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6. Los  lenguaj es  de código de formato.  
 
 

L OS  L E NGU AJE S  DE  CÓDI GO DE  F OR MAT O 
 
Los  lenguaj es  de códigos  de formato s on lenguaj es  que permiten crear  documentos  
en los  cuales  se introducen cier tos  códigos  (mark-up) para dotar  a la información 
de una es tructura que permita modificar  su representación. 
 
Para aplicar  el código a una par te del texto s e util izan etiquetas  (tags ) que 
encier ran al texto para dar le una determinada presentación. Ex is ten por  tanto una 
ser ie de códigos , que incorpora el lenguaj e, mediante los  cuales  podemos  cambiar  
la representación de la información. Para dotar  a las  etiquetas  de una mayor  
funcionalidad, es tas  pueden incorporar  unos  atr ibutos  que permiten dar  una mayor  
capacidad a la representación. 
 
Los  documentos  generados  util izando códigos  de formato podrán luego ser  
visualizados  por  un browser .  Es te interpreta el código del documento y permite su 
representación. 
 
E l S GML (S tandard Generalizad Mark-Up Language) es  un lenguaj e de códigos  de 
formato util izado en mainframes  I BM para generar  documentos . E l S GML define el 
conj unto de códigos  de formato con sus  delimitadores  y caracteres  uti l izados . A 
par tir  de s us  es pecificaciones  se pueden definir  lenguaj es  de código de formato 
como subconj untos  S GML, que se denominan aplicaciones  S GML. 
 

E L  L E NGU AJE  H T ML   
 
E l HT ML (Hyper text Mark-Up Languaj e) es  un ej emplo de aplicación S GML. Es te 
lenguaj e nos  permite aglutinar  textos , sonidos  e imágenes  y combinar los  a nues tro 
gus to. Además , y es  aquí donde res ide su ventaj a con res pecto a libros  o revis tas , 
el HT ML nos  permite la introducción de referencias  a otras  páginas  por  medio de los  
enlaces  hiper texto.  
 
Un documento con código de formato HT ML puede ser  usado para el intercambio de 
información en cualquier  plataforma de la WWW y puede ser  creado mediante 
cualquier  editor  de textos . No obs tante, es  recomendable usar  el B loc de notas  que 
viene con Windows , u otro editor  de textos  sencillo. Hay que tener  cuidado con 
algunos  editores  más  complej os  como Wordpad o Microsoft Word, pues  colocan s u 
propio código especial al guardar las  páginas  y HT ML es  únicamente texto plano, 
con lo que podremos  tener  problemas . Para facilitar  la codificación de documentos  
HT ML ex is ten diversos  programas  que permiten validar  el código tanto a nivel de 
s íntax is  como en la util ización adecuada de las  etiquetas . 
 
Los  navegadores  son las  aplicaciones  que nos  permiten vis ualizar  los  documentos  
escr itos  en formato HT ML, en general son bas tante permis ivos  en el sentido de que 
cier tos  er rores  en la codificación no tendrán ningún efecto en la visualización del 
documento.  
 
E l lenguaj e HT ML ha s ido ampliado en diferentes  ocas iones  dando lugar  a diferentes  
vers iones :  HT ML 2.0, HT ML 4.0 y HT ML 4.01 último es tándar  a septiembre de 2001. 
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S ínt axis  de H T ML  

T odos  los  documentos  HT ML tienen la es tructura que se mues tra a continuación, 
aunque la etiqueta < body>  puede ser  s us tituida por  < frames et>  para un tipo de 
páginas  que dividen la ventana del navegador  en var ios  cuadros  (frames ). 

< HT ML>  
    < HEAD>  
        < T I T LE> T ítulo de la página< /T I T LE>  
        . . . 
    < /HEAD>  
 
    < BODY>  
        Aquí ir ía el contenido de la página 
    < /BODY>  
< /HT ML>  

Vamos  a analizar  más  detenidamente las  dis tintas  s ecciones  que componen la 
página:  

¬ Entre las  etiquetas  < html>  y < head>  s e suelen colocar  otras  opcionales , 
como por  ej emplo:  

< meta name= " des cr iption"  content= " I nformación sobre el 
Centro Univers itar io, las  car reras  y es pecialidades  que se 
pueden cursar " >  

< meta name= " keywords "  content= " T elecomunicaciones , 
I ndus tr iales :  Mecánica, Químico, E léctr ico y Organización “>  

En es te caso las  etiquetas  le indican a los  buscadores  el contenido de 
nues tras  páginas  (descr iption) y algunas  palabras  clave (keywords ) para s u 
localización. 

¬ La cabecer a es  la sección comprendida entre < head>  y < /head> . En ella 
se encuentra necesar iamente el título (entre las  etiquetas  < title>  y 
< /title> ). 

E l título de la página debe descr ibir  s u contenido por ej emplo:  

< T I T LE>  ET S I I  -  Es cuela T écnica S uper ior  de I ngenieros  de S evil la -  < /T I T LE>  

Dentro de la cabecera también s e suele incluir  código en JavaS cr ipt, que s e 
reconoce porque va comprendido entre las  etiquetas :  

 
  < scr ipt languaj e= ”Java S cr ip”>  
  <  ! - -  
  Aquí ir ía el código 
  // - ->  
  < /S CRI PT >  
 

¬ El cuer po (body) del documento html es  normalmente lo más  importante. 
Es  aquí donde debemos  colocar el contenido de nues tra página:  texto, fotos , 
etc. 

E l cuerpo es tá delimitado por  las  etiquetas  < body>  y < /body>  La etiqueta 
< body>  s uele contener  algunos  at r ibut os , a saber :  

- B GCOL OR  parámetro us ado para es pecificar  el color  de fondo de 
la página. E l color  s e define como una terna de números  
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(# r r ggbb) en bas e hexadecimal en el orden roj o, verde, azul 
(Red, Green, B lue). T ambién se puede usar  el nombre en inglés  
de los  colores  predefinidos  en los  navegadores . 

S intax is :  < BODY BGCOLOR= # 0000FF> o< BODY BGCOLOR= blue>   

- T E XT , parámetro us ado para definir  el color  del texto por  
omis ión. S u formato es  el mismo que el de BGCOLOR. S i no s e 
pone nada es  negro.  

- L I NK , VL I NK , AL I NK , parámetros  us ados  para especificar  el 
color  por  omis ión de:  texto con enlace, enlace ya vis itado y 
enlace activo.  

Los  colores  por  omis ión son LI NK= blue, VLI NK= purple y 
ALI NK= red. El formato es  el mismo que BGCOLOR.  

- B ACK GR OU ND , parámetro usado para es pecificar  la ruta y 
nombre de archivo (URL) de la imagen que s erá us ada como 
fondo del documento. Es ta se verá como mos aico para cubr ir  
toda la ventana s i es  pequeña (lo habitual). 

S intax is : < BODY BACKGROUND= " ruta/archivo.gif" >  

F or mat o de t ext o 

El texto del documento se puede modificar  de muchas  formas , vamos  a ver  las  más  
usuales :  

o T í t u los . Los  títulos  o encabezamientos  s e emplean al comienzo de una 
sección. Las  etiquetas  que se usan son:  

< hnº >  T ítulo < /hnº > 

 dependiendo del número (nº ) que pongamos  as í s erá el tamaño de la letra. 

o E s t i los  de f uent es . S olamente s e tiene que colocar  el texto entre las  
etiquetas  adecuadas . Veamos  algunos  ej emplos :  

 

E t iquet a S e ve 

• < B> T exto en Negr ita< /b>   

• < I > I tálica< /i>   

• < B> < I > Negr ita e 
I tálica< /i> < /b>   

• < U> S ubrayado< /u>   

• T ext o en  Negr i t a  

• I tál ica  

• Negr i t a e I t ál ica  

• S ubrayado S olo Explorer   

 

 

Algunas  etiquetas  funcionan solamente con alguno de los  
navegadores .  

o T amaño de f uent es . E l tamaño de las  fuentes  s e puede especificar  de dos  
maneras , una de ellas  por  medio de un número del 1 al 7 (de más  pequeño 
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a más  grande) del s iguiente modo:  < font s ize= 1>  Es ta es  la letra más  
pequeña que s e puede conseguir  < /font>   

 Otra forma es  por  medio de una referencia relativa, s iendo el tamaño por         
defecto el 3:  < font s ize= " + 1" >  Es to es  igual que poner  s ize= 4 < /font>  

o T ipos  de f uent es . El tipo de fuente es  un atr ibuto de FONT  y tiene la 
s iguiente s intax is :  < font face= " Cour ier " > Es o se verá en la fuente 
Cour ier< /font>  s e ve como:  Eso se verá en la fuente Cour ier . 

o Color  de las  f uent es . Es  otro atr ibuto de FONT . La s intax is  es  la s iguiente:  
< font s ize= 2 face= " MS  S ans  S er if"  color= " navy" > Como ves  se pueden 
poner  var ios  atr ibutos  separados  por  un espacio< /font>  
que se verá as í:  Como ves  se pueden poner  var ios  atr ibutos  separados  por  
un espacio .  

o P ár r af os  y bloques . Para definir  y s eparar  bloques  de texto s e emplean 
una s er ie de etiquetas  que definen los  pár rafos , texto preformateado o 
bloques  con s ignificado especial como direcciones  o citas .  
Veamos  algunas  etiquetas  de bloques :   

< P>  S e util iza para que los  pár rafos  queden separados  por  una l ínea 
en blanco. Las  marcas  inicial y final son < P>  y < /P> . La etiqueta 
< P>  admite los  atr ibutos :  

ALI GN= " left" ,  ALI GN= " r ight"  , ALI GN= " center "  y 
ALI GN= " j us tify"  para alinear lo a la izquierda, a la derecha, 
centrar lo o j us tificar lo totalmente. Por  defecto es tá alineado a 
la izquierda. 

< BR>  Es te elemento s ólo tiene marca inicial e indica un salto de 
l ínea, es  decir  un punto y apar te s in s eparar  el pár rafo.   

< HR>  S e emplea para representar  una l ínea hor izontal.  T ampoco 
tiene parej a de cier re. S e pueden emplear  los  atr ibutos .  

ALI GN= " left"  , ALI GN= " r ight" , por  defecto aparece centrada. 
WI DT H= " 66% "  S I Z E= " 3" , para especificar  el ancho en %  y el 
alto en píxels . COLOR= " # 0000FF"  . 

L is t as   

Con frecuencia s e usan lis tas  en los  documentos . El lenguaj e HT ML incorpora unas  
l is tas  con viñetas  sencillas  o también letras  o números . Para dar  más  vis tos idad a 
las  páginas , s e s uelen emplear  también imágenes  que se colocan delante de cada 
pár rafo. Vamos  a ver  algunas  de las  pos ibilidades  que tenemos . 

• Lis tas  con viñetas  desordenadas . 

La l is ta se declara con la etiqueta < UL>  y finaliza con el cier re de la misma 
< /UL> . Cada fila se define por < LI > . T ambién podemos  modificar  las  
viñetas  por  medio del atr ibuto T YPE=  circle, disc o square (círculo, disco o 
cuadrado) y añadir  sublis tas . 
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es cr ibimos  en h t ml  s e ver á como 
< ul>  
< l i type=  disc> Pr imer  término de la l is ta 
< ul>  
< li> S ublis ta 
< li> Otro elemento 
< /ul>  
< li type= circle> S egundo término 
< li type= s quare> T ercer  término 
< /ul>  

• Pr imer  término de la l is ta  

o S ublis ta  

o Otro elemento  

• S egundo término  

♣ T ercer  término  

 

• Lis tas  con viñetas  ordenadas . 

Es tas  lis tas  se caracter izan porque aparecen números  o cier tos  caracteres  
que ordenan s us  elementos . La etiqueta us ada es  < OL>  j unto con su 
cor res pondiente de cier re < /OL> . E l atr ibuto T YPE toma ahora los  valores  
1, a, A, i,  I .   

 

es cr ibimos  en h t ml  s e ver á como 

< ol type= i>  
< li> Pr imer  término de la lis ta 
< li> S egundotérmino 
< li> T ercer  término 
< li> Cuarto 
< li> Quinto 
< /ol>  

i.  Pr imer  término de la l is ta  

i i.  S egundo término  

i i i.  T ercer  término  

iv. Cuar to  

v. Quinto  

 

• Lis tas  de definición. 

Es tas  lis tas  se forman con el elemento que s e define y su definición. Las  
etiquetas  s on < DL>  y < /DL>  para la lis ta y < dt>  y < dd>  para los  
elementos  y s us  definiciones .  

E nlaces  

Probablemente la caracter ís tica que más  ha influido, j unto con las  imágenes , en el 
espectacular  desar rollo de la Web hayan s ido los  enlaces  ( links ).  Un enlace aparece 
generalmente como un texto azul s ubrayado y cuando s ituamos  el cur s or  s obre él 
se trans forma en una mano con el dedo índice extendido. S i pulsamos  sobre el 
enlace s altamos  a otra par te del documento, a otro documento s ituado en cualquier  
lugar , o incluso se abre el programa de cor reo para enviar  un mens aj e a la 
dirección indicada. 

es cr ibimos  en h t ml  s e ver á como 
< dl>  
< dt > T érmino 1º 
< dd> Definición del elemento 1º 
< dt> T érmino 2º 
< dd> Definición del elemento 2º 
< dt> T érmino 3º 
< dd> Definición del elemento 3º 
< /dl>  

T érmino 1º   
Definición del elemento 1º   

T érmino 2º   
Definición del elemento 2º   

T érmino 3º   
Definición del elemento 3º   
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En general los  enlaces  tienen la s iguiente es tructura:  

< A HREF= " URL" >  T exto del enlace< /A>  

E l texto del enlace es  lo que s e vis ualizará en el navegador . La URL es  la dirección 
donde apunta el enlace y puede ser  de es tos  tipos :  

• Enlace a otro lugar  del mis mo documento 

En es te caso la URL se sus tituye por  un marcador  en la misma página. E l 
marcador  puede s er  texto colocado en el lugar  al que queremos  s altar .  No 
importa lo que s ea ya que no s e verá. Escr ibir íamos  en el lugar  des de el 
que queremos  s altar .  

< A HREF= " # inicio" >  I r  al I nicio< /A>  

 y en el s itio exacto adonde queremos  s altar , debemos  poner  la s iguiente      
etiqueta:  < A NAME= " inicio" >  < /A>   

Una vez escr ito es to y guardada la página ver íamos  al abr ir la con el 
Navegador . Al pulsar  s obre  I r  al inicio ella nos  llevar ía al pr incipio de la 
página ya que fue allí donde colocamos  el marcador . 

• Enlace a otra página local.  

En es te cas o la URL s e dará de forma relativa ( igual que para poner  un 
fondo a la página). Por  ej emplo s i tenemos  dos  páginas  en el mis mo 
director io pagina1.htm y pagina2.htm y queremos  poner  un enlace des de la 
pagina1.htm a la pagina2.htm debemos  escr ibir :  

< a href= " pagina2.htm" > I r  a pagina2< /a>  

Con es to es  suficiente, no hay que crear  ningún marcador . 

• Enlace a una dirección de I nternet. 

Ahora la URL debe dars e de forma absoluta, tal como la ves  en la ventana 
de dirección del navegador , es  decir :  

< A HREF= " http: //www.es i.us .es " > ET S I I < /A>  

te l levar ía a la página de entrada de la ET S I I . 

• Otros  tipos  de enlaces . 

Us ando imágenes , direcciones  de cor reo, con un grupo de noticias , para 
descargar  ficheros , para abr ir  una nueva ventana,... 

I mágenes  

La etiqueta para incluir  una imagen es  la s iguiente:  

< I MG S RC= " URL" >  (no tiene etiqueta de cier re) 

donde URL es  la dirección de la imagen. La URL puede s er  relativa o absoluta (la 
dirección no depende del director io donde es té ubicada la página que la contiene). 

Algunos  de los  atr ibutos  de la imagen s on los  s iguientes :  

ALT = " T exto que aparece al s ituar  el cur sor  sobre la imagen"   
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 T ambién mues tra es te mismo texto en cas o de que el  navegador  no cargue 
 la imagen. 
ALI GN=  Nos  indica la pos ición de la imagen res pecto del texto. Después  del 
s igno igual, pueden ir  los  valores :  
T OP s i queremos  que el texto es té alineado con la parte super ior  de la       
imagen. 
MI DDLE alinea el texto con la par te central de la imagen. 
BOT T OM alinea el texto con la par te infer ior  de la imagen. 
LEFT  alinea la imagen a la izquierda de la página forzando la colocación del 
texto en la par te derecha y ar r iba. 
RI GHT  alinea la imagen en la derecha de la página forzando la colocación 
del texto en la par te izquierda y ar r iba. 
WI DT H= 80, HEI GT H= 100 I ndican la anchura y altura de la imagen en 
píxels , en es te cas o 80x100 píxels .  

  

Ex is ten muchos  formatos  para guardar  imágenes  que tienen diferentes  extens iones  
bmp, tiff,  dib, wmf, etc. En internet s e us an bás icamente dos :  GI F y JPG. Ambos  
formatos  compr imen las  imágenes  para reducir  s u tamaño, de es te modo s e 
asegura una trans ferencia más  rápida por  la red. Es to es  importante, ya que s i la 
imagen se tarda en cargar , es  pos ible que el vis itante de nues tra pàgina la 
abandone por  ello. En los  cas os  en que es  necesar io poner  una imagen con una 
resolución elevada para ver  los  detalles , es  mej or  colocar  una imagen pequeña y 
usar la como enlace que nos  conduzca a la imagen final.  De es e modo el vis itante 
ya s abe la imagen que va a cargar  y puede s er  más  paciente.  

Aunque no vamos  a ver lo también ex is ten aplicaciones  multimedia. De un modo 
s imilar  a como s e inser ta una imagen se puede inser tar  un fichero de sonido o de 
vídeo. 

Mapas  S ens ibles  

Los  mapas  sens ibles  son imágenes  que presentan múltiples  enlaces  según la zona 
donde se s itúe el cur sor .  Para cons eguir  es to se divide la imagen en zonas  
mediante las  coordenadas  de las  mismas . 

E l procedimiento es  el s iguiente:  

- Pr imero conseguimos  una imagen y la declaramos  como mapa, en es te 
cas o con el nombre de dir ect or io. 

< I MG S RC= " gifs /mapa.gif US EMAP= " # director io" >  

- Abr imos  el mapa recién creado. 

< MAP NAME= " director io" >  

- Definimos  las  zonas  del mapa y los  enlaces  que le as ignamos  a cada 
una. 

< AREA S HAPE= " forma de la zona"  COORDS = " coordenadas "  
HREF= " URL as ignada"  ALT = " comentar io" >  

- Cerramos  el mapa.  

< /MAP>  

Los  valores  que pueden tomar  la f or ma y las  coor denadas  s on:  

RECT . Rectángulo o cuadrado. 
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COORDS = " x ,y,u,v"  donde x,y son las  coordenadas  del vér tice 
super ior  izquierdo del rectángulo y u,v es  el vér tice infer ior  derecho. 
E l or igen de coordenadas  0,0 es  el vér tice super ior  izquierdo. 

CI RCLE. Círculo. 

COORDS = " x ,y,z" , donde x,y es  el cetro de la circunferencia y z  el 
radio. 

POLY. L ínea poligonal cer rada. 

COORDS = " X,x , Y,y, Z ,z .. .,X,x " , donde los  pares  X,x , Y,y, etc 
representan los  vér tices  del polígono. El pr imero coincidirá con el 
último. 

DEFAULT . La zona no referenciada anter iormente. 

Para hallar  las  coordenadas  s e neces ita un editor  de imágenes . T ambién se puede 
hacer  a oj o, s iempre que la imagen no sea muy complicada, ya que cuando pulsas  
la zona en el navegador  aparece definida un ins tante. 

T ablas  

Las  tablas  se us an con profus ión en las  páginas  Web, muchas  veces  debido a que 
son el único ins trumento con el que s e cuenta, para asegurarse que las  cosas  
es tarán en su s itio. Para definir  una tabla se us an las  etiquetas :  

< T ABLE>  y < /T ABLE>  son las  etiquetas  donde es tá contenida la 
tabla 
< T R>  y < /T R>  s on las  etiquetas  que indican el comienzo y fin de 
una fi la (< th>  y < /th>  s i es  una fila de cabecera) 
< T D>  y < /T D>  señalan una celda. 

La tabla s e va definiendo declarando una fila y a continuación las  celdas  que 
contiene esa fila, luego otra fila y sus  celadas , etc. No es  necesar io que todas  las  
fi las  contengan el mismo número de celdas . 

La tabla (2x2) más  s encilla que podemos  hacer  es  la s iguiente:  

 

E s cr ibimos :  Vis ual iz amos  
< T ABLE >   
     < T R>   
          < T D> 1 < /T D>  < T D>  2 < /T D>  
     < /T R>  < T R>  
          < T D> 3 < /T D>  < T D>  4< /T D>   
< /T R>   
< /T ABLE>   

1 
2 
 
3 
4 
 
 

 

Atr ibutos  de la etiqueta T ABLE:  

BORDER= " 4" . I ndica el tamaño del borde en píxels ,  en es te caso 4. S i no s e 
indica nada carece de borde. 

WI DT H= " 5"  o WI DT H= " 50% " . Es  el ancho de la tabla, puede es pecificarse 
en valor  abs oluto (5 píxels ) o como un porcentaj e (50%  del ancho 
disponible). 
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CELLS PACI NG= " 2" . Es  el es pacio entre las  celdas , por  defecto es  2. 

CELLPADDI NG= " 5" . Es  el es pacio entre el contenido de las  celdas  y el borde 
de las  mis mas , por  defecto es  1. 

ALI GN= "  left" ,  " r ight" , " center " .  Alinea la tabla a la izquierda, derecha o en 
el centro. 

 

E s cr ibimos :  Vis ual iz amos  
< T ABLE BORDER= " 3"  CELLS PACI NG= " 5"  
WI DT H= " 150" >   
     < T R>   
          < T D> 1 < /T D>  < T D>  2 < /T D>  
     < /T R>  < T R>  
          < T D> 3 < /T D>  < T D>  4< /T D>  
< /T R>  
< /T ABLE>   

1 
2 
 
3 
4 
 
 

 

Atr ibutos  de las  etiquetas  de fi la y celda:  

WI DT H= " 30" . Ancho de toda la fi la o celda. T ambién s e puede dar  en % . 
ALI GN= "  left" ,  " r ight" ,  " center " .  Alinea el contenido a la izquierda, derecha 
o centro. 
VALI GN= " top"  , " middle"  o " bottom" . Alinea el contenido ver ticalmente 
ar r iba, en medio o abaj o. 
BGCOLOR= " # AACCEE" . Pone un fondo del color  es pecificado a la celda o 
fi la. 
COLS PAN= 3. Es pecifica el número de columnas  que abarca la fi la 
ROWS PAN= 2. Es pecifica el número de fi las  que abarca la columna. 

 

E s cr ibimos :  Vis ual iz amos  
< T ABLE BORDER= " 3"  CELLS PACI NG= " 5"  
WI DT H= " 200" >   
< T H COLS PAN= 2 BGCOLOR= " # 6D8FFF>  
Es te es  el título< /T H>  
< T R align= " center " >   
< T D> Es ta es  la celda de la 1ª  fila y de la 1ª  
columna< /T D>  
< T D>  Es ta es  de la 1ª  fi la y de la 2ª  
columna< /T D>  
< /T R>  
< T R BGCOLOR= " # 6D8FFF>  
< T D> Es to es tá con un fondo azul< /T D>   
< T D align= " r ight"  valign= " bottom" > Y es to 
también< /T D>   
< /T R>  
< /T ABLE>   

E s t e es  el  t í t u lo 
 
Es ta es  la celda de la 1ª  fi la y 
de la 1ª  columna 
Es ta es  de la 1ª  fi la y de la 2ª  
columna 
 
Es to es tá con un fondo azul 
Y es to también 
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F or mular ios  

He aquí los  elementos  bás icos  para la realización de un formular io:  

• Abr ir  y cer rar  un formular io. 

< FORM ACT I ON= " mailto: yomis mo@servidor .es "  
MET HOD= " pos t"  ENCT YPE= " text/plain" >  
 
...  
 
< /FORM>  

Entre las  etiquetas  anter iores  deben ir  todas  las  etiquetas  que generan los  
botones , cas il las , campos , etc. y también todas  las  etiquetas  de HT ML que 
permitan dar forma al formular io (tablas , colores , etc). 

E l atr ibuto ACT I ON  nos  indica la dirección de cor reo a la cual s e van a 
enviar  los  datos  del formular io. Los  atr ibutos  ME T H OD  y E NCT YP E  indican 
cómo se trans fer irán los  datos  (pos t,  cor reo) y la codificación del texto.  

E l atr ibuto H I DDE N  no mos trará el campo en la página web, aunque s í 
enviará su contenido.  

• Entrada de texto de una l ínea  

< I NPUT  T YPE= " text"  S I Z E= " 25"  NAME= " Nombre" >  

Es ta etiqueta produce un campo s imilar  al que se mues tra debaj o, para 
introducir  texto (en es te cas o el nombre), de una longitud de 25 caracteres . 
 

 

Cuando nos  l legue al buzón de cor reo el texto de es te campo aparecerá 
asociado a la palabra que pongamos  en NAME (en es te cas o a Nombre). 

Puede incluir s e otro atr ibuto opcional VAL U E = " P on aquí t u nombr e" , en 
es te caso aparecer ía Pon aquí tu nombre dentro del campo. 

• Entrada de texto de var ias  l íneas   

< T E XT AR E A NAME = ”comentar io” R OW S = 3 
COL S = 50>  I ntroduzca aquí s us  comentar ios   
< /T E XT AR E A>                                                                                                             

Es te código producir ía el s iguiente res ultado:   

Introduzca aquí sus comentarios

 

• Lis ta de opciones  o menú desplegable.  

< S E L E CT  NAME = " es tudios " >  
< OP T I ON S E L E CT E D>  ET S I I  
< OP T I ON>  I ndus tr iales  
< OP T I ON>  T elecomunicaciones  
< / S E L E CT >  
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Que producir ía un campo s imilar  al s iguiente:  

 

 
 

donde ET S I I  aparece seleccionada por  defecto.  

Una var iante de las  l is tas  de opciones  son los  menús  con bar ras  de 
desplazamiento 

< S E L E CT  NAME = " amer icanos "  S I Z E = 6>  
< OP T I ON> España 
< OP T I ON> Méx ico 
< OP T I ON> Argentina 
< OP T I ON> Cos ta Rica 
< OP T I ON> Panamá 
< OP T I ON> Belice 
< OP T I ON> Honduras  
< OP T I ON> Bolivia 
< OP T I ON> Chile 
< OP T I ON> Paraguay 
< / S E L E CT >    

que da como resultado una entrada del tipo:   

Argentina
Costa Rica
Panamá
Belice
Honduras
Bolivia  

S i en la etiqueta < S ELECT  ...>  introducimos  el atr ibuto MULT I PLE:  nos  es tá 
permitido efectuar  selecciones  múltiples .  

< S E L E CT  NAME = ”menu” S I Z E = 6 MU L T I P L E >  

• Cas illas  de ver ificación o Checkboxes  

<  I NP U T  T YP E = " checkbox"  NAME = " nivel"  
VAL U E = " as ignaturaA" >  as ignaturaA < BR>  
<  I NP U T  T YP E = " checkbox"  NAME = " nivel"  
VAL U E = " as ignaturaB" >  as ignaturaB < BR>  
<  I NP U T  T YP E = " checkbox"  NAME = " nivel"  
VAL U E = " as ignaturaC" >       as ignaturaC < BR>  

Nos  permite elegir  entre var ias  pos ibilidades  una o más  cas il las . Recibiremos  
como dato el valor  de la cas il la señalada, as ociada en es te caso a nivel. 
Producir ía un res ultado como el s iguiente:  

γφεδχ
as ignaturaA 

γφεδχ
as ignaturaB 

γφεδχ
as ignaturaC 

 

 

ETSII
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• Botones  de radio o de opción. 

<  I NP U T  T YP E = " radio"  NAME = " sexo"  
VAL U E = " hombre"  CH E CK E D>  Hombre 
<  I NP U T  T YP E = " radio"  NAME = " sexo"  
VAL U E = " muj er "  >  Muj er  

S imilar  al anter ior , con la diferencia de que solo nos  permite seleccionar  una 
de las  opciones  mos tradas , s e uti l iza para mos trar  opciones  excluyentes  
entre s i.  Luce como:  

νµλκϕι
Hombre 

νµλκϕ
Muj er  

• Botones  envío y bor rado 

S e uti l izan las  s iguientes  etiquetas  para hacer los  botones  de Enviar  y 
Bor rar .  

<  I NP U T  T YP E = " submit"  VAL U E = " Enviar " >  
<  I NP U T  T YP E = " reset"  VAL U E = " Bor rar " >   

Producirán uno botones  como es tos :   

Enviar Borrar
 

Cuando pres ionemos  " E nviar "  s e trans fer irá el contenido de los  campos  a la 
dirección de cor reo indicada, por  lo que neces itamos  es tar  conectados  a 
I nternet para comprobar lo. S i pres ionamos  Bor rar  se bor rará el contenido de 
los  campos . 

F r ames  

Los  frames  (marcos  o cuadros ) permiten dividir  la ventana en var ias  más  
pequeñas , de modo que en cada una de ellas  s e carga una página HT ML dis tinta.  

Los  frames  s e declaran con la etiqueta < FRAMES ET > , que debe ser  colocada antes  
de la etiqueta < BODY> . S i no s e cumple es te requis ito, la etiqueta s e ignorará. Un 
ej emplo s encil lo es  el s iguiente:  

 
< HT ML>  
< HEAD> < T I T LE>  T ítulo de la página < /T I T LE> < /HEAD>  
 
     < FRAMES ET  ROWS = 75,* >  
 
           < FRAME S RC= " frames 1.htm"  >  
           < FRAME S RC= " frames 2.htm"  >  
 
     < /FRAMES ET >  
 
< /HT ML>  
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E l atr ibuto ROWS  (fi las ) es  el que define el número y el tamaño de los  frames , en 
es te cas o dos  fi las , de 75 píxels  la pr imera y el res to de la ventana la segunda. 
T ambién se puede dividir  en columnas  mediante COLS .  

E l tamaño de los  frames  se puede especificar  de más  formas :  
COLS = * ,5*  dos  columnas , la s egunda cinco veces  mayor  que la pr imera 
COLS = 150,* ,150 tres  columnas , la pr imera y tercera de 150 píxels ,  la segunda 
ocupa el res to. ROWS = 20% ,80%  dos  filas  que ocupan el 20 %  y el 80 %  del 
espacio respectivamente. 

Las  etiquetas  NOFRAMES  y BODY solamente se us an por cor tes ía, de hecho s e 
pueden supr imir . 

Las  etiquetas  FRAME S RC= " frames .htm"  cargan las  página indicadas  en el frame 
cor res pondiente.  

T ambién es  pos ible anidar  frames , llamando a una página que tenga de nuevo 
frames  o bien declarándolo explícitamente.  Un ej emplo de es to último es :  

 
< FRAMES ET  COLS = 20% ,* >  
 
    < FRAME S RC= " frames1.htm" >  
 
        < FRAMES ET  ROWS = 20% ,* >  
               < FRAME S RC= " frames2.htm" >  
               < FRAME S RC= " frames 3.htm" >  
        < /FRAMES ET >  
 
< /FRAMES ET >  
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Es te código divide la ventana en dos  columnas , la pr imera del 20 %  del ancho 
total,  y la s egunda queda dividida a su vez en dos  fi las , s iendo la pr imera de ellas  
un 20 %  del total. 

 Lo más  interes ante de los  frames  es  la pos ibilidad que tienen de interactuar  entre 
s í, es  decir  puls ar  un enlace en el frame 1 y cargar  el contenido en el frame 2.  
Para conseguir  es to hay que dar le un nombre a los  frames  y luego indicar  en el 
enlace donde se va a cargar  mediante el atr ibuto T ARGET . Veamos  un ej emplo:  

 
< HT ML>  
< HEAD> < T I T LE>  Frames  - -Ej emplo 3- -< /T I T LE> < /HEAD>   
 
     < FRAMES ET  COLS = 150,* >  
 
           < FRAME S RC= " frames 4.htm"  NAME= margen>  
           < FRAME S RC= " frames 5.htm"  NAME= pr incipal>  
 
     < /FRAMES ET >  
 
< /HT ML>  
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Los  enlaces  de la página frames 4.htm, que es  la que s e carga en el margen 
izquierdo, se es cr iben de la forma:   

< A HREF= " frames 1.htm"  T ARGET = pr incipal> Frame 1 < /A>  

Hay ciertos  valores  res ervados  para T ARGET , es tos  s on:  

- T ARGET = _ top, hace que la página s e cargue en la ventana completa del 
navegador . 

- T ARGET = _ self, hace que la página s e cargue en la misma ventana del 
frame actual.  

- T ARGET = _ parent, hace que la página s e cargue en el frame " padre" , del 
que desciende el actual.  

- T ARGET = _ blank, hace que la página s e cargue en una nueva ventana. 

- T ARGET = nombre, hace que la página se cargue en el frame l lamado 
nombre. S i no ex is te se carga en una ventana nueva. 

En los  frames  se pueden modificar  algunas  de s us  caracter ís ticas  por  medio de las  
etiquetas  que s iguen:  

S CROLLI NG=  yes , no ,  auto . I ndica s i el frame llevará s iempre, nunca o 
cuando lo neces ite, bar ra de des lizamiento ver tical. 

BORDERCOLOR= " color "  . I ndica el color  del borde.  

MARGI NWI DT H= n . I ndica el margen hor izontal, tanto derecho como 
izquierdo, en píxels .  
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MARGI NHEI GHT = n . I ndica el margen ver tical, tanto super ior  como infer ior , 
en píxels . 

NORES I Z E . I ndica que el frame no se puede redimens ionar . S i no se pone 
es te atr ibuto colocando el cur sor  en el borde del frame, permitir ía s u 
des l izamiento. 

FRAMEBORDER= yes , no . I ndica s i los  frames  tendrán bordes  o no. 

 

L AS  H OJAS  DE  E S T I L O ( CS S )   
 
Las  hoj as  de es ti lo cons tituyen una forma de s eparar  la información de un 
documento HT ML del formato util izado en s u repres entación de forma que se pueda 
controlar  mej or  la visualización de las  páginas  Web. 
 
Las  hoj as  de es tilo permiten mej orar  la apar iencia de las  páginas  Web y descargar  
al HT ML de cues tiones  más  relacionadas  con la repres entación fís ica.  Mediante las  
hoj as  de es ti lo s e puede controlar  mej or  el espaciado entre líneas , los  colores  de los  
textos , el es tilo y tamaño de las  fuentes , los  márgenes , la ubicación de los  obj etos  
dentro de las  páginas ,... . 
 
Las  hoj as  de es tilo es tán formadas  por  r eglas  que determinan las  caracter ís ticas  
del documento HT ML. Una regla cons ta de dos  par tes  pr incipales :  un s elect or  y 
una declar ación . E l selector  es  el nexo entre el documento HT ML y la hoj a de 
es ti lo, y todos  los  tipos  de elemento HT ML s on pos ibles  selectores . La declaración 
tiene dos  par tes :  una pr opiedad y un valor . Las  propiedades  definen las  
caracter ís ticas  de la presentación de un documento HT ML y cons tituye un conj unto 
predefinido del lenguaj e CS S 1. las  propiedades  pueden refer ir s e a:  fuentes , colores , 
fondos , textos , cuadros , clas ificaciones  y unidades . 
 
En HT ML s e puede definir  un determinado es ti lo de dos  formas :  
 
- I nformación de es ti lo en cabecera:  elemento S T YLE. HT ML permite cualquier  

número de elementos  S T YLE en la s ección HEAD de la cabecera del documento. 
- I nformación de es tilo en l ínea:  atr ibuto S T YLE. Especifica información de es ti lo 

para el documento actual. La s intax is  del valor  del atr ibuto S T YLE viene 
determinado por  el lenguaj e de hoj as  de es tilo por  defecto. 

 
Ex is ten tres  tipos  de hoj as  de es ti lo:  
 
- Hoj a de es tilo interna. S e puede añadir  un es tilo a un determinado elemento:  

cabeceras , pár rafos , vínculos , divis ores  gráficos  y celdas  de tablas . 
- Hoj a de es ti lo incrus tada. S e puede controlar  una página entera introduciendo el 

es ti lo en el elemento que controla la página, < BODY> . 
- Hoj a de es ti lo vinculada. S e pueden crear  es ti los  maes tros  que pueden aplicarse 

a una s itio Web. Es te tipo, también l lamado hoj as  de es tilo externas , permiten 
ampliar  el efecto de las  hoj as  de es ti lo incrus tadas  mediante la creación de un 
documento separado en el cual se ha es tablecido determinados  es tilos  dentro 
del elemento S T YLE creando un fichero con extens ión cs s . 

 
Como hemos  dicho las  hoj as  de es tilo modifican la presentación de los  documentos  
mediante la as ignación de valores  a las  propiedades  de es tilo en CS S 1:  
 

o Propiedades  de fuentes :  es ta es  una de las  propiedades  más  util izadas  en 
las  hoj as  de es ti lo porque los  elementos  del lenguaj e HT ML referentes  a las  
fuentes  es tán des aprobados  por  el W3C. Algunas  de ellas  son:  Font Family 
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(familia de fuente), Font S tyle (es ti lo de fuente), Font S ize (tamaño de 
fuente),. .. 

o Propiedades  de color  y fondo:  descr iben el color  y el color  de fondo. Los  
colores  s e indican mediante un código RGB (ej emplo: # 00FFFF) o bien 
mediante uno de los  nombres  de color  es tandar izados . Ej emplos :  Color ,  
Background Color  (color  de fondo), Background I mage ( imagen de fondo),.. . 

o Propiedades  de texto:  Word S pacing (es paciamiento de palabras ),  T ext 
Decoration (decoración de texto), L ine Height (altura de línea),.. . 

o Propiedades  de cuadros :  mediante es tas  propiedades  podremos  determinar  
el tamaño, el per ímetro y la pos ición de los  cuadros  que representan a los  
elementos . S on:  T op Margin (margen s uper ior ), Right Padding (relleno 
derecho), Border  S tyle (es ti lo de borde), Width (ancho),...  

o Propiedades  de clas ificación:  permiten clas ificar  elementos  en categor ías . 
Las  propiedades  des cr iben como dar  formato a los  elementos  de una lis ta. 
S e es tablecen para cualquier  elemento. Algunas  de ellas  son:  Display 
(vis ualización), Whitespace (espacio en blanco), L is t S tyle (es tilo de l is ta), ... 

 
Otra ventaj a de las  hoj as  de es ti lo es  el poder  modificar  el as pecto vis ual de un 
documento s in neces idad de recur r ir  a conexiones  con la máquina servidora, 
pudiendo responder  a actuaciones  por  par te del usuar io en una forma local.  Es to se 
cons igue mediante el us o de capas . Una capa es  una divis ión, una par te de la 
página, que tiene un comportamiento muy independiente dentro de la ventana del 
navegador , podremos  colocar la en cualquier  parte de la mis ma y podremos  mover la 
por  ella independientemente. 
 
Es ta tecnología de las  hoj as  de es tilo es  bas tante nueva, por  lo que no todos  los  
navegadores  la sopor tan. En concreto, sólo los  navegadores  de Nets cape vers iones  
de la 4 en adelante y de Microsoft a par tir  de la vers ión 3 s on capaces  de 
comprender  los  es tilos  en s intax is  CS S . Además  cabe des tacar  que no todos  los  
navegadores  implementan las  mismas  funciones  de hoj as  de es tilos , por  ej emplo, 
Microsoft I nternet Explorer  3 no sopor ta todo lo relativo a capas . Es to quiere decir  
que debemos  usar  es ta tecnología con cuidado, ya que muchos  us uar ios  no podrán 
ver  los  formatos  que apliquemos  a las  páginas  con CS S . 
 
 


