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I nt rOd u CCI O n https://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss

L] World Wide Web Consortium (2016). HTML & CSS. E
[m—

* HTML es el lenguaje para describir la estructura y los contenidos de las
paginas web.

* Nos permite anadir a nuestra pagina textos, multimedia (imagenes,
videos y audios), elementos de navegacion y formularios.

* Le damos la estructura segun lo que representen los elementos:

. ’
Encabezados o titulos. HTML La presentacion de nuestra
* Cabecera o pie de la pagina. pdgina, es decir, los estilos,
_ formatos y maquetacion, los
 Menu de navegacion. definiremos en el CSS.
* Etc. 4

* HTML no es un lenguaje de programacion, es un lenguaje de marcado.
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Sintaxis de HTML

* HTML (Hypertext Markup Language) es un lenguaje de marcas,
etiquetas o elementos.

* Las etiquetas que pueden tener contenido deberan cerrarse.
* Habra etiquetas que no haya que cerrar.

* Si definimos atributos, lo haremos en la etiqueta de apertura. Los

atributos tienen unos nombres predefinidos y su valor debe ir entre
comillas.

<meta charset= > <body> <l-- Comentario -->
Elemento sin cierre Se pueden afadir comentarios.
y con atributo </body> No se presentan en la pagina,
Ftiqueta de son para ayuda al desarrollador

aperturay de cierre
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Estructura basica de un documento HTML

1Im

* Un documento HTML siempre tendra la misma estructura:

<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<l-- Metadatos -->
</head>
<body>
<l-- Contenido -->

</body>

</html>

Definimos el tipo de documento, en este caso, HTML5

Todo ird dentro de la etiqueta HTML. Le afadiremos el atributo del idioma

En la etiqueta <head> afadiremos los metadatos, es decir, la informacion para el
navegador que no forma parte del contenido que se le presentara al usuario

En la etiqueta <body> afadiremos el contenido de nuestra pagina, esto es, lo que le
vamos a presentar al usuario
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Estructura basica de un documento HTML E

* Vletadatos: consisten en informacion que caracteriza datos, describen
el contenido, calidad, condiciones, historia, disponibilidad y otras
caracteristicas de los datos.

* En HTML los metadatos que anadiremos seran:
* Definimos el titulo de la pagina que aparecera en la pestana del navegador.
* Definimos la codificacion para que presente tildes y ‘i’ en castellano.

e Definimos las hojas de estilo (CSS) asociadas a nuestro documento a través de
su vinculo. También los vinculos a otras hojas de estilo, por ejemplo, a Font
Awesome o a tipografias de Google Fonts.

* Definimos las librerias JavaScript o anadimos codigo JavaScript.

* Definimos el viewport para la adaptacion a otros tamanos de pantalla.
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Estructura basica de un documento HTML

* Ejemplo de metadatos:
<IDOCTYPE html>

<html lang= >
<head>
<title>Titulo de la pagina</title>  <!-- Titulo de la pagina en la pestaia del navegador -->
<meta charset="utf-8"> <l-- Codificacion para el castellano -->

<link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Philosopher" rel="stylesheet"> <!- Tipografia GF -->
<link href="css/styles.css" rel="stylesheet" type="text/css"> <!-- Enlace a mi hoja de estilos -->
<script src="js/script.js"></script> <!-- Enlace a mi cédigo JavaScript -->
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"> <!-- Para el responsive -->
</head>
<body>

</body>
</html>
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Sintaxis de textos. Parrafos

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

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

<p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Donec in mi non quam imperdiet placerat.
Suspendisse et mi ex. Orci varius natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus.
Cras in risus ex. Maecenas quis ligula a lorem volutpat
volutpat vitae in eros. Vestibulum ante ipsum primis in
faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae;
Aenean iaculis sed nulla sit amet lobortis. Mauris

sollicitudin arcu congue tortor ullamcorper, quis ultricies

urna accumsan.</p>

Como es contenido, va en <body>.

E

m

< @ (@ Archivo | C/Users/Carolina. ¢ &

Esto es un parrafo.
Esto es otro parrafo.

Lorem tpsum dolor sit amet, consectetur adipscing elit. Donec 1n
mi non quam imperdiet placerat. Suspendisse ot mi ex. Orci varius
natogue penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Cras in risus ex. Maecenas quis ligula a lorem
volutpat volutpat vitae 1n eros. Vestibulum ante ipsum primis in
faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Aenean
iaculis sed nulla sit amet lobortis. Mauris sollicitudin arcu congue
tortor ullamcorper, quis ultricies urna accumsan.

y
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Sintaxis de textos. Parrafos E

<h1>Esto es un titulo de nivel 1</h1> m

<h2>Esto es un titulo de nivel 2</h2> < C @ Archivo | C/Users/Carolina.. ¥r ©
<h3>Esto es un titulo de nivel 3</h3>
<h4>Esto es un titulo de nivel 4</h4> Esto es un titulo de nivel 1

<h5>Esto es un titulo de nivel 5</h5>
<p>Entre los titulos puedo poner contenido</p>
<h6>Esto es un titulo de nivel 6</h6> Esto es un titulo de nivel 3

Esto es un titulo de nivel 2

Esto es un titulo de nivel 4

Esto es un titulo de nivel 5

Entre los titulos puedo poner contenido

Como es contenido, va en <body>.

Ezto ez un tituls de nivel 6

y
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Sintaxis de texto. Formatos basicos

1M

* Los estilos siempre los definiremos en CSS, pero hay un par de
excepciones:

e <strong>: negrita.

e <em>: cursiva.

* Por defecto, <strong> es negrita y <em> es cursiva, pero se adapta a la
configuracion que tenga el usuario en su navegador web. Ademas,
podremos personalizar como se presentan en CSS.

m

<p>Esto es un texto en <strong>negrita</strong> c C  ® Achivo | CyUsers/Carolina.. ¢ O
y esto un texto en <em>cursiva</em>.</p>

Esto es un texto en negrita v esto un texto en cursiva.
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Insercion de multimedia. Definicion de rutas

e Cuando nuestro proyecto web disponga de elementos multimedia,
crearemos una estructura de carpetas. Por ejemplo:

* Una carpeta media que contenga todos los elementos multimedia.

e Una carpeta media que contenga una subcarpeta imagenes para las imagenes y
otra video para los videos.

* Una carpeta img para las imagenes y una carpeta audio para los audios.

* Existen una serie de etiquetas para afadir multimedia, cada una para
insertar imagenes, audio o video.

* Estas etiquetas tiene un atributo src cuyo valor sera la ruta relativa al
archivo de imagen, audio o titulo.
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Insercion de multimedia. Definicidon de rutas

Im

Proyecto_web Proyecto_web Proyecto_web

</> </> i
index.html /> index.html

— </> index.html
HTML

— media
|—> img

Lﬂ% imagen.png

E% imagen.png img

Lﬂ% imagen.png

srcz”imagen_png" srcz"img/imagen_png" src=”media/img/imagen.png"

Los nombres de archivos Esta filosofia para las rutas vale para
multimedia no deben contener cualquier archivo que queramos enlazar
espacios ni caracteres extranos. (imdgenes, videos, hoja de estilos, etc.).
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Insercion de multimedia. Definicion de rutas

Feb. 2019

Proyecto_web

— html

|—></> index.html

HTML

— img

Lﬂ% imagen.png

src="../img/imagen.png"

1M

Proyecto_web

— html

|—></> index.html

— media
|—> img

Lﬂ% imagen.png

src="../media/img/imagen.png"

Para subir un nivel en la estructura

de carpetas utilizamos ../

y
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Insercion de multimedia. Imagenes

* Se utiliza la etiqueta <img> que no tiene cierre.

* Esta etiqueta tiene los siguientes atributos principales:
e src: ruta a la imagen. OBLIGATORIO.

e alt: texto alternativo. Se muestra en algunos navegadores cuando se pasa el
ratdn por encima. Es lo que se lee con un lector de pantalla (utilizado por
personas con problemas de vision). OBLIGATORIO.

* longdesc: acceso a una pagina distinta con una descripcion mas larga. Se utiliza
en graficos complejos para complementar al contenido de alt.

* El ancho y el alto de |a imagen lo especificaremos en la hoja de estilos.
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Insercion de multimedia. Imagenes

[ Multimedia

[ Multimedia

e C @ Archivo | C/Users/Car... Q@ ¢ O : <« C @ Archivo | C/Users/Carolina... ¢ &

L Rioenel bosque

Cuando la imagen no se
puede mostrar, aparece el
texto alternativo.

y

<img src="img/imagel.jpg" alt="Rio en el bosque">
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Insercion de multimedia. Audio

1M

 Etigueta <audio> (aparece en HTMLS5). Esta etiqueta si tiene cierre.

* Se le pueden definir los siguientes atributos:
 src: ruta del archivo a reproducir. Puede ser local o remota. OBLIGATORIO.

type: tipo de archivo a reproducir. OBLIGATORIO.

autoplay: atributo sin valor. Inicia la reproduccion del audio cuando se carga la
pagina.

controls: atributo sin valor. Permite mostrar controles para el audio.

loop: atributo sin valor. Reproduce el audio en bucle.

<audio controls src="AudioTest.ogg" type="audio/ogg"

autoplay></audio> g i e ©w —o 3
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Insercién de multimedia. MUltiples versiones de audio E

 Anidado en <audio> se anaden tantos <source> como audio
alternativos tengamos para reproducir. En el caso de que no se pueda
reproducir el primero, se intentara reproducir el segundo.
<audio controls>
<source src="audio.ogg" type="audio/ogg" />

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

* En <source> se definen siempre los atributos src y type. El resto de
atributos (controls, loop, etc.) se definiran en <audio>.

* Dentro de <audio> se puede anadir texto que solo se muestra si el
navegador no puede reproducir el audio.
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Insercion de multimedia. Tipos de audio soportados E

NAVEGADOR type=audio/mp3 type=audio/ogg type=audio/wav
Internet Explorer Si No No

Chrome Si Si Si

Firefox Si Si Si

Safari Si No Si

Opera Si Si Si H

| I
B
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Insercion de multimedia. Video

e Etigueta <video> (aparece en HTML5). Esta etiqueta si tiene cierre.

* Se le pueden definir los siguientes atributos:

 src: ruta del archivo a reproducir. Puede ser local o remota. OBLIGATORIO.

type: tipo de archivo a reproducir. OBLIGATORIO.

autoplay: atributo sin valor. Inicia la reproduccion del video cuando se carga la
pagina. Solo funciona si esta silenciado (muted).

e controls: atributo sin valor. Permite mostrar controles para el video.

loop: atributo sin valor. Reproduce el video en bucle.

muted: atributo sin valor. Reproduce el video sin sonido.

<video controls src= type= loop/>

Feb. 2019 Disefio y desarrollo de videojuegos web - Tema 8. Implementacion del front-end. HTML5
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Insercién de multimedia. Mltiples versiones de video E

* Anidado en <video> se anaden tantos <source> como videos
alternativos tengamos para reproducir. En el caso de que no se pueda
reproducir el primero, se intentara reproducir el segundo.
<video controls>

<source src= "video.ogg" type="video/ogg"/>

<source src="video.mp4" type="video/mp4"/>
</video>

* En <source> se definen siempre los atributos src y type. El resto de
atributos (controls, loop, etc.) se definiran en <video>.

* Dentro de <video> se puede anadir texto que solo se muestra si el
navegador no puede reproducir el video.
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Insercion de video. Tipos soportados

NAVEGADOR type=video/mp4 type=video/webm type=video/ogg
Internet Explorer Si No No

Chrome Si Si Si

Firefox Si Si Si

Safari Si No No

Opera Si Si Si

MP4: codificacion de video H.264 y codificacion de audio AAC.
WebM: codificacion de video VP8 y codificacidon de audio Vorbis.
Ogg: codificacion de video Theora y codificacién de audio Vorbis.
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* Se utiliza la etiqueta <iframe>, que nos sirve para embeber otro tipo de
contenido en nuestro documento.

Insercién de multimedia. Videos de YouTube  You{{l)

* Se le pueden definir los siguientes atributos:
 src: ruta del archivo a reproducir. Puede ser local al servidor o remota.

e width, height: ancho y alto del video en pixeles, respectivamente.

* Las opciones para ocultar los controles (presentados por defecto) o
para reproducir el video en bucle se especifican en |la URL del video.

* Para embeber el video y que nos salgan las opciones por defecto,
seleccionamos en YouTube Compartir = Insertar.

Feb. 2019 Disefio y desarrollo de videojuegos web - Tema 8. Implementacion del front-end. HTML5 25



E

Insercién de multimedia. Videos de YouTube  You{{l)

B Tour Virtual de ESNE - Escuela U1 X -+

& C & https//www.youtube.com/watch?v=NujQ7InCX1U w 6

Tour Virtual de ESNE - Escuela Universitaria de Disefio, Innovacion... @

A Embed Video

<iframe width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/NujQ7
InCX1U" frameborder="0" allow="autoplay;

encrypted-media” allowfullscreen>

</iframe>

[[] empezaren

OPCIONES DE INSERCION

Mostrar sugerencias de videos cuando finalice la
reproduccion.

%4 Mostrar los controles del reproductor.
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Navegacion. Enlaces

* Se utiliza |a etiqueta <a>. Dentro del elemento pondremos el texto,
imagen o video que abrira el vinculo.

* Tiene tres atributos principales:
e href: ruta del enlace. OBLIGATORIO.

e target: forma de abrir el enlace. El valor blank lo abre en una nueva ventana.

e title: informacion adicional.

<a href="http://www.esne.es/" target="_blank" title="Se abre en una Normalmente cuando

nueva ventana">ESNE</a> tenemos un enlace que se
abre en una ventana nueva

<a href="http://www.esne.es/"><img src="ESNE.png" alt="Logotipo de lo indicamos en title.

ESNE'"></a> y
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Navegacidn. Anclas E

e Las anclas son enlaces dentro del mismo documento HTML.

* Antes de crear el vinculo al elemento al que queremos ir con el enlace,
hay que definir el atributo id en dicho elemento. Cualquier elemento
incluido en <body> puede tener atributo id.

* El id tiene un valor unico, no puede haber dos elementos en el mismo
documento HTML con el mismo valor de id.

<h1l id= >Introduccion a HTML5</h1>

e Posteriormente, hacemos referencia al ese id en el atributo href del
elemento <a> incluyendo antes el simbolo #:

<a href= >\olver al inicio</a>
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Otros elementos. Listas

* Tienen un elemento raiz que indica si la lista es ordenada (<ol>) o
desordenada (<ul>). Dentro solo puede haber elementos <li>

(elementos de lista).

<ol>
<li>Primer elemento.</li> m

<li>Segundo elemento.</li> ¢ C ® Archivo | C/Users/Car.. @ %r ©
<li>Tercer elemento.</li>
1. Primer elemento.
< >
/ol 2. Segundo elemento.

3. Tercer elemento.
Las listas desordenadas son

<ul>
. ) . ¢ Primer elemento. :
<||>Pr|mer E|ement0.</||> . Seg‘undg elemento. mL;y Importantes iorque/ /aS
<li>Segundo elemento.</li> e Tercer elemento. PRI IR TR
menus.

<li>Tercer elemento.</li>

</ul> y
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Otros elementos. Listas de varios niveles =

* Para listas con varios niveles, anadiremos otra lista dentro de uno de los
elementos <li>.

<ul>

<li>Inicio/li> R
<|i>Pr0yeCtOS & C @ Archivo | C/Users/Car.. & ¢ O :
<ul>
<li>llustracion</li> * Inicio
) ] . ) * Proyectos
<li>Animacion 2D</li> o Ilustracién
<li>Animacién 3D</li> © Animacion 2D
</ I> o Anmimacion 3D
u « (Contacto
</li>
<li>Contacto</li>
</ul>
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Otros elementos. Tablas

* Para las tablas se utiliza el elemento <table>, en el que anidamos el
contenido.

e Cada fila la comenzamos con el elemento <tr>, en el que anidamos sus
celdas.

e Las celdas se definen de dos formas:
e <th> si es una celda de encabezado.

e <td> para el resto de celdas.
* Para definir el titulo de |a tabla utilizamos el elemento <caption>.

* También existen los elementos <theader> y <tbody> para identificar el
encabezado y el contenido, respectivamente.
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Otros elementos. Tablas

<table>
<caption>Titulo de la tabla</caption>
<tr>
<th>Titulo</th>
<th>Tipo</th>
<[tr>
<tr>
<td>Disefio Multimedia y Grafico</td>
<td>Grado</td>
</tr>
<tr>
<td>Disefio y desarrollo de videojuegos</td>
<td>Grado</td>
</tr>
</table>

I D Tablaz by l“

< C @ Archivo | C/Users/Carclina.. & ¥ O

Titulo de la tabla
Titulo Tipo
Disefio Multimedia y Grafico Grado
Disefio y desarrollo de videojuegos Grado

Feb. 2019 Disefio y desarrollo de videojuegos web - Tema 8. Implementacion del front-end. HTML5
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Otros elementos. Formularios

* Los formularios se definen con la etiqueta <form>, en la que se
anidaran los campos que queremos que existan en el formulario.

* Tiene dos atributos principales (de momento no los vamos a utilizar):
e action, donde le indicamos la accion a realizar cuando se envie el formulario.
* method, donde definimos el método de envio (tradicionalmente, get o post).

* A través de <legend> le damos titulo al formulario.

* Para los campos en los que escribira el usuario:

e <|label>: nombre al campo. El atributo for debe coincidir con el id del <input>.

e <input>: campo a rellenar. Definiremos el tipo en el atributo type y le daremos
un id que coincidira con el for del <label>. No tiene cierre.
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Otros elementos. Formularios

|

<legend>Formulario de co_ntacto</legend> c o N ——— o
<label for="nombre">Escribe tu nombre: </label>
<input type="text" id="nombre" placeholder="Tu nombre">

Formularno de contacto
Eszcribe tu nombre: |Tu nombre |

<br> Escribe tu correo: |Tu COMmeo |
<label for="correo">Escribe tu correo: </label> ET““"E fus comentarios.
uUus Ccomentarlios

<input type="email" id="correo" placeholder="Tu correo"> p

<br> | Enviar comentarios |

<label for="comentarios">Escribe tus comentarios:</label> — . —

<br> Con placeholder definimos lo que

<textarea id="comentarios" placeholder="Tus comentarios"></textarea> queremos que aparezca en el

<br> campo de texto.

<input type="submit" value="Enviar comentarios"> Texta;ea €5 unicampo Ge texto
</form> granae.

El botdn de eniar el formulario
también es un elemento <input>.

y
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Otros elementos. Iconos de Font Awesome E

* Framework de iconos vectoriales que se tratan como si fueran fuentes:
e Se anaden como si fueran estilos CSS.

e Se tratan como fuentes, por lo que podemos cambiar su formato a través de CSS
(color, tamano).

* Ventajas:
* Es un framework abierto, por lo que no hay que paga licencias.
* No es necesario disefiar nuevos iconos de distintos colores.

 Como son vectoriales, se pueden reescalar sin perder resolucion.

Disminuye la carga de imagenes de la pagina.
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Otros elementos. Iconos de Font Awesome

Im

* En <head> importamos la libreria de iconos.

<link rel="stylesheet" href="https://use.fontawesome.com/releases/v5.7.1/css/all.css"
integrity="sha384-fnmOCgbTIWIIj8LyTjo7mOUStjsKC4pOpQbqgyi7RrhN7udi9ORwhKkMHpvLbHG9Sr"
crossorigin="anonymous">

* Se afladen a través del elemento <i> (a veces también con <span>)
dandole como clase el icono que queramos utilizar.

<i class="fa fa-bars"></i> Menu hamburguesa = Menu hamburguesa

e Con CSS, modificamos su estilo.

e Ruta para importar: https://fontawesome.com/start

* Ruta para ver los iconos: https://fontawesome.com/icons
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Creacion de contenedores

* Se hacen con el elemento <div>. Define cajas en el documento,
permitiendo agrupar los elementos visuales en bloques que se
formatearan con CSS.

* Solo tiene dos atributos que no son obligatorios:
* id: identifica cada <div>. Los id son unicos en cada pagina.

* class: asigna un formato definido en CSS para un <div>. Varios elementos de la
misma pagina pueden compartir un mismo class si van a presentar el mismo
formato.

* Seran muy practicos para después maquetar facilmente los elementos
visuales de nuestra pagina.

* Los elementos semanticos funcionan como <div>.
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¢PARA QUE SIRVE?

Gracias a la semantica web, el
software puede procesar el contenido,
razonar con él, combinarlo y realizar
deducciones logicas.

¢QUE ES?
Web extendida que se centra en el
significado de las busquedas del
usuario, no solo en las palabras.

¢COMO FUNCIONA?
A través de la creacion de una base de
conocimiento segun las busquedas de
otros usuarios.
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Web semantica W3C N Semantic E
* Vision tradicional: enlace——__
N
/ Recurso

[
Recurso /
enlace Recurso
Recurso
\ / Recurso

[

en/ace\ o Recurso

enlace
\ enlace
Recurso /
enlace

Recurso

~____enlace
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i VISI()I’] Seméntica: tiene como manual

Documento

utiliza

es autor de |magen

tiene como manual Documento es parte de

estd basado en o
es sinonimo de

Documento

se centra en
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Web semantica

Feb. 2019

Semantic
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fabricados por

paga impuestos a

Hacienda es Org:aml.smo
publico
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Web semantica. Evolucion M Ng Semantic

Semdntica de las conexiones de informacion

ot

Web 4:0

u @ _ 2020-2030
WGb}{G/ Web OS

A E P 2010-2020
Wet/: 20 Web semantica
e _2000-2010 <~ Semantic
19 0-2000 (1 Tuhe
- "
==k EradelPC WWW css
7~ )
1980-1990 HTML| {.}
=7 Offi > i “
- Off-line
L >

Semadntica de las conexiones sociales
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Nuevos criterios de diseno =

* Responsive design: utilizar HTML y CSS para cambiar automaticamente
el tamano, ocultar, reducir o ampliar un sitio web para que se vea bien
en todos los dispositivos (PC, tabletas y moviles).

* Flat design: diseno minimalista enfocado a |la funcionalidad y a la
transmision clara del mensaje.

* Mobile first: se centra en la realizacion del disefio inicial para moévil. De
esta forma, es mas facil centrarse en los elementos, las acciones vy la
informacion mas importantes de un sitio web.
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Responsive design vs. Mobile first

RESPONSIVE DESIGN

MOBILE-FIRST DESIGN

0009000000000
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Flat design

1M

.Inm:watiun ish ‘
C | @ Esseguro | httpsy//inn.. Yr

. Innovation is hard X ‘

C | @ Esseguro | httpsy/innovation.zeusjones.com

What’s Stopping You?
What’s Stopping You? o . -

LEARN MORE LEARN MORE LEARN MORE

https://innovation.zeusjones.com/
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Nuevas funcionalidades, avances tecnoldgicos y demanda

e N
<div id="“header”’>...</div>
\ Y,
. A\
<div id="“menu”>...</div>
\ Y,
4 - N/ I
: ”<d{v ” <div id="contenido”>
id="aside”>
N </div> AN </div> Y
4 N\

<div id=“footer”>...</div>

1M
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Elementos semanticos mas utilizados E

ELEMENTO DESCRIPCION

<article> Define un articulo en el documento. Suele contener titulo y parrafos.
<aside> Define contenido relacionado con el principal, pero que no pertenece a él.
<figure>, <figcaption> Define autocontenido (normalmente contiene una imagen) y su titulo.
<footer> Define el pie de un document o seccion.

<header> Define la cabecera de un documento o seccion.

<main> Define el contenido principal del documento.

<nav> Define enlaces de navegacion.

<section> Define una seccion en un documento.
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Validacion de HTML5 E

* Para comprobar que nuestros documentos HTML son correctos (la
parte que se puede comprobar automaticamente) el W3C nos provee
de un validador.

* El validador nos permite comprobar nuestro documento a través de
URL (no lo vamos a poder utilizar para nuestros desarrollos), de subida
de archivo o de entrada directa del contenido.

lidate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input htt ps ://Va I i d a tO r.W3 ] O rg

File: Ningtn archivo seleccionade
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