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1. Introduccion — ¢ Quée es la Web?

- La Web (World Wide Web) es un
servicio de distribucion de
contenidos hipertexto accesibles via
Internet

- Internet es un conjunto
descentralizado de redes de datos
Interconectadas que utilizan la
familia de protocolos TCP/IP que
Interconecta cientos de millones de
dispositivos (hosts o sistemas
terminales) en todo el mundo

web

Del ingl.
web;
propiamente 'red, malla'.

1. 5. /nform. Red informatica.
pagina web

sitio web

-

Aungue la palabra

web esta en la RAE

su definicion no es
muy precisa
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1. Introduccion — ¢ Quée es la Web?

- La Web esta basada en una arquitectura cliente-servidor

HTTP request
HTTP response

Cliente = navegador Servidor = servidor web

- El protocolo de nivel de aplicacion para comunicar clientes y
servidores en la Web es HTTP (HyperText Transfer Protocol)

- Las paginas se identifican con un nombre unico llamado
direccion web o URL (Uniform Resource Locator)
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1. Introduccion — ¢Qué es la Web?

- La Web nacio en 1989 de mano de Tim Berners-Lee,
fisico del CERN (Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire)

- El objetivo inicial de la WWW (World Wide Web) era
hacer accesible la gran cantidad de informacion de los
proyectos del CERN

- Berners-Lee y su equipo escriben el primer servidor web y el
primer programa cliente

- Berners-Lee y su equipo crearon el HTML, el HTTP y las URL
« En 1994 nace el W3C (World Wide Web Consortium)

g § ' . g
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1. Introduccion — Aplicaciones web

- Una pagina web es un documento electronico
escrito en HTML (HyperText Markup Language)

- Las paginas web estan enlazadas a través de
hiperenlaces (links)

- Mediante un navegador un usuario puede navegar
a traves de la web siguiendo los hiperenlace

- Un conjunto de paginas alojadas en el mismo
servidor se suele conocer como sitio web

- En los comienzos de la web, todos los sitios web
eran conjuntos de paginas web en forma de
ficheros HTML
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1. Introduccion — Aplicaciones web

- Poco a poco los servidores comenzaron a ejecutar l6gica para
la generacion de las propias paginas web u otras funciones
(como por ejemplo el acceso a base de datos) naciendo asi las
llamadas aplicaciones web

- Una aplicacion web es aquella aplicacion que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web a traves de
Internet mediante un software que actua de cliente llamado
navegador

- Las aplicaciones web son muy populares:
- El navegador web como cliente universal
- Proporcionan independencia del sistema operativo

- Facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e
Instalar software a miles de usuarios potenciales



GyV3D - 2. Introduccion al desarrollo web

1. Introduccidon — Desarrollo web

- El impacto de la Web ha propiciado la aparicion de diversas
tecnologias para la creacidon de aplicaciones web. Hay dos
enfoques principales:

1. Creacion de aplicaciones web con tecnologias de desarrollo:

- Lado cliente (frontend). Tecnologias que permiten crear interfaces de
usuario atractivos y permiten la comunicacion con el servidor. Basadas en
HTML, CSS y JavaScript

- Lado servidor (backend). Tecnologias que permiten implementar la I6gica
de negocio asi como la integracion con otros servicios (tipicamente con un
servidor de base datos)

2. Creacion de aplicaciones web con sistemas gestores de
contenido (CMS, Content Management System)

3. Ultimamente se ha popularizado el uso de lenguajes de marcados
ligeros para la creacion de sitios web estaticos
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1. Introduccion — Navegadores web

- Un navegador web es una aplicacion que se instala en el
sistema gue utiliza el usuario

- El usuario escribe una direccion web (URL, Uniform Resource
Locator). La direccion contiene el nombre del servidor web y el
nombre del recurso gue se solicita

- El navegador hace una peticion al servidor y solicita el recurso

- El navegador descarga el recurso vy lo visualiza (o lo descarga
si no puede hacerlo)

- Si el recurso en una pagina HTML, ademas de visualizar su
contenido, descarga recursos adicionales como imagenes,
estilos, etc. y los visualiza integrados en la pagina
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1. Introduccion — Navegadores web

- Evolucion de los navegadores web

WorldWideWeb @ | Mosaic Internet Explorer Firefox Edge
* Primer navegador * Win, Mac y Unix/Linux * Integrado en » Software libre * Sustituto de Explorer
 Creado por Tim * Fue la base de Firefox | | Windows * Usa el motor Gecko * Presentado con
Bernes-Lee e Internet Explorer * Lleg6 a tener el 95% » Desarrollado por la Windows 10
 Usado en « Cuota de mercadode  de cuota en el 2002 fundacién Mozilla * Inicialmente llamado
sistemas NeXT 90% en 1994 B (heredera de Spartan
Netscape)
1990 JETTR - 1992 > 1993 )> 1994 > 1995 > 1996 » JLTR FETP FLLP FILP FH) FL7) ISP mmm
. q .
Linx Netscape Opera Safari
» Navegador textual * Evolucion de * Nunca ha tenido una » Navegador de los
* Desarrollado para Mosaic gran cuota de mercado productos de Apple
UNIXy VMS * Primer navegador » Basado en motor
* Hoy dia todavia se en introducir de renderizado
incluye en algunas JavaScript WebKit (libre)
distribuciones Linux
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1. Introduccidén — Servidores web

- Un servidor web envia por HTTP los ficheros que tiene
almacenados en su disco duro a los clientes que lo
solicitan

- Puede servir cualquier tipo de fichero, aungue lo habitual
son los ficheros gque un navegador reconoce (html, jpg,

png, pdf...)
- Cuando recibe una peticion, devuelve el fichero del disco
duro gue se ajuste a la ruta indicada en la URLSs

http://www.miservidor.com/ruta/del/fichero/fichero.txt?clave=valor#fragmento

Protocolo Nombre del servidor  Ruta del Nombre del Consulta Anclaje
recurso recurso


http://www.miservidor.com/ruta/del/fichero/fichero.txt?clave=valor#fragmento
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1. Introduccidén — Servidores web

Web server developers: Market share of all sites
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2. HTTP — Visidn general

- HyperText Transfer Protocol, protocolo de aplicacion
basado en arquitectura cliente/servidor

« La version mas usada actualmente es HTTP 1.1
- Desde 2015 ya esta disponible HTTP 2.0

- Los servidores web escuchan por defecto en el puerto TCP 80
(well-known port)

- Todo elemento web esta identificado por una URL (Uniform
Resource Locator)

- Desde 1994, en los estandares de la Internet (RFCSs), el concepto de
URL ha sido incorporado dentro del mas general de URI (Uniform
Resource ldentifier)

- El cliente (navegador) realiza peticiones (request) gue causan
el envio de una respuesta (response) por parte del servidor
web
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2. HTTP — Visidn general

- Ejemplo request-response: HTTP response

Respuesta{| HTTP/1.1 200 OK

HTTP request Date: Tue, 31 Dec 2011 23:59:59 GMT
@ Server: Apache/2.0.54 (Fedora)
PHEMn-{ GET Zindice.html HTTP/1.1 g ! Content-Type: text/html
: EgztrAwgﬁvi?jem;?i?g% . S || Last-Modified: Mon, 30 Dec 2011 ...
% Accept? teit/html, imaée/gif, 5_{ Content-Length: 1221
S image/jpeg o
<html>
<body>
%_ <hl1>Ejemplo de pagina</hl>
</body>
</html>
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2. HTTP — Métodos

- Los metodos en HTTP (algunas veces referido como
"verbos") indican la accidn que desea que se efectue
sobre el recurso identificado

« HTTP 1.1 (RFC 2616) define 8 métodos:

| GET POST | PUT DELETE | | =V2\D) TRACE OPTIONS g CONNECT

- Hay una extension a HTTP 1.1 (RFC 5789) que define un
nuevo método:

PATCH


https://tools.ietf.org/html/rfc2616
https://tools.ietf.org/html/rfc5789

Usados en servicios REST

GyV3D - 2. Introduccion al desarrollo web

HTTP — Métodos

GET: Peticion de un recurso determinado (URL)

POST: Envio de datos que seran procesados por un recurso (URL) |

PUT: Crea un recurso
DELETE: Borra un recurso
PATCH: Solicita al servidor la modificacion parcial de un recurso

]- Métodos normalmente deshabilitados en los servidores web

HEAD: Pide una respuesta idéntica a la que corresponderia a una peticion GET,
pero sin el cuerpo de la respuesta. Esto es util para conocer las cabeceras de la
respuesta pero sin transportar todo el contenido.

TRACE: Solicita al servidor que envie de vuelta en un mensaje de respuesta con la
peticion enviada (servicio de echo). Se utiliza con fines de comprobacion y
diagndstico.

OPTIONS: Solicita al servidor los métodos admitidos para un determinado recurso.
La respuesta se obtiene en la cabecera Al low:

CONNECT: Se utiliza para indicar a un proxy web que establezca una conexion
segura (TLS) con una maquina remota

les

0S principa

Métod
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2. HTTP — Codigos de respuesta

- Las respuestas pueden ser del tipo:
- 1xx Respuesta informativa. Por ejemplo:
« 101 Cambio de protocolo
« 2xx Operacion exitosa. Por ejemplo:
« 200 OK
- 3xx Redireccion. Por ejemplo:

« 304 No modificado (usado como respuesta en un GET condicional =
recurso en caché)

« 307 Redireccion temporal

 4xx Error por parte del cliente. Por ejemplo:
« 404 No encontrado

« 5xx Error del servidor. Por ejemplo:
« 500 Error interno
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3. HTML — Vision general

- Hyper Text Markup Language (HTML) es el lenguaje
utilizado para crear documentos en la web

- El navegador web es el encargado de visualizar los
documentos HTML

« Versiones:

-« HTML 2.0. Primera version estandar por el IETF (Internet
Engineering Task Force) en 1995

« HTML 4.01: 1999

« XHTML 1.x: Es una variante de HTML que permite escribir
documentos HTML pero como un documento valido XML. Aungque
tuvo cierta aceptacion en el pasado, actualmente no es muy usado
para escribir documentos web

« HTML 5: Version estable 5.2 liberada en diciembre de 2017,
version 5.3 en desarrollo
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3. HTML — Vision general

-« HTML es un lenguaje de marcado, esto es, formado por
etiguetas (tags)

- Las etiquetas van entre los simbolos <y >, y la mayoria va
parejas:
- Etiqueta de apertura: <htmli>
- Etiqueta de cierre: </html>

- Hay algunas etiquetas que por definicion no tiene etiqueta de
cierre (void elements). Por ejemplo: a, I ink, meta, br, hr,
Img

- Las etiquetas tienen atributos gue definen alguna
caracteristica

- En el siguiente ejemplo, a es la etiqueta y href el atributo (que define
del destino del enlace)

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""

________________________________________________________________________________________
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3. HTML — Formato documentos HTML

« Estructura basica de un documento HTML

Tipo de
documento
Instruccion que —b<IDOCTYPE html> Cabecera
defin(? el tipo de la i <html lang="en"> | No forma parte del
version de HITML | <head> _ ) 1 | contenido del documento.
en laiEege  <title>Page title</title> ' Tituloy otra informacién de
escrita la pagina . </head> o alio e

' <body> i
DoculmEls 1 ;E?s is text in CHelE
gj:ri%era y <strong>bold</strong> and - gont_enldg delicocilEuis

cem>italics</ems. i e visualiza en el
: </p> navegador
. </body>
|| </html> i

___________________________________________________________
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3. HTML — Formato documentos HTML

« Estructura basica de un documento HTML

. <IDOCTYPE html>
 <html lang="en""> |
' <head> | =

— O >
 <title>Page title</title> |/ D Pagetite x
i </head> i C N [ filey///C/web-programming-examples/htmi/basichtml 7 =
i <b0dy> This 1s text in bold and iralics.
' <p> !
This is text in P

<strong>bold</strong> and |’
<em>italics</em>. |

| </p>

' </body>

' </html>
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3. HTML — Herramientas de edicion

- Existen diferentes alternativas para la edicion de
documentos HTML.:

- Con un editor de textos:
- Atom.io
- Brackets
« Sublime Text
- Con un IDE especializado en desarrollo web:
 Eclipse
« IntelliJ
 Visual Studio
- Con editores online:
- JSFiddle: http://jsfiddle.net/
- JSBIin: http://jsbin.com/
« Plunker: http://plnkr.co/



http://jsfiddle.net/
http://jsbin.com/
http://plnkr.co/
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3. HTML — Mas informacion

- La documentacion mas completa la podemos encontrar
en el estandar:
e http://www.w3.org/TR/html5/

- Hay mucha mas informacion disponible en la Web, por
ejemplo:
- https://developer.mozilla.org/
- https://github.com/vhi/free-programming-books
« https://lwww.freecodecamp.com/
« http://devdocs.io/
« http://www.w3schools.com/



http://www.w3.org/TR/html5/
http://devdocs.io/html/
http://devdocs.io/html/
http://devdocs.io/html/
http://devdocs.io/html/
http://www.w3schools.com/
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4. CSS — Introduccion

- Es un lenguaje utilizado para dar estilo a contenido
estructurado

- Se aplica principalmente a documentos HTML, pero

también se puede usar con otros documentos como
- SVG (Scalable Vector Graphics): Graficos vectoriales

- XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de marcado

- Con CSS se pueden especificar:
- Colores: principal, de fondo, degradados, etc.
- Tipografia: familia, tamafos, etc.
- Layout: Disposicion de los elementos en el documento
- Efectos: sombras, esquinas redondeadas, etc.
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4. CSS — Formato

- Un documento CSS tiene el siguiente formato:

Selector

Elemento al que aplicar
el estilo identificado por
las propiedades

Propiedad

Aspecto del estilo de
un elemento. Fuente,
color, tamano,...

Valor

Definicion del estilo.
Por ejemplo, color rojo,
tamarfo en pixel, ...

‘\\\\\\“iselector {

propertyl: valuel;
property2: value2;
property3: value2;

A4

/
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4. CSS — Formato

<h3>What"s CSS for?</h3>

<p>CSS 1s for styling HTML
pages!</p>

<h3>Why use 1t?</h3>

<p>

It makes web pages look
<span>really cool</span>.

</p>

<h3>What do 1 think of 1t?</h3>
<p>1t"s awesome!</p>

_________________________________________________ Why use it?
F_F_)“{ ___________________________________________ : [t makes web pages look really cool.

font-family: Arial;
color: blue;
font-size: 12px;

- Ejemplo:

What's CSS for?

C35 is for styling HTML pages!

What do I think of it?

[t's awesomel

}

s

color: red;
}

span {
background-color: yellow;
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4. CSS -CSS en HTML

1. Incluido en un elemento

= Mediante el atributo HTML
style:

———————————————————————————————————————

<IDOCTYPE html>

i <html> i
| <body> !
i <p style="color: red">Red
L text!</p> :
i </body> !
i </html> i

Bl

A 4

E.ed text!

2. Incluido en la pagina

= En la seccidon head con la
etiqueta style:

i <IDOCTYPE html> ;
v <html> :
i <head> i
i <style> i
R |
r color: green; !
B e
I </style> !
i </head> i
i <body> |
i <p>Green text!</p> i
i </body> i
i </html> i

Green text!

3. En fichero independiente

= Enlazado con etiqueta
I ink en seccidén head:

| <IDOCTYPE html> |
' <html> |
| <head> !
i <link type=""text/css" i
i rel="stylesheet" |
| href="styles.css"> E
\ </head> i
| <body> :
| <p>Blue text!</p> i
' </body> |
i </html> i

styles.css

p{

1
1
1
i color:
1
1
1

_______________________

blue; i

Elue text!
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5. JavaScript — Introduccion

- JavaScript es un lenguaje de programacion de alto nivel
gue se puede ejecutar en los navegadores web

- Surgio en 1995, implementado en el navegador Netscape

- El nombre JavaScript se eligido al nacer en una época en
la que Java estaba en auge

- JavaScript permite incorporar interactividad en el lado
cliente de las aplicaciones web, por ejemplo:
- Manipulacién de las paginas web (DOM, Document Object Model)

- Peticiones en segundo plano (AJAX, Asynchronous JavaScript And
XML)

- Generar graficos mediante WebGL
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5. JavaScript — Introduccion

- El estandar que define el lenguaje JavaScript se llama
ECMAScript

- Este estandar lo publica la organizacion de
estandarizacion ECMA (European Computer
Manufacturers Association)

- Llamamos JavaScript a la implementacion de
ECMAScript de los diferentes navegadores

- La version minima soportada por los navegadores
modernos es ES5
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5. JavaScript — Caracteristicas

- Imperativo y estructurado
- Se declaran variables
- Se ejecutan las sentencias en orden
- Dispone de sentencias de control de flujo de ejecucion

« Scripting: Tradicionalmente JavaScript ha sido
Interpretado en el navegador
- Esto no es cierto para todos los navegadores

- Por ejemplo, el motor de JavaScript de Google Chrome (llamado
V8) compila el cddigo JavaScript a codigo maquina siguiendo un
enfoque JIT (just-in-time), esto es, realizando optimizaciones al
codigo compilado en tiempo de ejecucion (cosa que un interprete
no hace)
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5. JavaScript — Caracteristicas

- Tipado dinamico
- Al declarar una variable no es necesario definir su tipo

- Alo largo de la ejecucion del programa una misma variable puede
tener valores de diferentes tipos

- Orientado a objetos

- La orientacion a objetos esta basada en prototipos (se pueden
crear objetos, anadir atributos y metodos en tiempo de ejecucion)

- Existe un recolector de basura para los objetos que no se utilizan

« Funcional

- Las funciones en JavaScript son elementos de primera clase, 0
sea, permite declarar funciones independientes

- Esas funciones se pueden declarar en cualquier sitio, asignarse a
variables, pasarse como parametro
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5. JavaScript — Sintaxis basica

- Variables en JavaScript:

- Es un lenguaje con tipado dinamico (las variables se declaran con
var pero no se indica el tipo):

- Tipos de datos:
« Number (numeros enteros y reales de cualquier precision)
- String (Cadenas de caracteres, separadas por comillas simples o dobles)
-« Boolean (true o false)

- La variable tiene como ambito la funcion, no por bloque

« Si no se inicializan, las variables tienen el valor undefined

ivar count
' var found = false;
' var name = "John";
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5. JavaScript — Sintaxis basica

- Las funciones en JavaScript se pueden declarar mediante
un nombre de funcion que luego sera usado en la
Invocacion:

' function func(param) {
console.log(param);

3

ifunc(4); // Prints 4 iIn the console

- Se pueden declarar sin nombre (andnimas) y asignarse a
una variable o usarse como parametro:

' var func2 = function(param) {
console.log(param);

3

ifun02(5); // Prints 5 In the console
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5. JavaScript — Sintaxis basica

- EI Document Object Model (DOM) es la API para
manipular documentos HTML desde JavaScript

- Cuando se carga una pagina HTML en un navegador, se
convierte en un objeto tipo document

- Todos los elementos HTML estan representado por el
objeto element

- Acceso a un elemento del documento usando el atributo
1d (el atributo 1d deberia ser Unico en la pagina. Si no lo
fuese, getElementByld devuelve el primer elemento

con dicho 1d):
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5. JavaScript — JavaScript en HTML

1. Incluido en un elemento

Mediante eventos HTML
(onclick, ...):

<IDOCTYPE html>
<html>

<body>

<button
onclick="alert("Hello
World®);"">Say
hello</button>
</body>

</html>

__________________ B —
0

B jst.html - =
Say hello Alerta de JavaScript

Hello World

2

. Incluido en la pagina

= En la seccion head o body
con la etiqueta script:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script>

function hello() {
alert("Hello World*®);

}

</script>

</head>

<body>

<button

onclick="hello();">Say

hello</button>

</body>

</html>

-==n

_______________________________________

3

. En fichero independiente

Enlazado con etiqueta
script en seccion head

0 body:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script
src="'script.js''></script>
</head>

<body>

<button
onclick="hello();">Say
hello</button>

</body>

</html>

script.js

________________________

function hello() { i
alert("Hello World*®); i
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5. JavaScript — |Query

- JQuery es una libreria JavaScript cuyo objetivo es
simplificar y unificar el codigo JavaScript en los diferentes
navegadores
- Unifica las diferencias que existen en los navegadores

- Tiene una API fluida (fluent API) para reducir el uso de variables
locales y poder escribir scripts en una linea

- Existen funcionalidades adicionales en forma de plugins, de forma
que la libreria se mantiene pequeia

& jQuery

write less, do more.

http://jguery.com



http://jquery.com/
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5. JavaScript — |Query

- Podemos usar jQuery enlazando con una red de
distribucidon de contenidos (CDN, Content Delivery
Network):

- JQuery CDN: https://code.jguery.com/

____________________________________________________________________________________________________________________________

- Google CDN:
https://developers.google.com/speed/libraries/devquide

____________________________________________________________________________________________________________________________

. <script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.3.1/jquery._min.js'"></script>

En la versiones minificadas se eliminan bytes innecesarios
(espacios, sangrias) para que el tamafio de la libreria sea
menor y se reduzca asi el tiempo de carga



https://code.jquery.com/
https://developers.google.com/speed/libraries/devguide
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5. JavaScript — |Query

- Con jQuery se seleccionan elementos HTML (query) y ser
realizan acciones sobre estos elementos. La sintaxis
basica general es:

_______________________________________

_______________________________________

. donde:
« $ : Operador geneérico para jQuery
- (selector) : Elemento(s) sobre los que realizacion la accion

- action() :Accidn a ser ejecutada en los elementos
seleccionados

- Ejemplos:

__________________________________________________________________________________________________

$( p").hide(); // hides all <p> elements
$( -test™).hide(); //hides all elements with class="test"
$( '‘#test') .hide(); // hides the element with id="test"
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5. JavaScript — AJAX

« AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), es una
técnica que nos permite hacer peticiones en segundo
plano (sin recargar la pagina) a un servidor web

- En los navegadores modernos, se implementa a través

del objeto XMLHttpRequest

Cliente

1. Creacion de objeto Servidor
XmIHttpRequest + 3. Procesado de

2. Envio de peticion al peticion
servidor 4. Envio de respuesta

al cliente

5. Procesado de la
respuesta
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5. JavaScript — AJAX

- Constructor del objeto XMLHttpRequest:
var xhr = new XMLHttpRequest();

- Métodos importantes del objeto XMLHttpRequest:
xhr.open(method, url, async); (especifica la peticion)
« method puede ser ""GET"" o ""POST"

« url es laruta en el servidor destino

« async determina el tipo de peticion: sincrona (false) o asincrona
(true)

xhr.send(); (envia la peticion)
xhr.abort(); (cancela la peticion actual)
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5. JavaScript — AJAX

- Propiedades importantes del objeto XMLHttpRequest:

Xhr .onreadystatechange define la funcion que atiende a la
respuesta (callbak)

Xhr.readystate (especifica el estado de la peticion a nivel
AJAX)
« O peticion no inicializada
« 1 conexion establecida con el servidor
e 2 peticidn recibida
« 3 peticiOn en proceso
« 4 peticion finalizada y respuesta lista
Xhr.status (especifica el estado de la peticion a nivel HTTP)
« 200 ok
« 403 prohibido
« 404 no encontrado
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5. JavaScript — Politica del mismo origen

- La politica del mismo origen (same-origin policy) es una
medida de seguridad implementada en los navegadores
para evitar cargar scripts cuyo origen sea diferente
- Se entiende origen como la parte inicial de la URL (combinacion de

protocolo + host + puerto)

- A veces esta politica es demasiado restrictiva, y se puede
relajar permitiendo origenes cruzados (CORS, Cross-
origin Resource Sharing) en los servidores web

- Es un estandar del W3C que permite saltarse la politica del mismo
origen usando ciertas cabeceras HTTP (Access-Control -
Allow-0Origin)

https://www.w3.org/TR/cors/



https://www.w3.org/TR/cors/
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5. JavaScript — Politica del mismo origen

- Debido a la politica del mismo origen, a veces en el
desarrollo local de paginas web, es necesario usar un
servidor web local para servir las paginas que estamos
desarrollando (por ejemplo, al hacer peticiones AJAX)

- Algunas alternativas sencillas para usar un servidor web
local:

Web Sarver for C...

- Usando Python desde la linea de comandos (Shell):

wwwwwwwwwwwwww

____________________________________________________

« Como extension de Chrome: Web server for Chrome



https://chrome.google.com/webstore/detail/web-server-for-chrome/ofhbbkphhbklhfoeikjpcbhemlocgigb
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