el marcador de elementos con respecto a los elementos de la
lista. “inside” lo coloca con un margen respecto al titulo de la lista y “outside” lo coloca sin
margen con respecto al titulo de la lista

li.none {list-style-position: inside}

Line-style-type

Valores disc, circle, square, decimal, lower-roman, upper-roman, lower-alpha, upper-
alpha, none

Inicial Disc

Heredado Si

None

Ejemplo:

Determina el estilo de representacion que se va a utilizar como elemento diferenciador de las listas.

Sera aplicable siempre y cuando no se especifique una imagen como separador o bien la URL de la imagen no esté disponible.

Disc,circle y square
Lower-roman, upper-roman
Lower-alpha, upper-alpha

OL { list-style-type: decimal }
OL { list-style-type: lower-alpha } /* abcdeetc. */
OL { list-style-type: lower-roman } /*1iiiiiiiv v etc. */

: especifican un caracter de “vineta”

: especifican numeracion romana p.Ej: ix, IX
: especifican alfabeto p.Ej: a, A

: no se emplea marcador de separacion

/¥12345etc. */

Margin
Valores <length>, <percentage>, auto
Inicial 0
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Heredado |No

Es el acceso rapido a todas las propiedades establecidas por “margin-top”, “margin-right”, “margin-bottom” y “margin-left”.

Si se especifican los cuatro valores, afecta a los cuatro margenes. Si solo se especifica un valor, éste afectara a todos los margenes.

Nota: si alguna no se especifica, se asumird como valor por defecto, el establecido en su valor
opuesto (ejemplo: si asigno el margin-left y no el “right”, éste coje el valor de “left”). Admite
valores negativos, pero son especificos del navegador el como se representen.

Ejemplo:

BODY { margin: 2em } /* all margins set to 2em */

BODY { margin: lem 2em } /* top & bottom = lem, right & left = 2em */

BODY { margin: lem 2em 3em } /* top=lem, right=2em, bottom=3em, left=2em */

 Margin-bottom

Valores <length>, <percentage>, auto

Inicial Ninguna. Se establece con propiedades por defecto
Heredado | No

Establece el margen inferior de un elemento

Ejemplo:

HI1 { margin-bottom: 3px }

 Margin-left

Valores <length>, <percentage>, auto

Inicial Ninguna. Se establece con propiedades por defecto
Heredado | No

Establece el margen izquieredo de un elemento

Ejemplo:

H1 { margin-left: 2em }

| Margin-rigth

Valores <length>, <percentage>, auto

Inicial Ninguna. Se establece con propiedades por defecto
Heredado No

Establece el margen derecho de un elemento

Ejemplo:

H1 { margin-right: 12.3% }

| Margin-top

Valores <length>, <percentage>, auto

Inicial Ninguna. Se establece con propiedades por defecto
Heredado No

Establece el margen superior de un elemento

Ejemplo:
HI1 { margin-top: 2em }

' Padding .
Valores <length>, <percentage>
Inicial Ninguna. Se establece con propiedades por defecto

Heredado No

© Grupo EIDOS



© Grupo EIDOS

2. Hojas de estilo en cascada (CSS)

LIRS LN LIS

Acceso rapido a las propiedades “padding-top”, “padding-right”, “padding-bottom”, “padding-
left” desde el mismo atributo. Si se aplican los cuatro valores se establecen los cuatro valores;
si se especifica un valor, se toma como por defecto para los cuatro. Si algun valor falta, se
asume como por defecto su opuesto.

Establece el espacio de separacion con respecto a los bordes del elemento.

Notas: Los valores no pueden ser negativos

Ejemplo:

H1 {
background: white;
padding: lem 2em;

‘

Padding-bottom

Valores <length>, <percentage>
Inicial 0

Heredado No

Establece el espacio de separacion con respecto al borde inferior de un elemento.

Ejemplo:

BLOCKQUOTE { padding-bottom: 2em }

Padding-left

Valores <length>, <percentage>

Inicial 0

Heredado No

Establece el espacio de separacion con respecto al borde izquierdo de un elemento.

Ejemplo:

BLOCKQUOTE { padding-left: 20% }
Padding-rigt
Valores <length>, <percentage>

Inicial 0

Heredado No

Establece el espacio de separacion con respecto al borde derecho de un elemento.

Ejemplo:

BLOCKQUOTE { padding-bottom: 10px }
Padding-top

Valores <length>, <percentage>
Inicial 0

Heredado No

Establece el espacio de separacion con respecto al borde superior de un elemento.

Ejemplo:

BLOCKQUOTE { padding-top: 0.3em }
Text-align

Valores left, right, center, justify
Inicial: Especifico del navegador
Heredado Si

77



HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

Establece el como se alinea un elemento HTML.

El valor por defecto depende del Agente del Usuario (navegador) y del tipo de lenguaje humano del sistema operativo (p.Ejemplo:
el Espaiiol se lee de izquierda a derecha, luego por defecto alineado a la izquierda).

Ejemplo:
DIV.center { text-align: center }

En este ejemplo se asume que todos los elementos contenidos dentro de un tag “DIV”
apareceran centrados en su cuerpo.

Text-decoration

Valores: None, underline, overline, line-through, blink

Inicial: None

Heredado: |No *

Describe el tipo de decoracion grafica que se usara para mostrar el texto del usuario. Si el
elemento no tiene texto (por ejemplo un tag IMG) o bien es un tag vacio (SEM></EM>), esta
propiedad no tendra efecto.

Los colores del efecto de decoracion se tomaran del estilo “color” definido en el documento.

La propiedad no es hereditaria, pero puede ocurrir que algunos elementos puedan coincidir con su padre. Por ejemplo, si un
elemento tiene efecto de subrayado, éste permanecera también sobre los elementos contenidos. Y con el mismo color del
contenedor, a pesar de que los hijos tengan un color distinto.

Underline : efecto de subrayado

Overline : efecto de subrayado superior

Line-through : efecto de tachadura

Blink : efecto de parpadeo. Su efecto depende del navegador.
Ejemplo:

A:link, A:visited, A:active { text-decoration: underline }

En este ejemplo se ve el efecto comentado de la herencia. Los tag <A> afectan también a todos
los elementos que contienen HREF. (que ya tienen subrayado por defecto por el mero echo de
ser hipervinculos). Es un caso muy concreto.

Text-indent

Valores <length>, <percentage>

Inicial 0

Heredado Si

Especifica el valor de indentacion que se va a aplicar sobre el primer elemento de un péarrafo.
Este valor so6lo afectara al primer elemento y no a aquellos que se encuentren tras un separador
como <BR>.

Ejemplo:

P { text-indent: 3em }

Text-transform

Valores capitalize, uppercase, lowercase, none
Inicial Ninguno

Heredado Si
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Capitalize : pone en mayuscula el primer caracter de cada palabra
Uppercase : pone en mayuculas todos los caracteres de una palabra
Lowercase : pone en minusculas todos los caracteres de una palabra
None : neutraliza cualquier posible valor anterior o por defecto.
Ejemplo:

H1 { text-transform: uppercase }

Nota: el Agente de usuario puede ignorar esta propiedad si el juego de caracteres empleado no
es compatible con el Latin-1. Para otros juegos de caracteres, se escogera el algoritmo de
transformacion basado en el ASCII Unicode.

White-space

Valores normal, pre, nowrap

Inicial Normal

Heredado Si

Establece como se trata el caracter del espacio cuando se produce una rotura en linea de una
frase al llegarse al limite derecho de escritura.

“normal” : deja el carécter en blanco tal cual se escribe en la frase y salta a la siguiente
linea la palabra siguiente.

“pre” : elimina el espacio en blanco al final de la frase y genera el salto de linea
“nowrap” : no se produce rotura de frase. Se amplia la region de escritura

Ejemplo:

PRE { white-space: pre }

P { white-space: normal }

Nota: el agente de usuario puede ignorar esta propiedad e implementar los mecanismos
establecidos como por defecto en la norma HTML.

'Width )
Valores: <length>, <percentage>, auto
Inicial: Auto

Heredado: | No

Esta propiedad puede ser aplicada a texto, pero su utilidad real es establecer el
ancho de imagenes y tablas / celdas de tablas. En el caso de las imagenes se fuerza
a realizar un escalado de la misma. Como ampliacion, indicar que si “height” se
establece a “auto”, se preservara el factor de escalado para que la altura de la
imagen se adapte al nuevo ancho.

Valores negativos no son admitidos.

Ejemplo:

IMG.icon { width: 100px }

Notas: si tanto “height” como “width” se dejan en “auto”, se asumiran como valores los que
tenga definidos la propia imagen. Valor por defecto de dichas propiedades.

Word-spacing

Valores: normal, <length>

Inicial: Normal

Heredado: |Si

Establece unidades de medida de separacion adicional entre las palabras de un texto. Los
valores pueden ser negativos, pero son especificos de la plataforma. El Agente de usuario es
libre de seleccionar el algoritmo de separacion en funcion al tipo de fuente y decoracion, asi
como por alineacion del texto (por ejemplo: efectos de justificacion).

Ejemplo:

HI1 { word-spacing: lem }

Notas: el Agente de usuario puede interpretar cualquier valor especificado como atributo
“normal”.
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Curiosidades y nuevos estilos...

Para terminar este capitulo, s6lo mostrar un estilo adicional, que es compatible con el navegador
Microsoft Internet Explorer en su version 5.0 o superior, que ya permite incluso interactuar con los
elementos activos del propio navegador: el elemento SCROLLBAR. Y qué mejor que documentarlo
con el ejemplo que aparece en la Tabla 5.

SCROLLBAR-FACE-COLOR: #5f5f5f;

SCROLLBAR-HIGHLIGHT-COLOR: #606060; J =[5 ‘ D G154 | BN »JQ”BCC"U'

;gggLE > a CAWINDOWSEscritoriolprueba.htim - Microsoft = |E||i|
{ J Archivo  Edicidn  “Wer Favoritos  Hetframientas  Awuda

n

SCROLLBAR-SHADOW-COLOR: #000000;
SCROLLBAR-3DLIGHT-COLOR: #7d7d4d74d;
SCROLLBAR-ARROW-COLOR: #££f0909; -
SCROLLBAR-TRACK-COLOR: #000000; PFUEba de EStllﬂ de
SCROLLBAR-DARKSHADOW-COLOR: #000000

| controles del navegador

@] Listo [ [Eirc

4

</STYLE>

Tabla 5

Caso Practico

Definicion de la practica

Vamos a proceder a disefiar una pagina WEB en funcioén de las modas impuestas actualmente. En
dicha “moda” premia por encima de todo el mostrar la mayor cantidad de informacién posible. Por
ello los elementos tradicionales de HTML se quedan un poco “cortos” a no ser que contemos con los
estilos CSS.

Montaremos la pagina de inicio de “El actual”, un nuevo tipo de publicacién virtual que quiere poner
al dia al intrépido cibernauta. De tal manera que el disefio quedara como se ve en la figura.

Como premisas:

e los hipervinculos deben activarse al ponerse el ratdn encima y no estaran subrayados
Las tablas de datos tendran bordes externos y su texto tiene que estar justificado

e Las tablas tendran un encabezado centrado y de color amarillo de fondo y la fuente en
negrita y cursiva

e Todos los textos que se encuentran cerca de una imagen tendran que estar alineados al
centro de la altura de dicha imagen

e La fuente del documento estard basada en la familia de “Verdana”
Se dejaran margenes del 2% respecto a los bordes del documento

e El fondo del documento llevara un fondo corporativo que ademas se desea que esté fijo en
la pantalla y no se mueva al hacer Scroll del documento (en el caso de que esto sea
posible).

e Los botones corporativos seran de color azul

e Al final ir4 informacion de copyright en cursiva y con un tamaiio de 7pt
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La forma final de la pagina...

Cabecera de la tabla |

Figura 26. La pagina en su fase final.

El disefio inicial de la pagina...

Como se coment6 en el tema de CSS, el primer paso es disefiar el documento HTML tal y como debe
representar la informacion, pero sin ningun tipo de formato grafico. Puesto que nuestro equipo ya
tiene los estilos oportunos creados y documentados. Por lo tanto, la hoja en su primera fase de disefio
quedara como muestra la Figura 27

B ] O documenicaipepet DS S laBook e 5 5 ban -'-‘.:;

Pagina de aplicacion de hojas de estilo en
cascada

En esta pagma vameos a demostrar como == puede foomatear o estdo de una pagna a traveés de las
Hojas de Estdos en cascada, conorsdan coma C828 Colocaremos dos tablas o la wqmeerda v a la derecka
o Lo paritalla ¢ oo mileeimaciin ¢ hp erdnides mteceiaites ¥ el cenlrs el logstpe Jb la empreeay la
wentana de Jogm ¥ password de access a la apbcacédn

Login: ;
i
Cabecera de la fabla ;Cﬂuuu‘ad&hbﬁhz
Texto conteredo en el cuerpo de la Fasswd:  Testo conbenide =n el cusrpo de la
takila Haga chick aqis i degea [ (tabla 3 Haga chok agud & deden wln

mids mbcrmaciin mis mformacdn

(e grupn EIT<03. Hoja disefiada por Pepe Hewa

Figura 27. La pagina en su fase inicial.
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Como podemos observar, el disefio es unicamente un conjunto de tags HTML que proporcionan la
forma del documento. Pero hasta aqui no nos preocupamos de como debe mostrarse. Solo de qué debe
mostrarse. Esta aproximacion nos permitira ganar en flexibilidad en futuros cambios de la pagina.

El codigo de la pagina, queda reflejado en el fuente HTML que muestra el Codigo fuente 48.

<html>
<head>
<title>Ejercicio CSS</title>
</head>
<body>
<hl>Pagina de aplicacién de hojas de estilo en cascada</hl>
<HR>
<p>&nbsp; &nbsp; &nbsp; En esta pagina vamos a demostrar como se puede formatear
el estilo de una pagina a través de las Hojas de Estilo en cascada, conocidas
como CSS. Colocaremos dos tablas a la izquierda y a la derecha de la pantalla
con informacién e hipervinculos interesantes y el centro el logotipo de la
empresay la ventana de login y password de acceso a la aplicacidn.</p>
<Table border=1>
<TR>
<TD>
<TABLE>
<TR>
<TD>
Cabecera de la tabla
</TD>
</TR>
<TR>
<TD>
Texto contenido en el cuerpo de la tabla.
Haga <A HREF="#">click aqui</A> si desea mas informacidn
</TD>
</TR>
</TABLE>
</TD>
<TD>
<FORM>
<CENTER>
Login : <INPUT TYPE="TEXT" NAME="LOGIN'">
</CENTER >
<BR>
<CENTER>
Passwd: <INPUT TYPE="PASSWORD" NAME="LOGIN">
</CENTER>
<BR>
<center>
<INPUT TYPE="SUBMIT" NAME="ENVIAR">
</centers>
</FORM>
</TD>
<TD>
<TABLE>
<TR>
<TD>
Cabecera de la tabla 2
</TD>
</TR>
<TR>
<TD>
Texto contenido en el cuerpo de la tabla 2.
Haga <A HREF="#">click aqui</A> si desea atn mas
informacién
</TD>
</TR>
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</TABLE>
</TD>
</TR>
</TABLE>
<p>(c) grupo EIDOS. Hoja disefiada por Pepe Hevia</p>
</body>
</html>

Codigo fuente 48. Codigo HTML de la pagina en su fase inicial

Aplicando estilos. Analisis de requisitos.

De los requisitos especificados en el enunciado, podemos deducir que nos encontremos dos maneras
de definir los estilos:

a) los que afectan no a esta pédgina sino a todas: son aquellos que establecen los estilos
“corporativos”. Por tanto, es necesario que los podamos reutilizar. Con lo cual los
definiremos en ficheros independientes a la pagina, con extension .CSS. Y ademas,
intentaremos agrupar los estilos por objetivos y funcionalidades:

Afectan al documento en si DOCUMENTO.CSS

e Todos los textos que se encuentran cerca de una imagen tendran que estar alineados al
centro de la altura de dicha imagen

e La fuente del documento estara basada en la familia de “Verdana”

e Se dejaran margenes del 2% respecto a los bordes del documento

e FEl fondo del documento llevara un fondo corporativo que ademas se desea que esté
fijo en la pantalla y no se mueva al hacer Scroll del documento (en el caso de que esto
sea posible).

Afectan a hipervinculos VINCULOS.CSS

e los hipervinculos deben activarse al ponerse el raton encima y no estaran subrayados

Afectan a tablas TABLAS.CSS

e Las tablas de datos tendran bordes externos y su texto tiene que estar justificado
e Las tablas tendran un encabezado centrado y de color amarillo de fondo y la fuente en
negrita y cursiva

Afectan a controles CONTROLES.CSS

e Los botones corporativos seran de color azul

b) Y los que son especificos de la pagina, que iran o bien como bloque o bien como IN-LINE.
En nuestro caso, que es muy especifico, sera IN-LINE.

e Al final de la pagina principal ird informacion de copyright que ird cursiva y con un
tamafio de 7pt y tipo de letra Arial.

Pues manos a la obra....

Afectan al documento en si DOCUMENTO.CSS
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Todos los textos que se encuentran cerca de una imagen tendran que estar alineados al
centro de la altura de dicha imagen

IMG
{ text-align=center;

}

Codigo fuente 49

La fuente del documento estara basada en la familia de “Verdana”

Se dejaran margenes del 2% respecto a los bordes del documento

El fondo del documento llevara un fondo corporativo que ademas se desea que esté fijo en
la pantalla y no se mueva al hacer Scroll del documento (en el caso de que esto sea
posible) y que esté centrado en el fondo del escritorio.

BODY

{ font-family:Verdana;
background-image:url (fondo.gif) ;
background-position:center;
background-attachment : fixed;
margin:2%;

Codigo fuente 50

Afectan a hipervinculos VINCULOS.CSS

los hipervinculos deben activarse al ponerse el raton encima, y no deben tener el
subrayado

A,A:1link,A:vlink,A:active

{ color:blue;
font-family:Verdana;
text-decoration:none;

}

A:hover

{ color:red;
font-family:Verdana;
text-decoration:none;

Codigo fuente 51

Afectan a tablas TABLAS.CSS

84

Las tablas de datos tendran bordes externos y su texto tiene que estar justificado

TABLE
{ Dborder:1i;
text-align:justify;



© Grupo EIDOS 2. Hojas de estilo en cascada (CSS)

Codigo fuente 52

e Las tablas tendran un encabezado centrado y de color amarillo de fondo y la fuente en
negrita y cursiva. En este caso, se define como clase ya que no podemos depender de si el
usuario utiliza el tag <TH> para definir las cabeceras.

.CABECERA

{ text-align:center;
background-color:yellow;
font-weight :bold;
font-style:italic;

Codigo fuente 53

Con lo que habra que modificar en el codigo, las lineas que muestra el Codigo fuente 54.

<TD CLASS="CABECERA”> Cabecera de la tabla </TD> (...)
<TD CLASS="CABECERA” > Cabecera de la tabla 2 </TD> (...

Codigo fuente 54

Afectan a controles CONTROLES.CSS

e Los botones corporativos seran de color azul.Como podremos encontrarnos con <INPUT
STYLE="Button”> o bien el tag <BUTTON>, para hacerlo mas flexible, como clase.

.BOTON_CORP

{ BORDER-RIGHT: #ffffff 2px outset;
BORDER-TOP: #ffffff 2px outset;
FONT-WEIGHT: bold;
BORDER-LEFT: #5895ff 2px outset;
CURSOR: hand;
COLOR: #003366;
BORDER-BOTTOM: #5895ff 2px outset;
FONT-FAMILY: "Verdana";
BACKGROUND-COLOR: #58d2ff

Codigo fuente 55

Con lo que habra que modificar la linea de la pagina original por la que muestra el Codigo
fuente 56.

<INPUT TYPE="SUBMIT” CLASS="BOTON_ CORP”> (...)

Codigo fuente 56
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Por ultimo, nos tocara definir el estilo del copyright. Como se especifica en el enunciado, ”Al final de
la pagina principal ira informacién de copyright que ird cursiva y con un tamaifio de 7pt y tipo de letra
Arial”. Con lo cual, si echamos un ojo al codigo original, veremos que va dentro de un parrafo. Por
tanto, asignaremos al tag <P> del copyright, los datos de estilo que muestra el Codigo fuente 57.

<P ALIGN=center STYLE="font-style:italic;font-size:7pt;font-family:Verdana”>
(c) grupo EIDOS. Hoja disefiada por Pepe Hevia

</p>

Codigo fuente 57

Quedando finalmente la pagina como ya se mostro en la Figura 26. Por altimo, especificar como
quedara la estructura del directorio:

C:\ EJERCICIOCSS

\ejercicio.htm
---  \documento.css
--- \vinculos.css
-—- \tablas.css

---  \controles.css

--- \fondo.gif
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Introduccion a Javascript

Introduccion

Ya hemos hablado en el primer capitulo del papel de los lenguajes de script en las paginas web de
cliente: capacitan la ejecucion de llamadas a los objetos creados por DOM, y permiten, por tanto, la
creacion de paginas ricas en contenido dindmico, que son capaces de responder a las necesidades
actuales de programacion, aportando recursos multimedia, estilos dindmicos, capacidad de célculo,
etc.

También hemos comentado que, dentro de los lenguajes de script mas populares, Javascript ocupa un
puesto destacado debido a su portabilidad y a su soporte por parte de los navegadores mas populares
del mercado: Internet Explorer, Netscape Navigator y Opera. Esto, unido al hecho de que Javascript
sea también un estandar, hacen de este lenguaje el candidato idoneo para la construccion de paginas
dinamicas de cliente.

Oficialidad, Autoria y Estandarizacion

En cuanto al aspecto oficial del establecimiento de estandares, hay que recordar que —en este caso- no
es la W3C la encargada de su promocién y publicacion como estandar, sino otra entidad de
normalizacion: ECMA. El lector interesado, puede consultar la pagina web oficial del sitio ECMA
(www.ecma.ch) y descargar la especificacion, tal y como esta publicada alli, al ser un documento
publico. Respecto a su autoria, el propio documento oficial del estindar nos dice que:

“Este estandar ECMA esta basado en varias tecnologias originales bien conocidas, entre
las que destacan JavaScript (Netscape), y JScript (Microsoft). El lenguaje fue inventado


http://www.ecma.ch/
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por Brendan Eich, de Netscape y aparecio por primera vez en la version 2.0 de
Navigator. Ha continuado apareciendo en todos los navegadores posteriores, asi como
en todos los navegadores de Microsoft, comenzando por la version 3.0 de Internet
Explorer.

El desarrollo de éste estandar comenzo en Noviembre de 1996. La primera edicion del
estandar ECMA fue adoptado por la Asamblea General de ECMA en Junio de 1997.
Dicho estindar fue enviado a ISO/IEC JTC 1 para su adopcion y aprobado como
estandar internacional ISO/IEC 16262, en Abril de 1998. La Asamblea General de
ECMA de Junio de 1998, aprobd la segunda edicion de ECMA-262 para mantenerla
totalmente en consonancia con el ISO/IEC 16262. Los cambios producidos entre la
primera y la segunda version, son de cardcter meramente editorial .

Microsoft, que desde hace un par de afios parece mostrar una voluntad decididamente mas cercana a la
adopcion de estandares, proclama que la version de Javascript incluida en sus navegadores
(especialmente a partir de la version 5.x), cumple rigurosamente con dicho estandar e incluso sugiere
utilizar el atributo language = “ECMAScript” al construir paginas de cliente.

Javascript y el escenario de ejecucion

Como cualquier otro lenguaje de script, Javascript puede utilizarse para construir paginas de servidor
o de cliente. Y como es logico, dependiendo de ese escenario de ejecucion, tendra acceso a diferentes
modelos de objetos. Ya vimos el modelos de objetos de documento (DOM) que representa al
navegador, en el caso del cliente.

Los Scripts de servidor se utilizan para realizar operaciones sobre objetos del servidor, tales como la
ejecucion de una conexion sobre una base de datos existente, una consulta SQL o un acceso a su
sistema de archivos, por lo tanto el modelo de objetos variard segin se trate de un servidor u otro
(Internet Information Server, Oracle Web Server, Apache Web Server, etc.).

A diferencia de los scripts de cliente, los de servidor se ejecutan como si de un programa
ejecutable.EXE se tratase, aunque enviando el resultado a un navegador. Pero para ello, es necesario
que la pagina se almacene en el servidor en una carpeta ejecutable, y que este tenga instalado el
"Javascript Runtime Engine" o motor de Javascript, que sera el encargado de procesar las paginas que
contengan este tipo de codigo. Al operar de esta forma, se devuelven al usuario los resultados de la
ejecucion del codigo de servidor, y no el propio codigo, que no seria capaz de interpretar.

En contraste con los CGI standard (Common Gateway Interface) los programas en Javascript, estan
embebidos en la pagina, junto con el codigo HTML facilitando enormemente el mantenimiento de las
paginas.

’ “This ECMA Standard is based on several originating technologies, the most well known being JavaScript
(Netscape), and JScript (Microsoft). The language was invented by Brendan Eich at Netscape and first appeared
in that company’s Navigator 2.0 browser. It has appeared in all subsequent browsers from Netscape and in all
browsers from Microsoft starting with Internet Explorer 3.0.

The development of this Standard started in November 1996. The first edition of this ECMA Standard was
adopted by the ECMA General Assembly of June 1997. That ECMA Standard was submitted to ISO/IEC JTC 1
for adoption, and approved as international standard ISO/IEC 16262, in April 1998. The ECMA General
Assembly of June 1998 approved the second edition of ECMA-262 to keep it fully aligned with ISO/IEC 16262.
Changes between the first and the second edition are editorial in nature.”
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Objetos de Java Script de servidor

Los objetos de script de servidor son los encargados de enlazar con fuentes de datos de cualquier tipo,
almacenadas en el servidor, bien en forma de Base de datos, bien en forma de archivo de datos, que en
su version mas actualizada puede adoptar el formato XML para independizarse completamente de la
plataforma que lo soporta. A continuacion mostramos en la Figura 28, un tipico modelo de objetos de
servidor.

databage
Cursor ‘

EtProc ! ResultZet

Figura 28. Modelo de objetos de Servidor de Internet

No obstante, al no ser materia de este curso vuelvo a remitir al lector a las referencias del capitulo 1° si
desea obtener mas informacion sobre este apartado. Nosotros vamos a centrarnos ahora en el script de
cliente, en las caracteristicas del lenguaje, y en el propio modelo de objetos de Javascript.

Caracteristicas del lenguaje Javascript

Como cualquier otro lenguaje de script Javascript no genera ejecutables, sino que se basa en una
libreria de Runtime (tiempo de ejecucion), que interpreta las sentencias segiin son invocadas por los
mecanismos programados al efecto. No obstante, Javascript pone a disposicion del programador una
serie de recursos propios en forma de operadores, palabras reservadas, estructuras de control,
declaracion de variables, y sentencias de todo tipo, asi como un conjunto de convenciones lingiiisticas
que deben de respetarse si se quiere codificar de acuerdo con el estandar. Vamos revisar lo mas
importante de sus caracteristicas, y —a continuacion- propondremos una serie de ejercicios tipicos para
que el lector pueda juzgar sus posibilidades a partir de situaciones reales, en lugar de abordar ejemplos
para cada operador, estructura, palabra reservada, etc. Al lector interesado en un manual exhaustivo de
Javascript podemos recomendarle “Javascript Unleashed”, de R. Wagner, Ed. SAMS.

Sentencias

Un programa en Javascript es una coleccion de sentencias, combinadas de una forma dada para permitir la
ejecucion de una tarea. Una sentencia consta de una o mas expresiones formadas mediante palabras reservadas,
operadores, estructuras de control y otros elementos del lenguaje. En Javascript se utiliza el simbolo de punto y
coma para indicar la finalizacion de una sentencia.

Para agrupar sentencias, utilizaremos sin embargo las llaves {, }, tal y como veremos en el apartado
dedicado a las estructuras de control.

89




HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

Operadores
Javascript define un amplio conjunto de operadores, que podemos analizar por categorias: de
comparacion, aritméticos, logicos, de concatenacion de cadena, de asignacion y de desplazamiento.
De comparacion
Son los utilizados para comparar valores, constantes o variables, siempre que estas sean del mismo
tipo, esto es, semejantes. Entendiendo por tal, que -caso de no ser idénticas- puedan ser convertidas al
tipo adecuado para la comparacion.
Los operadores de comparacion estandar de Javascript son:

e [gualdad (==)

e Mayor que (>)

e Menor que (<)

e Mayor o igual (> =)

e Menor o igual (<=)

e Distinto (=)

Aritméticos

Los operadores aritméticos toman una pareja de valores y devuelven uno solo. Los operadores
estandar son:

e Adicién (+)

e Substraccion (-)

e  Multiplicacion (*)
e Division (/)

Aparte de estos, el lenguaje aporta los siguientes operadores adicionales:

Modulo (%)

Devuelve el resto resultante de la division de los valores iniciales, lo vemos en el Codigo fuente 58.

Codigo fuente 58
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Operador de Auto-incremento (++)

Este operador se utiliza para incrementar el valor de una variable en una unidad, sea el tipo que sea la
base numeral utilizada.

X ++ //Equivale a x
++ x //Equivale a x =
antes de usarse

X + 1
X + 1, pero incrementa la variable primero,

El operador de incremento se puede usar de dos formas diferentes cuando lo asignamos a una variable,
de forma que si declaramos que Y = X++ para un valor de X = 5, primero se asignara el valora Y,y
luego se incrementard la variable X. Asi, queda X =6¢ Y =5.

Si declararemos la asignacion del otro modo, Y = ++X para el mismo valor de X, primero se
incrementaria la X, y después se asignaria el valor a la variable Y. Asi, el resultado de la operacion
seria el siguiente: X =6eY =6

Operador de Decremento (--)

El decremento es semejante al operador anterior, aunque en lugar de incrementar una unidad, la resta
de la variable que preceda al operador.

Il
i
I
=

X -- //Equivale a x
-- x //Equivale a x =
antes de usarse

|
i
I

1, pero decrementa la variable primero,

Al igual que el operador de incremento, en una asignacion no actta igual Y =--X que Y = X-- Ya que
la primera decrementa X antes de asignar el valor a Y, mientras que la segunda asigna a Y el valor de
X ya decrementado.

Negacion (-)

El operador de negacion precede a una variable o constante, y se utilizara para convertir el valor de
una expresion en su opuesto, o para cambiar de signo un valor.

-X

Operadores logicos

Los operadores logicos devuelven un valor Booleano (verdadero / falso) en funcion de las expresiones
que estos evaluen. Javascript permite los siguientes operadores logicos:

And (&&)

El operador && devuelve Verdadero cuando las dos expresiones que evalua son verdaderas, de tal

forma x && y devuelve verdadero solo cuando tanto X como Y son verdaderas. A continuacion se
especifican todas las situaciones.

V & V =V
F & V = F
V & F = F
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F & F =F

Or ()

El operador || es opuesto a && en tanto en cuanto a que este operador, situado entre dos expresiones,
devuelve el valor booleano verdadero solo con que una de las expresiones que evalia sea verdadera.

A continuacion, vemos las correspondencias:

0
IR IS
[

b <<

Not (!)
El operador ! devuelve el valor contrario de una expresion, de forma que si la expresion es verdadera,

la aplicacion de este operador sobre esa variable devolvera Falso, mientras que si la expresion original
es falsa, la aplicacion del operador ! devolvera verdadero.

Operadores de cadenas de texto
Los operadores de cadena se ubican entre dos cadenas de texto, con la finalidad de que la operacion
realizada sobre ellos, devuelva una sola cadena de texto. Existen en Javascript dos operadores de
cadena, cuya funcion es concatenar las cadenas de texto a las que se refiere. Los dos tipos de
operadores de concatenacion son:

e (Concatenacion con espacio (+)

e Concatenacion sin espacio (+=)

La utilizacion de estos operadores es la que muestra la Tabla 6.

Instruccion Solucion

"Mi" + "Coche" |"Mi Coche"

"Mi" += "Coche" | "MiCoche"

Tabla 6

Operadores de asignacion
Los operadores de asignacion son los utilizados para hacer que el valor de una variable adquiera el

especificado en la operacion de asignacion. En la Tabla 7, se especifica la lista de operadores de
asignacion asi como sus significados.
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Operador Significado
X=y X=y
Xt=y X=xty
X-=y X=X-Yy
X *=y x=x%*y
X/=y x=x/y
X %=y x=x%y

Tabla 7

Operadores de desplazamiento

Estos operadores funcionan tratando sus operandos como conjuntos de bits sea cual sea la base
numérica que estos utilizan, pudiendo comparar asi numeros en base decimal con otros de otra base
numeral diferente, puesto que estos operadores comparan los valores en base binaria.

Aunque la ejecucion se produce a nivel binario, retornan un dato estandar Javascript. Los operadores
de desplazamiento de bit, transforman sus operandos en cadenas binarias de 32 bits. Cada bit del
primer operando es pareado con su correspondiente, en orden, del segundo operando. Posteriormente
es aplicada la operacion correspondiente a cada par de bits (uno de un operando, y otro del otro
operando).

And a nivel de bit (&)
El operador &, al ser un operador de desplazamiento de bit, convierte los operandos a binario, parea
los bits de un operando con los del otro, paredndolos. Entonces, aplica la operacion AND estandar a

esos pares de bits, tomando 1 como Verdadero, y 0 como Falso.

Como muestra la Tabla 8 se realizaria una operacion AND a nivel de bit.

Operacion
Ejecucion

12& 6 1100 & 0110=0100

Tabla 8

Or a nivel de bit (])
Este operador funciona como todos los operadores de desplazamiento de registro, transformando los

operandos a binario, los parea por orden, y ejecuta sobre las parejas de bits la operacion Or standard.
Asi, una operacion Or a nivel de bit se ejecutaria como indica la Tabla 9.
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Operacion Ejecucion

1216 [1100]0110=1110

Tabla 9

Not a nivel de bit (~)

Al igual que los otros operadores de su clase, convierte el operando binario, y aplica sobre cada cifra
binaria una operacion no estandar.

Una operacion no a nivel de bit resultaria como indica la Tabla 10

Operacion| Ejecucion

~12 ~1100=0011

Tabla 10

Operadores especiales

En Java Script existen una serie de operadores especiales, utilizados generalmente como abreviacion
de codigo, o para trabajo directo con objetos y sus propiedades o métodos.

Operador condicional (?:)

El operador condicional es utilizado como abreviatura de cddigo. Una condicion se acompaiia de dos
expresiones, devolviendo la primera si la condicion es verdadera, o la segunda, si la condicion es falsa.

La sintaxis de este operador es la siguiente:
Condicidén ? Expresidn-1 : Expresidn-2
Que debemos entender como:

Si Condicidén entonces Expresidn-1 sino Expresidn-2

Operador Coma (,)

El operador coma, es muy simple. Separa dos o mas expresiones, evaludndolas, y devolviendo el valor
de la segunda expresion.

Su sintaxis es la que sigue:
Expresidén-1, expresidén-2

El operador Coma es utilizable para ubicar multiples expresiones en lugares en los que solo se requiere
una expresion sencilla.
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delete

Este es uno de los operadores con los que trabajaremos objetos o listas. El operador Delete es utilizado
para el borrado de una propiedad o un elemento de una posicion especifica de un array.

Existen dos sintaxis fundamentales para Delete:
e Borrado de la propiedad de un objeto:
delete Nombre Objeto.Propiedad
e Borrado del elemento de un Array:

delete Nombre Objeto [indice en el array]

new

El operador New sirve para crear una instancia de un objeto, bien sea definido por el usuario, o uno
predefinido en el lenguaje. Estos objetos de lenguaje incorporan su propia funcién de construccion
(también llamado Constructor). En definitiva, sirve para crearnos en nuestro script una réplica de un
objeto ya creado, y que posteriormente personalizaremos (0 no).

El modo de representacion de este operador es como se muestra a continuacion:

Nombre Objeto = new Tipo Objeto (Parametros)

e El nombre del Objeto sera el que queramos darle nosotros a la instancia que estamos creando
de tal objeto.

e Eltipo de Objeto se correspondera con la funcidon de construccion del objeto del que queremos
crearnos la instancia.

e Los parametros seran los correspondientes a la funcion de construccion de tal objeto.

this

El operador this es utilizado cuando nos queremos referir al objeto actual. Si estamos en un objeto
determinado, como puede ser un control, y nos queremos referir a las propiedades de dicho control,
nos referiremos al objeto actual como this.

De este modo, para referirnos a la propiedad o método del objeto actual, la sintaxis sera:

this.Propiedad

Tipeof
El operador tipeof va seguido de una expresion, y nos devuelve una cadena de text que referencia el
tipo de tal expresion. Asi, si aplicamos este operador sobre una expresion nos devolvera si la expresion

es un objeto, o un dato numérico, cadena de caracteres...

Su sintaxis es:
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typeof operando
typeof (operando)

Los posibles valores a devolver por este operador son:

Object para un objeto

Function para una funcion

Number para numerales

String para cadenas de caracteres

Boolean para variables booleanas

Las sentencias de Javascript son cadenas de texto pueden ocupar multiples lineas, aunque también se
da el caso de que multiples sentencias se atinen en una sola linea, debiendo entonces separar las
sentencias con punto y coma (;).

Los Tipos de datos especiales

En Javascript, existen varios tipos de datos especiales: Undefined, Null, Infinity y NaN. No pueden
utilizarse como constantes, pero hay variables con esos nombres que pueden utilizarse cuando se
requieran tales valores. NaN significa (Not a Number) y se usa para aquellas operaciones matematicas
que no tienen sentido, dentro del contexto de una expresion. No hay que confundirlo con Null, que
significa que tiene un significado “no hay datos” como valor en diferentes contextos, ni con undefined,
utilizandose para los casos en los que el contenido de una variable no esta claro en absoluto y nada —ni
siquiera null- se ha llegado a almacenar. En esos casos el contenido de la variable esta indefinido
(undefined), aunque en muchas ocasiones se utiliza como sinénimo de Null. En el caso de que
tengamos que determinar exactamente el tipo de datos almacenado, las funciones isNaN(), isFinite() y
typeof(), cumplen perfectamente con esa funcion. No obstante, el uso de algunos de estos valores se
reserva exclusivamente para las ultimas versiones de los navegadores.

Un posible ejemplo de utilizacion seria el que muestra el Codigo fuente 59

var NaN = 0/0;
var Infinity = 1e300 * 1e300;

Codigo fuente 59

Palabras reservadas de JavaScript

Definicion: Entendemos por palabras reservadas de un lenguaje aquellas que —por pertenecer a acciones
definidas por el propio lenguaje- no pueden utilizarse como identificadores (para variables, constantes, etc.).

Como resumen adjuntamos dos tablas de palabras reservadas actuales y futuras, algunas de las cuales
pasaremos a examinar con mas detalle.
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Palabras Reservadas actuales

break delete function |[return Typeof
case do If switch  |Var
catch clse In this void
continue |[false instanceof|throw while
debugger |[finally  |New true with
default |for Null try

Tabla 11

Esto en cuanto a las palabras reservadas actuales. No obstante, como las compaiiias productoras de
software, actualizan constantemente sus productos, ya se han previsto extensiones en varias
direcciones. Para darse una idea de esto, nada mejor que echar una ojeada a al cuadro de futuras
palabras reservadas para el navegador Internet Explorer (segiin documentacion del propio MSDN de

Microsoft):
Palabras Reservadas Futuras

Abstract double Goto native Static
Boolean enum implements [package Super
Byte export import private Synchronized
Char extends int protected Throws
Class final interface public transient
Const float long short volatile

Tabla 12

Lo que se pretende con la publicacion de palabras reservadas futuras no es sino prevenir a los equipos
de desarrollo, para que eviten el uso de esas palabras en rutinas de programacion, que pudieran ser
usadas posteriormente bajo navegadores que si las tomasen como palabras reservadas, y por tanto
preservar la inversion en codigo fuente.

var

var es la sentencia utilizada para declarar una variable, y que, opcionalmente, permite asignarle un
valor inicial. La forma de utilizar esta sentencia se especifica a continuacion:

var nombre variable = valor;
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Estructuras de control

Sentencia if - else

Esta sentencia sirve para hacer que el programa decida entre una serie de operaciones u otra, en
funcién de la evaluacion de una condicion. Si la condicidon es verdadera, se ejecuta una o varias
operaciones, y si no lo es, sera otra u otras las operaciones a realizar.

La sintaxis de esta sentencia se muestra a continuacion:

If (condicién) {
accidn 1;
accién 2; }

else {
accién 3
accién 4; }

Un ejemplo practico seria el que muestra el Codigo fuente 60.

X = 0;
if (x == 0) {
document .write ("E1l valor de x es 0");

else {
document .write ("El valor de x NO es 0") ;
1

Codigo fuente 60

La condicién es una expresion condicional compuesta por dos operandos, y un operador condicional
(Tema de operadores de Java Script), como X !=10.

switch

switch sirve para que el programa decida entre multiples series de opciones, en funciéon de un dato
inserto por el usuario, de forma que en funcion del dato introducido por el usuario, el script ejecutara,
bien una serie de acciones u otras, de entre un conjunto de opciones amplio.

A continuacion se muestra la sintaxis de la sentencia switch:

switch (expresidn)
{
case 1
operacidn 1;
break;
case 2
operacidn 2;
break;
default:
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operacidn 3;
break;

}

La ultima opcion, no se corresponde con ninguna de las posibles introducidas por el usuario. El flujo
de ejecucion pasara por esa opcion cuando el usuario inserte un valor no contemplada en los casos
posibles. Un ejemplo de uso de switch es el que muestra el Codigo fuente 61

switch (x) {
case 1
document .write ("Opcidn I") ;
break;
case 2
document .write ("Opcidn II") ;
break;
case 3
document .write ("Opcidn III") ;
break;
default
document .write ("Opcidn por defecto") ;
break;

}

Codigo fuente 61

Si no colocasemos la sentencia Break al final de cada opcion, el programa seguiria ejecutando las
siguientes opciones del switch. Con Break, evitamos este problema facilmente.

Comentarios
Los comentarios se insertan en el cddigo del programa con la finalidad de que el programador pueda
escribir cualquier cosa relevante acerca del codigo que considere importante. También se utiliza para

marcar las diferentes zonas, con el fin de localizarlos visualmente de forma rapida.

Existen dos formas de insertar comentarios en el codigo, veamoslo en el Codigo fuente 65.

//Comentario de una sola linea
/*Comentario de
madltiples lineas*/

Codigo fuente 62

Bucles while

La sentencia while es utilizada con la finalidad de que el script realice una o multiples operaciones en
funcién de que la evaluacion sea verdadera. Esto es: mientras la condicién se cumpla, las operaciones
que contiene se repetiran continuamente, dejando de hacerlo, en cuanto la condicién se deje de

cumplir.

Su sintaxis se resume en:
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while condicién
accién 1
accibén 2
accidén 3

}

En el Codigo fuente 63 se muestra un ejemplo de codigo.

var x;
while (x < 10)

{

alert (x) ;
X++;

Codigo fuente 63

Bucles do - while

La sentencia do ... while se utiliza para realizar una serie de operaciones en funcion de una expresion,
ejecutdndose las operaciones de forma continua y repetida mientras la evaluacion de la expresion, sea
verdadero.

La sintaxis de esta sentencia es como sigue:

do {
sentencia
} while (condicién) ;

Vemos un ejemplo en el Codigo fuente 64

var X = 0;
do

X++;

document .write (x) ;
while (x < 25);

Codigo fuente 64

Bucles for

El bucle for se utiliza con la finalidad de que el programa que realizamos realiza una o multiples
operaciones un numero de veces determinado, de forma que se repita el codigo que contiene el bucle
tantas veces como se especifique. La sintaxis de este bucle es:

for (expresidén inicial; condicidn; incremento){
sentencias

}
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En el Codigo fuente 65 podemos ver un ejemplo.

var 1i;

for (i = 0;i < 10;i++)
document .write (i) ;
if (1 == 5) {

document .write ("Hola") ;

}

Codigo fuente 65

Sentencia break

Esta sentencia se ubica dentro de un bucle (sentencia que permite repetir el mismo cddigo varias
veces) y se utiliza para forzar la salida de este. El bucle, se repite un numero de veces determinado, o
bien en funcidon de una condicion. Con la sentencia Break, podemos forzar desde dentro del propio
bucle, la finalizacion del mismo, y el salto a la siguiente instruccion, después del bucle. Su sintaxis es
la que sigue:

Inicio del bucle
Instruccidn 1;
Instruccidn 2;

Break; //Sale incondicionalemente del bucle
Instruccidn 4;

Fin del Bucle

Un ejemplo practico de lo antes mencionado, es el que muestra el Codigo fuente 66.

function Prueba ()
var i = 0;
var x = 0;
while (i != 6) {
X++;
if (x == 4) {
break;
!
i++;
1
1
Codigo fuente 66
continue

La sentencia continue, al igual que la sentencia break, se utiliza en un bucle (while, for), y lo que hace
es terminar la ejecucion del conjunto de sentencias y operaciones del bucle, pero, en contraste con la
sentencia break, esta no finaliza la ejecucion del bucle, sino que salta la ejecucion del codigo inserto
en ¢él, y vuelve al comienzo del bucle, para continuar su ejecucion.

Un ejemplo de uso de esta sentencia es el que muestra el Codigo fuente 67.
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var x
var y
while

= 0;

= 07

(x < 10) {

Yy =Y + 2;

if (y == 8) {
continue;
}

X++;

Codigo fuente 67

La sentencia continue puede tener un parametro (opcional) que se correspondera con una etiqueta.
Esta etiqueta estara dentro del bucle, permitiendo que el salto se haga hasta la etiqueta, y no hasta el
comienzo del bucle. En el Cdodigo fuente 68, un ejemplo de una sentencia continue con una etiqueta.

var X
var y
var 2z
while

delete

o O O

(x < 10) {
X++;
ETIQUETA:
if (x 5) {
Y++i

document .write ("Mensaje " + V) ;

if (y 2) {

continue ETIQUETA;

}

document .write (y) ;

Codigo fuente 68

Se utiliza para borrar una propiedad de un objeto. Si el objeto es de tipo array (cadena de datos
identificados mediante un indice) se utiliza para eliminar uno de los elementos del array. La sintaxis

general de la sentencia Delete es la que se muestra a continuacion:

delete nombre objeto.propiedad;
delete objeto arrayl[indice];

export

Esta sentencia se utiliza para interrelacionar objetos, propiedades y funciones a otros scripts, con la
finalidad de que ambos scripts compartan esos objetos, propiedades o funciones. Su sintaxis es como
se muestra a continuacion:

export nombre objeto
export nombre funcidn
export nombre objeto.propiedad
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En el Codigo fuente 69 aparece un ejemplo del codigo.

export objetol, objeto2, funcionl, funcion2;
export objetol, objeto2.value;

Codigo fuente 69

import

La sentencia import tiene una finalidad semejante a la sentencia export. De hecho, se utilizan en
conjunto, de modo que con import, importamos propiedades, funciones y objetos desde otro script
que previamente los ha exportado con export.

Su sintaxis se muestra a continuacion:

import nombre objeto.propiedad
import nombre funcién
import nombre objeto, nombre objeto2

Antes de que se pueda ordenar la importacion de objetos, estos ha de haber sido exportados desde el
script origen de esos objetos, cargando el script de exportacion en otra ventana o marco.

function

Esta es la sentencia utilizada en Javascript para declarar una funcion, que ejecutard una serie de
acciones cuando sea invocada en cualquier parte del script que la contiene. La funcion puede operar de
dos maneras diferentes: Que realice una serie de operaciones o que realice una serie de operaciones,
devolviendo un valor al script que invoca la funcioén. Si la funcidon devuelve un valor, se especifica el
dato a devolver con la sentencia return. A continuacion, se muestra la sintaxis a utilizar:

function nombre funcidén (parémetrol, parametro 2)

{
}

Los parametros son opcionales. Si no se necesitan, se pondran igualmente los paréntesis, pero no
contendran nada. En el Cddigo fuente 70 se muestra un ejemplo de codigo.

<Accioness>

function F1() ({
X++;
document .write (x) ;
}

function F2() ({
X++;
document .write (x) ;
return x;

}

Codigo fuente 70
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return

Esta es la sentencia de devolucion de datos de una funcion. Dentro de la funcidn, que ejecuta una serie
de operaciones, se puede desear que esta devuelva un valor al flujo de programa principal. Para ello se
utiliza esta sentencia.

La forma de utilizarla es, dentro de una funcion, y de la siguiente manera:

function nombre funcidn ()
Operaciones
return valor/variable

Objetos predefinidos por Javascript

Javascript maneja los siguientes objetos predefinidos para ayudar en la construccion de rutinas
complejas: Array, Date, String y Math, si bien en las implementaciones actuales de navegadores, se
consideran y se tratan como objetos, ademas, los siguientes: Boolean, Function, Global, Number,
Object, RegExp, y Error. No obstante, los cuatro primeros, junto a Number se consideran objetos
intrinsecos del lenguaje.

Objeto array

El objeto array se encarga de almacenar en memoria una serie de datos del mismo tipo, que mas
adelante podremos recuperar. Los datos que contiene el array se referencia por un numero de indice,
de forma que el primer elemento serd array [0], el siguiente sera array [1] y asi sucesivamente.
El array, al ser un objeto, requiere de una construccion del mismo, antes de ser utilizado. La creacion
del objeto se hace utilizando su constructor, de la forma siguiente:

nombre objeto
nombre objeto

new array (10) ;
new array (elementol,elemento2) ;

Una vez se ha creado el objeto y dado un nombre, se puede empezar a utilizar, asignando o tomando
datos del mismo. Un ejemplo de utilizacién de array completo seria la que muestra el Codigo fuente
71.

amigos = new array (10) ;

amigos [0] = "David";
amigos[1l] = "Roberto";
amigos[2] = "Angel";

Codigo fuente 71

Objeto date

Es el objeto que nos permite trabajar con fechas y horas. Al ser un objeto, requiere de un constructor,
semejante al utilizado por todos los objetos.( similar al objeto array, por ejemplo). Podemos crear un
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objeto de tipo fecha, sin especificar parametros, y que serviré para especificar su contenido en un
punto posterior del codigo. También podemos crear el mismo objeto, con una fecha como parametro.
Esto es, un objeto tipo fecha inicializado con un valor de fecha. El parametro puede recibir una fecha,
o0 bien una fecha y una hora.

En el Codigo fuente 72 se muestra una construccién sin parametros, otra con un parametro de tipo
fecha, y por altimo, otra mas con parametros de tipo fecha y hora. Aparecen en el ejemplo los datos
que tomaria el objeto creado.

Dia = new Date() ;

Cumpleafios = new Date(74,9,25);

alert (Cumpleafios) ;<script>

function conFecha() { var CUMP; CUMP = new Date(74,8,25); alert (CUMP); }

function conFecha2 () { var AVIS; AVIS = new Date(99,2,14,11,55,26); alert (AVIS); }
</script>

Codigo fuente 72

En el Codigo fuente 73, vemos como configurar un objeto tipo Fecha incluyéndole la hora, pues
hemos visto en el ejemplo anterior como JavaScript pone por defecto la hora a 00:00:00

var AVIS;
AVIS = new Date(99,2,15,11,25,0) ;
alert (AVIS) ;

Codigo fuente 73

Métodos del objeto Date

En la Tabla 13 listamos el cuadro con los métodos definidos para el objeto Date.

Métodos del objeto Date

Devuelve la hora actual

getTime ()
getDate () Devuelve la fecha actual
getDay () Devuelve el dia de la semana

getMonth () Devuelve el mes de la fecha especificada, entre 1 y 12

getYear () Devuelve el afio del objeto tipo fecha especificado
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getHours ()

Devuelve una hora entre 0 y 23

getMinutes ()

Devuelve los minutos de la fecha especificada

getSeconds ()

Devuelve los segundos de la fecha especificada

setTime (hora)

Establece la hora completa para el objeto

setDate (fecha)

Establece la fecha para el objeto especificado

setDay (dia)

Establece el dia del objeto Date especificado

setMonth (mes)

Establece el mes del objeto tipo fecha

setYear (afio)

Establece el afio del objeto tipo fecha especificado

setHours (hora)

Establece la hora para le objeto

setMinutes (minutos)

Establece los minutos del objeto

setSeconds (segundos)

Establece los segundos del objeto Date

Tabla 13

En el Codigo fuente 74 se muestra un ejemplo practico, en el que declaramos una fecha, y

posteriormente rectificamos uno

<script>function ponFecha ()
{
FEC=new Date (74,9, 25) ;
alert (FEC) ;
} </scripts>

de sus parametros (en este caso el dia).

Codigo fuente 74

Ejercicio practico de date

En el Codigo fuente 75 se muestra el codigo necesario para ubicar la fecha en una caja de texto que
exista en un formulario de la pagina.
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<HTML>
<BODY BGCOLOR=DDDDDD>
<CENTER>
<FORM NAME=Formulariols>
<INPUT TYPE=TEXT NAME=cajaTexto>
</FORM>
<SCRIPT>
<Formulariol.CajaTexto.value=Date () ;
</SCRIPT>
</CENTER >
</BODY>
</HTML>

Codigo fuente 75

Obsérvese que el codigo del script no esta dentro de una funcion, sino que esta libre, de forma que este
se ejecuta incondicionalmente. Y escribira la fecha en la propiedad VALUE de la caja de texto que
esta contenida en el formulario (Formulariol.Cajatextol.value).

Objeto Math

El objeto Math, contiene propiedades y métodos para el uso de funciones y constantes matematicas asi
como sus valores (en el caso de las constantes).

Propiedades de Math

Las propiedades del objeto Math contienen las constantes matematicas de uso mas frecuente:

Propiedades de Math

E Constante de Euler (2.718) -Math.e
LN10 Logaritmo natural de 10 (2.310) | ~Math.LN10
LN2 Logaritmo natural de 2 (0.693) =Math.LN2
LOG10E Logaritmo en base 10 de E -Math.LOG10E
LOG2E Logaritmo en base 2 de E . —Math.LOG2E
Relacion entre la circunferencia de un circulo y su|
Pl diametro (3.14159) y=Math.PI
Tabla 14
Métodos de Math

Los métodos del objeto Math se corresponden con funciones matematicas de uso frecuente.
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Métodos de Math

max () Recibe dos numeros y devuelve el mayor y=max (x)
min () Recibe dos ntimero y devuelve el menor y=min (x)
abs () Devuelve el valor absoluto de un ntimero y=abs (x)
round () |Devuelve el redondeo a entero de un numero y=round (x)
pow () Eleva x a la potencia z-ésima y=pow (X, z)
exp () Recibe un niimero y devuelve E elevado al nimero que recibe y=exp (x)
sin() Recibe un niimero y devuelve el seno de dicho niimero y=sin (x)
cos () Devuelve el coseno de un niimero y=cos (x)
tan () Devuelve la tangente de un nimero y=tan (x)
asin() [Devuelve el arcoseno de un nimero y=asin (x)
acos ()  |Devuelve el arcocoseno de un niimero y=acos (x)
atan() [Devuelve la arcotangente de un nimero y=atan (x)
log () Devuelve el logaritmo en base E de un niimero que recibe y=1og (x)

Tabla 15

Ejercicio practico de math

Con este ejercicio, se calculard el seno, coseno y tangente de 30°, y se ubicaran las respuestas en tres

cajas de texto correspondientes. Veamos el Codigo fuente 76.

<HTML>
<BODY >

<FORM NAME=Formulario2><BR>

<INPUT TYPE=TEXT NAME:CajaSeno>
<INPUT TYPE=TEXT NAME=CajaCoseno>
<INPUT TYPE=TEXT NAME:CajaTangente>
</FORM>

<SCRIPT>

Formulario2.CajaSeno.value=Math.sin(30) ;
Formulario2.CajaCoseno.value=Nath.cos (30) ;
Formulario2.CajaTangente.value=Math.tan(30) ;

</SCRIPT>

</BODY >
</HTML>
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Codigo fuente 76

Obsérvese como establecemos valores para las cajas de texto utilizando su propiedad value

Objeto string
Las cadenas de texto, en Java Script, son realmente objetos, que contienen una cadena de caracteres.
Estos objetos disponen también de propiedades y métodos aplicables a la propia cadena de texto como

estructura, como pueden ser su propiedad longitud (length), o su método convertir a cursiva (italics()).

El objeto String ha de ser construido previamente a su utilizacion. En el Codigo fuente 77 se muestra
cOmo.

miCadena=new String("Bienvenido a mi pagina web")

Codigo fuente 77

Los objetos String se utilizan para permitir una forma directa de manipulacion dinamica de textos, sin
tener que recurrir directamente a las hojas de estilo. Una vez definido el objeto String, y la cadena que
contiene, el objeto es plenamente operativo.

Propiedades de String

Solo posee una propiedad: la longitud de la cadena (length):

y=cadena.length

Métodos de String

Métodos de String

bold() Fuerza que la cadena de texto aparezca en negrita  [document.write(micadena.bold())
italics() Fuerza que la cadena sea mostrada en letra cursiva |[document.write(micadena.italics())
strike() Fuerza que la cadena se muestre tachada document.write(micadena.strike())
Aumenta la fuente de la cadena como si estuviesedoCument write(micadena.big())
big() entre etiquetas BIG de HTML ' 019
Hace que la cadena aparezca en fuente pequefia,
small() como si entre etiquetas SMALL de html se encontrase
Cambia el color de la cadena de texto document.write(micadena.fontcolor("red"))
fontcolor()
. Especifica el tamafio en que se mostrara la Cadenadocument.write(micadena.fontsize(3))
fontsize() (entre 1y 7)
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Hace que la cadena se muestre como un subindice

document.write(micadena.sub())

sub()
sup() Hace que la cadena aparezca como superindice document.write(micadena.sup())
Obliga a la cadena a ser mostrada en fuentedocument write(micadena.fixed())
fixed() equivalente a la etiqueta TT de HTML ' ’
k() g:r(;eagggrjgsadena de texto aparezca en la pantalla document.write(micadena.blink())
k() ssagscg;éeaduana cadena actue como enlace a una URLdocument.write(micadena.Iink(URL)
anchor() ganifsﬁnuae;;;?:to string acte como un hiperenlace adocument.write(micadena.anchor(etiqueta)
concat() Combina el texto de dos cadenas micadena1.concat(micadena2)
Devuelve el caracter que esta en una posicion| _ .
charAt() determinada de la cadena y=micadena.charAt(8)
Devuelve una subcadena obtenida entre dos indices =micadena.substr(3,8)
substr() de la cadena principal Y : ’
Devuelve la primera posicion en la que aparece en la| _ . .
indexOf() cadena una letra determinada y=micadena.indexOf('j")
Devuelve la ultima posicién en la que aparece en laf _ . e
lastindexOf() |cadena una letra determinada y=micadena.lastindexOf('j")

Tolowercase()

Muestra la cadena en minusculas

document.write(micadena.toLowerCase())

toUpperCase
()

Muestra la cadena en mayusculas

document.write(micadena.toUpperCase())
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Javascript a través de ejemplos

A continuacién proponemos al lector una aproximacion al lenguaje que haga acopio de todo lo
estudiado hasta ahora, abordando tareas concretas dentro de la problematica actual de construccion de
paginas web de cliente. A través de los ejemplos que propondremos, se trata de ver la utilidad del
lenguaje, sus caracteristicas de uso y sus posibilidades.

Ejercicios basicos

Construccion y llamada a una funcion

A modo de recordatorio, veamos la construccion basica de funciones en JavaScript, cuya mision
fundamental es la de abstraer rutinas de codigo fuente otorgandoles un nombre, y permitiendo de esa
forma su reutilizacion.

<HTML>
<HEAD>

<SCRIPT language="javascript'">
function mensaje( )

{

alert ( "Funcidén de Javascript" )
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}

mensaje() //Llamada a la funcidn

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY >

// aqui va el cébdigo HTML

</BODY>
</HTML>

Codigo fuente 78

La ejecucion de un archivo de comandos Javascript se realiza seglin el denominado flujo Top-Down, o
sea, de forma secuencial.

Utilizacion de cajas de dialogo

El lector recordara que hemos abordado este punto en el primer capitulo dedicado a HTML Dinamico.
No obstante,

<HTML>

<SCRIPT LANGUAJE="JavaScript"s>
function RecogerDatos (BotonOpcion)

var coleccion, cad;

coleccion = document.all [BotonOpcion] ;

for (i=0;i<coleccion.length;i++)
if (coleccion[i] .checked)
cad = coleccion|[i] .value;
!

cad = 'Nombre: ' + txtUsuario.value + '// F.Pago: ' + cad;
alert (cad) ;

}

</SCRIPT>

<BODY >

<fieldset style="width:100px">

<legend>Seleccione Forma de Pago</legends>

<INPUT type=radio name=FPago value="Contado">Contado<br>

<INPUT type=radio name=FPago checked value="Tarjeta">Tarjeta<br>

</fieldset>

Entre nombre:

<input type="text" ID="txtUsuario" size="10">

<input type="button" name="cmdBtn" value="Ver valor"

onClick="RecogerDatos ('FPago') ;">

</BODY >

</HTML>

Codigo fuente 79

la pagina muestra una seleccion con dos botones de radio y una caja de texto. Cuando el usuario
selecciona un valor e introduce un dato en la caja de texto, al pulsar el boton cmdBtn, se visualiza el

112



© Grupo EIDOS 4. Practicas con JavaScript

resultado. El cédigo fuente, realiza la accidon asociando al evento onclick del boton la llamada a la
funcioén RecogerDatos, y pasandole como argumento el nombre del boton de radio (‘Fpago’).

Una vez en la funcidn, utilizamos un bucle for simple para recorrer todos los botones de radio
disponibles, y devolver el dato value (el equivalente a la caption) del control cuya propiedad checked
valga verdadero. Hay que destacar la forma de acceso a la coleccion de botones mediante la propiedad
all del objeto document. El procedimiento se puede generalizar para muchas situaciones similares.

seleccione Forma de Pago

# Contado
€ Tarjeta Entre nombre; [L'suario Wer valor
Micrasaoft Internet x|

! ! Maombre: Usuariof] F.Pago: Contado

Aceptar

Figura 29. Salida de la pagina web propuesta en el ejercicio anterior

Las propiedades del objeto window

Muchas caracteristicas de los sitios web actuales se gestionan a través de propiedades del objeto
window, como location, history, URL, o appName.. Veamos algunas de ellas relacionadas con la
seguridad de acceso, la navegabilidad, la ubicacion actual del documento y como determinar la version
y el tipo de navegador utilizado:

Control de usuarios mediante password

El Codigo fuente 80 efectia una comprobacion inicial al entrar en la pagina, preguntando al usuario su
password. Dependiendo de la respuesta, lo reenvia a una pagina de error, o permite el acceso a una
supuesta pagina de socios.

<html>
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript"s>
<title>Control de usuarios</title>
<script language="JavaScript'">
function Password () {

if (prompt ("Clave de acceso:","") == "Leoncio") {
window.location = "/DatosParaSocios.html";
}elsef
window.location = "/VentanaDeError.html";
}
}
</script>
</head>
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<body onload="Password() ">
<b>
Debe introducir su contrasefia para acceder al adrea de socios
</b>
</body>
</html>

Codigo fuente 80

Hay que resaltar aqui que la propiedad que se utiliza es la propiedad location del objeto window.
Dependiendo el valor introducido, al asignar un valor URL valido a es propiedad, el navegador llevara
a continuacion a usuario a la pagina correspondiente.

Navegabilidad mediante la propiedad history

La propiedad history almacena un array con todas las direcciones a las que se ha navegado en la sesion
actual. Eso, unido a las propiedades y métodos de history, nos permite crear paginas en las que
mediante mecanismos de redireccion, podamos reenviar al usuario a la pagina anterior, incluso sin que
nuestra pagina sepa a priori de cual se trata.

Mediante los métodos back, forward y go, podemos navegar a la pagina anterior, a la siguiente o ir a
una pagina concreta del historial. También se puede conocer el nimero de paginas visitadas mediante
la propiedad length.

Ubicacion actual mediante URL, y referencias agrupadas mediante with

La pagina puede conocer siempre cual es la ubicacion actual mediante la propiedad URL. Ademas en
el caso de que tengamos que hacer referencia a mas de una propiedad de un objeto, la estructura de
agrupacion with, permite hacer referencias multiples a las propiedades de un objeto. El Codigo fuente
81 lo demuestra.

<html>
<head>
<title>Manual EIDOS de HTML Dindmico, Modelos de objetos y Javascript</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript"s>
with (document) {
write("jHola!") ;
write ("<br>El titulo del documento es, \"" + title + "\".");
write ("<br>La URL de este documento es: " + URL) ;
write ("<br>iNo es necesario usar el prefijo del objeto cada vez!");
}
</scripts>
</body>
</html>

Codigo fuente 81

La estructura with, permite hacer referencia a las propiedades del objeto document sin repetir el prefijo
con el nombre del objeto en cada llamada. Se produce una salida donde el valor del titulo y la URL se
toman automaticamente de las propiedades del objeto document:

114



© Grupo EIDOS 4. Practicas con JavaScript

/3 Manual EIDDS de HTML Dinadmico, Modelos de objetos ¥ -0l =l
J Archiva  Edicidon  Wer  Fawvoritos
J = abrds o= - (G2 fat | A Bisqueda  [Se]Favoritos £ #Historial | BN S =
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Figura 30. Salida del codigo anterior en Internet Explorer

Averiguar la version y el tipo de navegador utilizado:

En numerosas ocasiones es preciso escribir codigo polivalente: es decir, que pueda ser usado para
cualquier tipo de navegador, espcecialmente, cuando es importante que nuestras paginas sean
accedidas por el mayor nimero de usuarios posible. Para estas situaciones, podemos utilizar las
funciones provistas por el objeto window a tal efecto: appName, appVersion, etc. Veamos un ejemplo
de su utilizacion,en el Codigo fuente 82, mostrando la lista de propiedades disponibles.

<html>
<head>
<title>Manual EIDOS de HTML Dinadmico, Modelos de objetos y Javascript. Marino
Posadas. (Grupo EIDOS)</titles>
</head>
<body>
<script language="JavaScript"s>
<!--

document .write ("navigator.appCodeName: ".bold() + navigator.appCodeName +
Il<br>ll) ;

document .write ("navigator.appName: ".bold() + navigator.appName + "<br>") ;

document .write ("navigator.appVersion: ".bold() + navigator.appVersion +
ll<br>ll) ;

document .write ("navigator.language: ".bold() + navigator.language + "<br>");

document .write ("navigator.mimeTypes: ".bold() + navigator.mimeTypes + "<br>");

document .write ("navigator.platform: ".bold() + navigator.platform + "<br>");

document .write ("navigator.plugins: ".bold() + navigator.plugins + "<br>");

document .write ("navigator.userAgent: ".bold() + navigator.userAgent + "<br>");

document.close () ;

[)====

</script>
</body>
</html>

Codigo fuente 82
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Como vemos, el numero de propiedades es suficiente para conocer en todo momento bajo qué entorno
de ejecucion se esta viendo nuestra pagina. Dependiendo de esas situacion podremos escribir codigo
ejecutable para cada circunstancia. En este caso, la salida del Cédigo fuente 82, produce una pantalla
de referencias generales sobre todas las caracteristicasque muestra la Figura 30.

3 Manual EIDOS de HTML Dindmico, Modelos de objetos ¥ =10 x|
J Archivo  Edicion  Wer  Faworitos  Herramientas  Awuda E

J e @ i | @Eﬂsqueda [Z2] Favaritas @Histnrial ||%* =h »

J Direccidn @ C:\Documents and Settings'I,m|:u:|sal:las'l,Escritl:urh:u'l,Ejemplus'l,IENET.j lra J Yinculas

-

navigator.appCodeMName: Iozilla

navigator.appName: Microsoft Internet Explorer

navigator.app Yersion: 4.0 (compatible; NEIE 5.01; Windows NT 5.0,
COWH+ 1.0.2204)

navigator.language: undefined

navigator.mime Types:

navigator.platform: "Win=2

navigator.plugins:

navigator.userAgent: Mozllaid O (compatible, METE 5071, Windows NT 5.0,
COW+ 1.0.2204)

&] Listo o [ Emiec

Figura 31. Pagina mostrando las caracteristicas del navegador

[~
4

Nota para programadores experimentados en orientacion a objetos

A pesar de la apariencia de las relaciones clase-subclase en la jerarquia Javascript, muchos de los aspectos
tradicionales de un entorno orientado a objetos no son aplicables a Javascript. En realidad la jerarquia Javascript
es mas una jerarquia de contenidos o de envoltorios que una jerarquia de herencia. No se heredan ni propiedades
ni métodos de los objetos mas altos en la cadena. No hay un mecanismo de trasvase de mensajes entre objetos en
ninguna direccion. Por lo tanto, no puede invocar un método ventana mediante el envio de un mensaje a ¢l desde
un documento o plantilla. Cualquier referencia a un objeto debe ser explicita.

Los objetos Javascript predefinidos son generados s6lo cuando el codigo HTML que contiene sus definiciones se
carga en el navegador. No se puede afiadir o modificar propiedades, métodos o manejadores de ningun objeto
(aunque pueda afiadir una propiedad a una variable que pertenece a un objeto). A lo sumo se puede modificar
algunos valores de las propiedades.

Creacion de un objeto

La mejor forma de verlo es con un ejemplo, lo primero que vamos hacer es crear un objeto al que le
llamamos foroEIDOS vy sus propiedades.

function foroEIDOS ( nNumICQ, cNombre, cApodo )
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{

this.nNumICQ = nNumICQ
this.cNombre = cNombre
this.cApodo = cApodo

}

Codigo fuente 83

Con esto no creamos ninguna instancia especial. El objeto posee tres propiedades, Numero de ICQ,
Nombre y Apodo. Para crear una instancia necesitaremos el constructor new. Con ello comunicamos a
Javascript que deseamos crear una nueva instancia y no ejecutar una funciéon. Como indica el Codigo
fuente 84.

userForol = new foroEIDOS( 4053781, "Lagarto Juancho", "Juancho" )

Codigo fuente 84

Con la instruccion que aparece en el Codigo fuente 85 establecemos la instancia userForol que tiene
las propiedades.

userForol.nNumICQ
userForol.cNombre
userForol.cApodo

Codigo fuente 85

Todas las instancias de un objeto son independientes entre si. Por lo tanto, también podriamos asignar
una instancia especial con propiedades adicionales.

userForol.seccion = "Reptiles"

Codigo fuente 86

Esta propiedad especial s6lo es valida para la instancia userForol. Si deseamos asignar esta propiedad
a todas las instancias, la definicion correspondiente debera colocarse en el constructor del objeto
afectado.

function foroEIDOS ( nNumICQ, cNombre, cApodo, cSeccion )
this.nNumICQ = nNumICQ

this.cNombre = cNombre

this.cNick = cApodo

this.seccion = cSeccion

}

Codigo fuente 87
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Mas aplicaciones de los objetos: Presentar Fechas y Horas

Las funciones de fecha y hora nos permiten hacer un control de los valores de reloj en Javascript,
utilizando algunas de las funciones asociadas con el objeto Date. En el Codigo fuente 88, incluimos un
ejemplo para mostrar la hora actual al cargarse una pagina web.

<html>
<head>
<script type="text/javascript">
gll==
function Reloj (Horas, Minutos) {
this.Horas = Horas;
this.Minutos = Minutos;
this.PonerEnHora = PonerEnHora;
this.MostrarlLaHora = MostrarLaHora;

}

function PonerEnHora (Horas, Minutos){
this.Horas = Horas;
this.Minutos = Minutos;

}

function MostrarLaHora ()
var line = this.Horas + ":" + this.Minutos;
document .write ("<hr>Hora del Reloj: " 4+ line) ;
}
//-->
</script>
</head>
<body>

<script type="text/javascript"s>
<!l--
var HoraActual = new Date() ;
miReloj = new Reloj (HoraActual.getHours (), HoraActual.getMinutes ()) ;
miReloj.MostrarLaHora () ;
//-->
</script>
</body>
</html>

Codigo fuente 88
Este documento, instancia un nuevo objeto Date llamado HoraActual y utiliza sus métodos getHours()
y getMinutes() para obtener los valores que nos presenta como salida (la hora actual del sistema):

Hora del Reloj: 12:39

Otro ejemplo, mas completo

En el Codigo fuente 89 se presenta un ejemplo mas completo, accediendo a todos los recursos de fecha
y hora para presentarlos como parte de la salida de una pagina. Se utilizan los métodos getMonth(),
getDate() v getHours() del objeto Date.

<script type="text/javascript" language="JavaScriptl.l"s>
gll==
Date.prototype.getActualMonth = MesActual;
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Date.prototype.getActualDay = DiaActual;
Date.prototype.getCalendarDay = LeerSemanaCalendario;
Date.prototype.getCalendarMonth = LeerMesCalendario;

function MesActual () {
var n = this.getMonth() ;
n += 1;
return n;

}

function DiaActual () {
var n = this.getDay() ;
n += 1;

return n;

}

function LeerSemanaCalendario () {
var n = this.getDay() ;
var dow = new Array(7);
dow [0] = "Domingo";
dow[1l] = "Lunes";
dow [2] = "Martes";
dow[3] = "Miércoles";
dow[4] = "Jueves";
dow[5] = "Viernes";
dow[6] = "Sabado";

return dow [n] ;

}

function LeerMesCalendario () {
var n = this.getMonth() ;
var moy = new Array(1l2);

moy [0] = "Enero";

moy [1] = "Febrero";
moy [2] = "Marzo";

moy [3] = "Abril";

moy [4] = "Mayo";

moy [5] = "Junio";

moy [6] = "Julio";

moy [7] = "Agosto";

moy [8] = "Septiembre";
moy [9] = "Octubre";
moy [10] = "Noviembre";
moy [11] = "Diciembre";

return moy [n] ;

}

// Comprobar los métodos creados
var Hoy = new Date() ;

document .write ("<b>La presente rutina se estd ejecutando en "
+ Hoy.getCalendarDay () + ", el dia " + Hoy.getDate()
+ " de " + Hoy.getCalendarMonth() + " del afio del Sefior de

+ Hoy.getFullYear() + " D.C. a las " + Hoy.getHours() + "
//-=>
</scripts>

Codigo fuente 89

La salida de esta pagina seria:

La presente rutina se estd ejecutando en Miércoles,
Enero del afio del Sefior de 2001 D.C. a las 13 horas.

horas.

</b>") ;

el dia 31 de

119



HTML Dindmico, modelos de Objetos y JavaScript © Grupo EIDOS

Escritura dinamica de un documento

Una de las capacidades del objeto document es la de poder escribir en el bufer de la pantalla de
visualizacion, lo que nos permite crear documentos on-line. En el Codigo fuente 90, vemos como el
codigo que sigue puede escribir y sobrescribir en un documento, dependiendo de como usemos el
método write del objeto document: Si la rutina se encuentra en el cuerpo del documento, la
instruccion document.write afiadird el contenido al generado por las etiquetas, mientras que si la
llamada se produce una vez cargado el documento, el método write sobrescribira todo el bufer
anulando los valores generados por cualquier etiqueta anterior.

<HTML>

<BODY >

Ejemplo de documento con una parte fija y otra creada dinamicamente.
<BR>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

document .write ('Parte dinadmica terminada con fecha: ') ;

document .write (document.lastModified) ;

</SCRIPT>

</BODY >

</HTML>

Codigo fuente 90

En este caso la salida es:

Ejemplo de documento con una parte fija y otra creada dindmicamente.
Parte dindmica terminada con fecha: 01/30/2001 14:06:10

Esto es debido a que el script estd contenido dentro del cuerpo (<BODY>) del documento, pero
veamos lo que sucede si sacamos el script fuera de <BODY>, y afiadimos un mensaje interno (Codigo
fuente 91)

<HTML>
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"s>

function EscribirDocumento () {

document .write ('Parte dinamica terminada con fecha: ') ;
document .write (document .lastModified) ; }

</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY onLoad="EscribirDocumento () ">

Saludos cordiales, desde el cuerpo del documento..
</BODY >

</HTML>

Codigo fuente 91

En este caso la salida anula el contenido del cuerpo de la pagina, y solo veremos la primera parte:
Parte dindmica terminada con fecha: 01/30/2001 14:12:07
Los saludos son sobrescritos, porque primero se ejecuta la carga del documento, y una vez terminada,

se produce el evento onload, que ordena volver a escribir el bufer del documento, ignorando el
mensaje de saludo.
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Llamada condicional a una funcion

En Javascript, podemos generar estructuras complejas que se ejecuten en funcion de varias
condiciones. Por ejemplo podemos crear funciones para el tratamiento de situaciones que dependen
del navegador en el que la pagina se esté ejecutando. En el Codigo fuente 92, la funcién a la que se
llama en el codigo depende del resultado combinado del operador condicional (?:

function funcionIE() {...}
function funcionNetscape() {...}

var funcion = (IE) ? funcionIE : funcionNetscape;
// Si IE es verdadero, funcion hace referencia a funcionIE, en caso contrario
// funcion es una referencia a funcionNetscape
funcion() ;
// La llamada que haremos realmente depende de la
// linea anterior

Codigo fuente 92

Ejemplos de uso del modelo de objetos DOM

Uso del método cloneNode

Mediante el método cloneNode , podemos copiar informacion de otras etiquetas (elementos, desde el
punto de vista de DOM), y modificar sus propiedades o afiadir otras nuevas, implementando asi una
forma de herencia. Veamos, en el Codigo fuente 93, un primer ejemplo de uso de estas propiedades
mediante el acceso a informacion de una tabla, leyendo los datos de una sola celda, y mostrandolos en
una caja de dialogo.

<HTML>
<BODY ID="bodyNode">
<TABLE ID="tableNode">
<BODY >
<TR ID="trlNode"><TD BGCOLOR="yellow">Fila 1, Columna 1</TD>
<TD BGCOLOR="orange">Fila 1, Columna 2</TD>
</TR>
<TR ID="tr2Node"><TD BGCOLOR="yellow">Fila 2, Columna 1</TD>
<TD BGCOLOR="orange">Fila 2, Columna 2</TD>
</TR>
<TR ID="tr3Node"><TD BGCOLOR="lightgreen">Fila 3, Columna 1</TD>
<TD BGCOLOR="beige">Fila 3, Columna 2</TD>
</TR>
<TR ID="tr4Node"><TD BGCOLOR="blue">Fila 4, Columna 1</TD>
<TD BGCOLOR="lightblue">Fila 4, Columna 2</TD>
</TR>
<TR ID="tr5Node"><TD BGCOLOR="orange">Fila 5, Columna 1l</TD>
<TD BGCOLOR="purple">Fila 5, Columna 2</TD>
</TR>
</TBODY>
</TABLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'"s>
tr40bj = trlNode.cloneNode (true) ;
alert ( "Primer Hijo = " + tr4Obj.firstChild + "\n" +
"Nombre del Nodo= " + tr40bj.nodeName ) ;
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</SCRIPT>
</BODY >
</HTML>

Codigo fuente 93

Y su salida nos mostraria la tabla con diferentes colores, y la caja de mensaje a la que se llama a

continuacion, nada mas cargarse el documento.
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Figura 32. Acceso a las propiedades de un elemento mediante DOM

El mecanismo utilizado aqui consiste en clonar el contenido de una etiqueta (un objeto, en realidad,
segun se ha visto en el primer capitulo), para acceder después a sus propiedades y mostrarlas en una

caja de mensaje.

Un poco mas compleja, pero basandose en los mismos principios es la situacion que sigue. Se crea una
tabla totalmente a partir de codigo fuente de DOM, generando por codigo los nodos correspondientes
y afladiéndolos a las colecciones del documento. Una vez terminado el proceso el mecanismo de
rendering sera el encargado de visualizar la tabla como si se hubiera construido con etiquetas HTML

tipo estandar. Obtendriamos una salida en el navegador similar a la Figura 33.
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Figura 33. Construccion dindmica de tablas mediante DOM
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Y el cédigo fuente que corresponde con esta ventana es el que aparece en el Codigo fuente 94.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Construccién de Tablas mediante DOM</TITLE>
</HEAD>

<BODY ID="bodyNode">

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"s>

gll==

FilalColumnalObj = document.createTextNode ("Fila 1, Columna 1 ");
tableObj = document.createElement ("TABLE") ;
tbodyObj = document.createElement ("TBODY") ;

trlObj = document.createElement ("TR") ;

trltdlObj = document.createElement ("TD") ;
trltd20bj = trltdlObj.cloneNode (false) ;

tr2tdlObj = trltdlObj.cloneNode (false) ;
tr2td20bj = trltdlObj.cloneNode (false) ;
tr3tdlObj = trltdlObj.cloneNode (false) ;
tr3td20bj = trltdlObj.cloneNode (false) ;

tr20bj = trlObj.cloneNode (false) ;
tr30bj = trlObj. cloneNode(false);
F11alColumna2Obj = FilalColumnalObj.cloneNode (false)
Fila2ColumnalObj = FilalColumnalObj.cloneNode (false) ;
Fila2Columna20bj = FilalColumnalObj.cloneNode (false) ;
( )
( )

7

Fila3ColumnalObj = FilalColumnalObj.cloneNode (false) ;
Fila3Columna20bj = FilalColumnalObj.cloneNode (false) ;
FilalColumnaZObj.nodeValue = "Fila 1, Columna 2 ";
Fila2ColumnalObj.nodeValue = "Fila 2, Columna 1 ";
Fila2Columna20bj.nodeValue = "Fila 2, Columna 2 ";
Fila3ColumnalObj.nodeValue = "Fila 3, Columna 1 ";
Fila3Columna20bj.nodeValue = "Fila 3, Columna 2 ";
returnValue = tableObj.insertBefore (tbodyObj) ;

tbodyObj .insertBefore (tr30bj) ;

tbodyObj .insertBefore (txr20bj, tr30bj) ;
tbodyObj.insertBefore (trlObj, tr20bj) ;
trlObj.insertBefore (trltd20bj) ;
trlObj.insertBefore (trltdlObj, trltd20bj) ;
tr20bj.insertBefore (tr2td20bj) ;
tr20bj.insertBefore (tr2tdlObj, tr2td20bj) ;
tr30bj.insertBefore (tr3td20bj) ;
tr30bj.insertBefore (tr3tdlObj, tr3td20bj) ;
trltd20bj.insertBefore (FilalColumna20bj) ;
trltdlObj.insertBefore (FilalColumnalObj) ;
tr2td20bj.insertBefore (Fila2Columna20bj) ;
tr2tdlObj.insertBefore (Fila2ColumnalObj) ;
tr3td20bj.insertBefore (Fila3Columna20bj) ;
tr3tdlObj.insertBefore (Fila3ColumnalObj) ;
bodyNode . insertBefore (tableObj) ;

/] -->

</SCRIPT>

</BODY >

</HTML>

Codigo fuente 94
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Algunos efectos visuales

Degradacion de fondos

Entre los numerosos efectos visuales que se pueden conseguir mediante el nuevo modelo de objetos,
uno de los mas populares es la degradacion del fondo de un formulario pasando de un color a otro
mediante pequefios saltos de color.

El Codigo fuente 95 consigue este efecto mediante un bucle, combinando los colores rojo, verde y
azul, aplicandolo a la propiedad bgColor del objeto document:

<html>
<head>

<script type="text/javascript">
zl=
function Degradar (InicioRojo, InicioVerde, InicioAzul, FinalRojo, FinalVerde,
FinalAzul, delay) {

for(var i = 1; i <= delay - 1; i++){
var FinalPorcentaje = i/delay;
var InicioPorcentaje = 1 - FinalPorcentaje;

document .bgColor = Math.floor (InicioRojo * InicioPorcentaje + FinalRojo *
FinalPorcentaje) * 256 * 256 + Math.floor (InicioVerde * InicioPorcentaje +
FinalVerde * FinalPorcentaje) * 256 + Math.floor (InicioAzul * InicioPorcentaje +
FinalAzul * FinalPorcentaje ) ; }

1
//-->

</scripts>

</head>
<body>
<script type="text/javascript"s>
<!—
Degradar ( 255,255,240,0,128,128,170 ) ;
/)===

</scripts>

</body>
</html>

Codigo fuente 95

Al mostrarse la pagina comienza con color clarito en verde que va volviéndose verde oscuro segun se
van aplicando los valores generados por el bucle a la propiedad bgcolor.

Posicionamiento por capas mediante estilos

Aunque ya se ha tratado el tema en el capitulo 2°, el codigo siguiente muestra un ejemplo sencillo de
posicionamiento por capas utilizando estilos definidos en la misma pagina.
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Figura 34. Posicionamiento por capas mediante estilos

Efecto que se consigue mediante el Codigo fuente 96

<html>
<head>

<style type="text/css">
<!--

#Primerof
background-color: green;
height: 100;

left: 0;

position: absolute;

top: 0;

width: 100;

z-index: 2;

}

#Segundo {
background-color: red;
height: 100;

left: 20;

position: absolute;
top: 20;

width: 100;

}

#Tercero{
background-color: blue;
height: 100;

left: 40;

position: absolute;
top: 40;

width: 100;

z-index: 1;

}

#Cuartof
background-color: yellow;
height: 100;
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left: 60;

position: absolute;
top: 60;

width: 100;

}

-=>
</style>
</head>
<body>
<p name="Capal" id="Primero">
Capal
</p>
<p name="Capa2" id="Segundo">
Capa2
</p>
<p name="Capa3" id="Tercero">
Capa3
</p>
<p name="Capa4" id="Cuarto">
Capa4
</p>
</body>
</html>

Codigo fuente 96

Para mas informacion recomendamos al lector algunos sitios web, donde podra encontrar interesante

informacion relacionada con funciones avanzadas del HTML Dinamico.

Algunos sitios web de utilidad para los lectores

http://msdn.microsoft.com/msdnmag

http://www.microsoft.com/mind/default.asp

http://www.microsoft.com/com/

http://www.microsoft.com/com/tech/dcom.asp

http://www.microsoft.com/com/tech/activex.asp

http://www.vbthunder.com/

http://www.insteptech.com/VBTipsFr.htm

http://www.sourcesite.simplenet.com/visualbasic/

http://www.vbinformation.com/

http://www.programando.com/visualbasic/mundovisual/

http://vbprogzone.cjb.net/

http://www3.btwebworld.com/choruscomputing/vb _expert/home.htm
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