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Introducción

PHP es uno de los lenguajes de programación web más usados en la actualidad, que combina 
su código con HTML5, como Visual o Java en sus aplicaciones web, implementando aplicaciones 
dinámicas de manera profesional. Entre sus característi cas más relevantes, podemos afi rmar que se 
trata de un lenguaje multi plataforma que puede ser ejecutado en cualquier ti po de dispositi vo con 
sufi ciente capacidad para conectarse a cualquier base de datos; además, posee una buena fuente de 
documentación en su siti o web ofi cial. Asimismo, es considerado como un so  ware libre, ya que puede 
ser usado en cualquier ámbito. Muchas compañías han optado por el uso de PHP por su versati lidad 
y su fácil uso, como Yahoo INC, Wikipedia.org, Facebook.com, Sourceforge.org, Flickr.com, Joomla 
Wordpress, Drupal, Moodle, etc.

El libro está dividido en nueve capítulos. En el capítulo uno se hace un reconocimiento de las eti quetas 
HTML5, ya que cuando PHP implementa sus aplicaciones se integra al HTML, y este a su vez al CSS3. 
Cabe mencionar que a parti r del capítulo tres se presentan casos desarrollados que incluyen ambas 
tecnologías. En el capítulo dos se expone una introducción al lenguaje de programación PHP y se explica 
la instalación de las aplicaciones necesarias para poder desarrollar otras con PHP desde un servidor 
Apache. En el capítulo tres se analiza el lenguaje PHP, como la declaración de variables, constantes y, 
principalmente, la integración entre PHP y HTML5. Asimismo, se presentan casos desarrollados paso 
a paso. En el capítulo cuatro se reconocen todas las estructuras condicionales que maneja PHP, como 
el if simple, doble, doblemente enlazado; y condicionales múlti ples, como el manejo del switch. En el 
capítulo cinco se uti lizan las estructuras repeti ti vas de PHP, las cuales permiten crear aplicaciones de 
manera dinámica, proponiendo casos desarrollados que usen for y while. En el capítulo seis se hace 
referencia a las funciones en PHP, pues resulta importante implementar aplicaciones con programación 
modular usando las principales funciones que presenta PHP, como funciones de cadenas, fechas, 
etc. En el capítulo siete se trata el tema de los arreglos y la diferencia que presentan estos con los 
lenguajes tradicionales, integrando a la vez el tema de funciones. En el capítulo ocho se desarrolla el 
tema de archivos para implementar aplicaciones que manejen información permanente, para lo cual 
se manejará nuevas funciones en el manejo de los archivos desde PHP. Finalmente, en el capítulo 
nueve se desarrolla el tema de sesiones, que permiti rá crear aplicaciones web que sean capaces de 
fusionar las funciones y arreglos en una misma aplicación.
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PHP es considerado como un lenguaje de programación de código abierto, es muy usado por los 
desarrolladores de páginas web, también llamados webmaster. Así como PHP, existen muchos 
lenguajes que permiten implementar aplicaciones web, como Visual Studio con su ASP, o Java con sus 
Java Servlets y JavaServer Pages (JSP). Desde aquí se desprende el término código abierto, sobre el cual 
también se expondrá en este capítulo, ya que resulta importante diferenciar los ti pos de so  ware que 
hay en el mercado, y cuál de ellos implementa PHP. El común denominador entre todos los lenguajes 
mencionados es la integración de su lenguaje con las eti quetas HTML; en nuestro caso, lo realizaremos 
usando la tecnología propuesta por HTML5, para ello mencionaremos en este libro las principales 
eti quetas y su trabajo embebido con PHP.

Una de las ventajas del desarrollo de aplicaciones con PHP es que resulta muy sencillo de entender su 
sintaxis, pues solo se requiere tener alguna experiencia en cualquier lenguaje de programación y un 
ti empo para leer la sintaxis propia de PHP; y todo ello se puede encontrar en Internet, tanto en español 
(htt p://www.php.net/manual/es/) como en inglés (htt p://www.php.net/manual/en/).

También debemos considerar la importancia que ti ene el lenguaje HTML5 en la elaboración de 
aplicaciones web con PHP, pues resulta de vital importancia su integración, por tal moti vo hemos 
preparado en este capítulo un resumen de las principales eti quetas HTML5 con casos desarrollados, lo 
cual nos servirá para realizar aplicaciones web con PHP de forma profesional.

Hoy en día se ha vuelto muy importante la interacción entre el usuario y las aplicaciones web; 
prácti camente se ha vuelto una necesidad el uso de las aplicaciones, pero cada vez con menos 
asistencia o capacitación; es decir, el usuario deberá usar su senti do común para poder interactuar de 
la mejor manera posible frente a las aplicaciones web, ya que estas no solo están en las computadoras 
personales sino también en dispositi vos móviles, como celulares o tabletas; o más cerca aun, con los 
dispositi vos de uso domésti co, como son los aparatos electrónicos, por ejemplo, la televisión smart o 
el juego de consola PlayStati on. Es así como PHP se convierte en una herramienta importante para la 
implementación de aplicaciones web.

1.1   DEFINICIONES BÁSICAS

Antes de comenzar con el desarrollo de aplicaciones con PHP debemos tener en cuenta algunos 
conceptos básicos que serán de vital importancia para nuestro desempeño en el uso del lenguaje PHP.

1.1.1 Software

El concepto varía dependiendo del entorno donde nos encontremos, pero veamos la defi nición 
expuesta en IEEE Soft ware Engineering Standard: Glossary of Soft ware Engineering Terminology. 
IEEE Computer Society Press, 1993: «Es el conjunto de los programas de cómputo, procedimientos, 
reglas, documentación y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un sistema de 
computación».

O también podríamos decir que el so  ware es un: «Conjunto de programas, instrucciones y reglas 
informáti cas  que permiten ejecutar disti ntas tareas en una computadora», según la Real Academia 
Española (RAE). 

Finalmente, podríamos decir que el concepto de so  ware abarca a todas las aplicaciones informáti cas 
que ti enen un objeti vo claro y específi co, como lo es PHP, que es considerado como so  ware libre. 
Este concepto lo veremos en el siguiente tema. Veamos algunas imágenes de los programas más 
conocidos: 
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Fuente: <h  p://windows.microso  .com/> Fuente: <h  p://www.linux.org/>

Fuente: <h  p://www.apache.org/> Fuente: <h  p://www.php.net/>       

1.1.2 Software libre

Hoy en día es muy usado el término so  ware libre y su concepto resulta algo predecible, pues el 
término «libre» indica que se le otorga a los usuarios toda la libertad sobre el so  ware. Se podría 
decir que el so  ware se puede adecuar a una determinada situación; si no cumple con esta premisa, 
entonces no es considerado so  ware libre. Así, podríamos tomar el siguiente concepto de so  ware 
libre como válido:  «Es el so  ware que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad. En grandes 
líneas, signifi ca que los usuarios ti enen la libertad para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modifi car 
y mejorar el so  ware»1. 

Eso quiere decir que para considerar a un so  ware realmente libre, este deberá venir con su código 
fuente y que los usuarios podrán modifi carlos de acuerdo a lo que convengan. Hay que tener en 
cuenta que existe una gran diferencia entre so  ware libre y so  ware gratuito. Este últi mo hace 
referencia a un costo cero por el so  ware; pero no se considera como so  ware libre, pues el término 
«libertad» no necesariamente es sinónimo del término «precio». Veamos algunos ejemplos de 
so  ware libre: 

Navegadores web:

 Mozilla Firefox: Navegador web considerado como un fuerte competi dor de Internet Explorer. 
Una de las característi cas principales es la rapidez al mostrar información, su entorno bastante 
amigable y su costo totalmente gratuito.

 Google Chrome: Navegador web de rápido servicio y cada vez más popular entre usuarios de todo 
el mundo. No solo trabaja en computadoras personales, ahora está disponible en dispositi vos 
móviles, como celulares, tabletas y televisores inteligentes, y su distribución es gratuita.

 Opera: Navegador web considerado como el más completo y rápido. Cuenta con dos versiones, 
una propietaria y otra gratuita.

Clientes para protocolos de transferencia de archivos (FTP):

 FileZilla: Permite hacer transferencia de archivos desde una máquina local a un servidor web, 
de tal manera que podríamos subir nuestros documentos web directamente al servidor, sin 
necesidad de hacer un envío uno a uno de los archivos.

1 Concepto tomado de: h  ps://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html.
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Editores de páginas web:

 Amaya: Es el editor ofi cial del W3C llamado también consorcio internacional de la web. Este 
permite implementar documentos web como si estuviera trabajando en Dreamweaver.

 Nvu: Es un editor de documentos web de forma visual, muy poco usado en nuestro medio, pero 
su característi ca principal es que en su mayor parte está basado en el motor de Mozilla.

1.1.3 Ventajas del software libre

Veamos algunas ventajas que puede presentar un so  ware defi nido como libre: 

 No permiti rá la adquisición de licencias ni las generará, ya que de lo contrario no sería considerado 
como so  ware libre.

 Puede representar un benefi cio tecnológico para la sociedad, ya que es de uso libre e ilimitado.

 Evita la distribución con benefi cio, ya que siempre será considerado como so  ware libre en todos 
sus aspectos.

 Cumple con todos los estándares establecidos para un so  ware y se encuentra actualizado, ya 
que existen muchos colaboradores en el mundo que se encuentran dispuestos a colaborar con 
el proyecto.

 Se caracteriza por ser diverso y no centrarse en un tema parti cular.

Muchos piensan que el so  ware libre se caracteriza por ser inseguro, inestable y con poca tendencia a 
crecer, algo así como un temor de llevar todos los procesos que vienen funcionando correctamente a 
so  ware libre. Pero hoy en el Perú está ocurriendo un crecimiento en el uso de este ti po de so  ware, 
que es impulsado generalmente por el estado peruano, tal es así que los organismos públicos ya han 
comenzado a usarlo; dentro de los cuales se encuentran: la Superintendencia Nacional de Aduanas y 
de Administración Tributaria-Sunat, Ministerio de Educación, Poder Judicial, Ministerio del Trabajo, 
Ministerio Público, entre otros que ya operan sus procesos de negocios mediante el uso de so  ware 
libre.

1.1.4 Desventajas del software libre

Veamos algunas desventajas que presenta el uso de un so  ware que es considerado como libre: 

 Se ti ene que contar con una persona capacitada en el tema de so  ware libre y con conocimientos 
de programación, ya sea PHP, JAVA, PERL o PYTHON. 

 El so  ware libre no ofrece ningún ti po de garantí a sobre el uso o administración del mismo, ya 
que no cuenta con una empresa  que respalda el uso de dicho so  ware.

 La interfaz gráfi ca del usuario (GUI) recién está tomando un aspecto atracti vo para el usuario 
fi nal, asumimos que seguirá mejorando en los años siguientes.
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1.1.5 Software propietario

También es conocido como so  ware no libre, so  ware privati vo, so  ware privado, so  ware 
con propietario o simplemente so  ware de propiedad. Una de las característi cas principales del 
so  ware propietario es que no se ti ene el código fuente del mismo; por lo tanto, no se puede 
adaptar a las necesidades de una determinada organización. Un so  ware propietario pertenece a 
una determinada empresa, es ella la que manti ene los derechos de uso, alteración o distribución. Es 
aquí donde se desprende el término «licencia», el cual garanti za una actualización, capacitación e 
incluso un soporte técnico en benefi cio del usuario.

Fuente: <h  p://www.omicrono.com/2012/10/microso  -
offi  ce-2013-llegara-a-ios-y-android-en-marzo/>

1.1.6 Freeware

Viene del inglés y signifi ca «so  ware grati s», el cual presenta característi cas como la distribución en 
forma gratuita, ya sea por medio de copias o descargas desde algún servidor. Es totalmente libre de 
uso; es decir, no se necesita licencia alguna y fi nalmente el ti empo de uso del freeware es limitado. 
En otros términos, el usuario decidirá hasta cuándo debe o no usar dicho so  ware. 

Podríamos nombrar algunos ejemplos de freeware, como el reproductor multi media Windows 
Media Player, el reproductor iTunes, el navegador Internet Explorer, el navegador Opera Browser, 
Ares, Atube catcher, etc.

Fuente: <h  p://diymediahome.org/outpu   ng-wmp-
videos-to-second-display/?lang=es>

Fuente: h  p://www.izalmusic.com/  enda

Fuente: <h  p://www.unocero.com/2013/09/13/sale-
visual-studio-2013-release-candidate/>
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1.1.7 Shareware

Signifi ca «comparti r por partes», en la cual un determinado so  ware puede ser distribuido entre 
los usuarios de forma gratuita, estos a su vez evaluarán dicho producto en un ti empo determinado; 
claro está que dicho so  ware contará con las limitaciones puestas por el propietario. 

Muchos propietarios de so  ware han tomado este término como la capacidad de distribuir so  ware 
de prueba, en lo cual se denota las limitaciones del so  ware hasta que el usuario decida comprar 
una licencia del producto. Podemos observar so  ware de distribución shareware en los anti virus 
que nos ofrecen usar su producto por un número determinado de días, al cabo de estos se solicita la 
adquisición del so  ware a través de mensajes enviados desde el mismo so  ware instalado. 

1.1.8 GNU

GNU (Unix-like) es un sistema operati vo implementado por el proyecto GNU, que fue iniciado por 
Richard Stallman, un programador estadounidense que es conocido por implantar un marco legal 
para el movimiento del so  ware libre en el mundo. Gracias a él, hoy en día podemos hacer uso del 
so  ware libre sin problemas de licencias, pero con ciertas limitaciones.

GNU está formado en su totalidad por so  ware libre, pero la diferencia con el sistema operati vo Unix 
es la libertad de su uso, y su carencia de código de Unix.

El sistema GNU se lanzó bajo una licencia denominada «copyleft », que representa sin autoría; por lo 
tanto, puede ser distribuido de manera que cualquier usuario es capaz ejecutar, copiar, modifi car o 
distribuir el sistema sin ningún problema. Dicha licencia está contenida en la Licencia General Pública 
de GNU, más conocida como GPL.

Richard Stallman además creó Free Soft ware Foundati on –también llamado «Fundación para el 
Soft ware Libre» o simplemente FSF– para proveer soporte logísti co, legal y fi nanciero al proyecto 
GNU que tanto esperaba el mundo.

Es así que años más tarde, en 1991, un ingeniero de so  ware llamado Linus Torvalds comenzó a 
implementar un núcleo que lo llamó Linux, y lo distribuyó bajo licencia GPL. Finalmente en 1992 es 
combinado con el sistema GNU, lo cual tuvo resultados nunca antes esperados; es así que se rompe 
el monopolio Microsoft  y nace un pequeño monstruo llamado GNU/Linux, o simplemente el sistema 
operati vo Linux.

1.1.9 Lenguaje interpretado

Se conoce como lenguaje interpretado cuando el código desarrollado es traducido por un intérprete 
a un lenguaje que puede ser entendido por la máquina, este proceso de interpretación se repeti rá 
cada vez que se ejecute una determinada aplicación. Este lenguaje ha tenido un alto crecimiento en 
el desarrollo de aplicaciones web, como PHP, Ruby, Phyton y otros lenguajes interpretados.
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En la imagen observamos cómo se ejecuta una peti ción desde el cliente hacia el intérprete de PHP.

Veamos algunas característi cas básicas: 

 Una variable puede almacenar un valor y comportarse como el ti po de datos que el valor le 
provee, es por eso que no es necesario realizar declaraciones de variables, ya que son declaradas 
como ti po de datos dinámicos.

 Posee independencia con respecto a la plataforma de trabajo; es decir, no ti ene un so  ware 
asociado al lenguaje; esto permite implementar dicho lenguaje en cualquier editor, como es el 
caso de PHP, el cual se puede codifi car en Bloc de notas o Netbeans.

 La independencia de plataforma conviene al momento de comparar el tamaño de las aplicaciones, 
es por eso que los lenguajes interpretados mayormente son usados por aplicaciones web.

 Mayor consumo de ti empo porque necesita ser interpretado, en eso radica la diferencia con los 
lenguajes compilados que veremos más adelante.

1.1.10   Lenguaje compilado

Un lenguaje compilado hace que el código sea traducido por un compilador a un archivo ejecutable, 
entendible por una máquina desde cualquier plataforma de trabajo. Una de las grandes ventajas de 
este lenguaje compilado es que consume menos ti empo al ejecutar una aplicación, pues como el 
archivo ya se encuentra compilado ya no se ejecuta el proceso de interpretación a cada momento.

Entre los lenguajes de programación considerados como compilados, tenemos al lenguaje C con 
sus variaciones C++, Objecti ve C, C#; y, por otro lado, Visual Basic. Este últi mo es muy usado por 
programadores por ser un lenguaje compilado y muy sencillo de programar.

1. Cliente solicita una página web PHP.

5. Servidor muestra el documento en 
    HTML al cliente.

2. El servidor verifi ca 
    la autenti cidad del 
    documento y lo 
    envía a PHP para 
    que lo interprete.

4. PHP envía 
    dicha interpre-
    tación en forma
    de código HTML.

3. PHP interpreta el código
       recibido desde el servidor.
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 Fuente: <h  p://www.w3.org/html/logo/> Fuente: <h  p://www.html5xcss3.com/2013/06/zcorporate-
responsive-html5-theme.html>

1.2.1 Concepto 

HTML5 es un lenguaje de eti quetas que permite diseñar documentos web estáti cos; a diferencia de 
las versiones anteriores al HTML5, esta ofrece un conjunto de funciones que permiti rá dar una nueva 
experiencia en el diseño web, veamos algunas de estas funciones: 

 Semán  ca: Mejora en la distribución de los elementos web, lo que da precisión al contenido.

 Conec  vidad: Permite comunicarse con un servidor web de manera ágil, sin consumir muchas 
capacidades.

 Servicio local: Permite navegar por un siti o web sin necesidad de estar en línea, también es 
llamado ejecución local desde el lado cliente. 

 Mul  media: Permite asignar archivos de videos o música con una sola eti queta de manera 
sencilla.

En la imagen podemos observar cómo generar un código binario desde el compilador, que luego será 
cargado en el procesador de la computadora, para una mayor agilidad en el proceso de ejecución.

1.2   INTRODUCCIÓN AL HTML5

Microprocesador

Pc Cliente

1. Editor genera código fuente.

3. Cargar lenguaje 
    máquina al pro-   
    cesador.

2. Compilador 
    genera código 
    binario.
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 Alto rendimiento: Proporciona una mayor opti mización con respecto a la velocidad usada en el 
hardware del equipo cliente.

 Mul  plataforma: Permite visualizar las páginas web en diferentes dispositi vos con la misma 
calidad.

1.2.2 Nuevos conceptos

 Con respecto a su estructura: 

HTML5 presenta nuevas eti quetas que mejorarán la experiencia en el desarrollo de documentos 
web; eso quiere decir que las eti quetas anteriores al HTML5 han sido reformuladas en algunos 
casos, y otros se manti enen tal como se iniciaron. Esta nueva versión presenta un nuevo orden en 
los elementos; basado en seis eti quetas como su columna vertebral: header, nav, arti cle, secti on, 
aside y footer, logrando a su vez un aumento en el dinamismo de la página web. 

 Gráfi cos canvas: 

Canvas ya estaba implementado en las versiones anteriores al HTML5, pero esta vez mejora en el 
uso y propone nuevas funciones, siempre teniendo como base el script de Javascript.

Fuente: <h  p://www.html5canvastutorials.com/meteorcharts/html5-canvas-meteorcharts-series-styling/>
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 Audio y video:

HTML5 incorpora un reproductor multi media para la ejecución de videos y música en línea; 
a diferencia de las versiones anteriores al HTML5, esta funcionalidad presenta menos código 
para la implementación de audio y video en la web, haciéndolo sencillo y amigable. Además, no 
necesita la instalación de ningún plugin para su uso.

Fuente: <h  p://pixelcoblog.com/6-recursos-para-video-html5/>

 Geolocalización:

La geolocalización permiti rá determinar desde qué lugar se está visualizando un siti o web, 
algo que ya se viene manejando en la red social Facebook. Y todo eso gracias a los sistemas de 
referenciación, como el GPS. Esto permiti rá al usuario tener una rápida ubicación de la empresa 
que promociona la web, lo que dará confi anza al cliente al momento de realizar una compra en 
línea.

Fuente: <h  p://www.cristalab.com/blog/como-funciona-la-geolocalizacion-por-wifi -c107677l/>F h // i l b /bl / f i l l li i ifi 107677l/

1.2.3 Estructura de una etiqueta HTML5

La estructura de las eti quetas HTML5 no ha sufrido cambios con respecto a las versiones anteriores, 
su formato es: 

         <Eti queta>                </Eti queta>

Eti queta o Tags defi nidos por 
el lenguaje HTML5

Contenido web basado en 
la Eti queta

Apertura o inicio de 
Eti queta

Fin o cierre de 
Eti queta
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Característi cas de las eti quetas: 

 Toda eti queta en HTML5 se encuentra estandarizada por la W3C, que se considera como una 
comunidad internacional que desarrolla estándares que aseguran el crecimiento de la web.

 No es considerado case sensi  ve; es decir, no disti ngue la mayúscula de la minúscula, por lo tanto 
no genera error cuando se escribe de una u otra forma.

 Casi siempre se usan dos eti quetas; la primera indicará el inicio de la eti queta,  mientras que la 
otra especifi cará el fi nal de la misma.

 Las eti quetas obsoletas provenientes de las versiones anteriores no han sido deshabilitadas por 
los navegadores web actuales; es así que podemos seguir usándolas, pero recuerde que HTML5 
promueve tanto el uso de nuevas eti quetas como el de esti los CSS3.

1.2.4 Etiquetas obsoletas para HTML5

Veamos una lista de las principales eti quetas que ya no serán usadas por HTML5:

E  D E   
HTML5

applet
Permite insertar un script realizado por algún lenguaje 
de programación, como por ejemplo Java e integrarlo 
a html.

Object

basefont Permite determinar el tamaño de fuente 
predeterminado. 

Uso de CSS3

big Permite mostrar un texto en tamaño grande. Uso de CSS3

center Permite centrar un elemento específico. Uso de CSS3

dir Permite insertar una lista de directorios. UL

font Permite establecer el estilo de fuente de un texto. Uso de CSS3

frame Permite insertar un marco web. -

frameset Permite insertar un grupo de frames o marcos web. -

strike Permite mostrar el texto que contiene estilo tachado. Uso de CSS3

tt Permite mostrar el texto como ‘teletype’ o espaciado 
simple. 

Uso de CSS3

u Permite mostrar el texto como subrayado. Uso de CSS3

xmp Permite definir un texto preformateado. Pre

El uso de esti los CSS3 ha hecho que muchas eti quetas HTML ya no sean aplicables; es decir, perdieron 
su senti do de uso. El CSS3 presenta de manera profesional el mismo aspecto con ciertas ventajas; 
por ello, usted no tendrá problemas en adaptarse al cambio. 

1.2.5 Etiquetas HTML5 que cambian su signifi cado

En HTML5 se han reacomodado la funcionalidad de unas pocas eti quetas, la mayoría de ellas trabaja 
como en las versiones anteriores. Veamos la lista de las eti quetas que modifi can su funcionalidad: 

 E  queta small: En HTML5, la eti queta small se usa para hacer referencia a condiciones legales, 
informaciones de copyright, etc. 
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<small>
     Todos los derechos reservados-Copyright @2015.  
</small>

 E  queta b: En HTML5 la eti queta b se empleará cuando deseemos resaltar algún aspecto de un 
párrafo. La norma indica que la eti queta b debe usarse como últi mo recurso, y es mejor emplear 
encabezados (h1... h6), em, strong, mark o esti los CSS3 en función del ti po de información que 
se desea resaltar.

<p>
Solo rendirán examen aquellos alumnos que hayan entregado la boleta de pago en 
<b>Counter de Secretaría Académica</b> en las fechas indicadas.
</p>

 E  queta i: En HTML5 la eti queta i permite aplicar el esti lo cursiva a un texto. Se recomienda su 
uso para resaltar nombres propios, una frase en otro idioma, una idea o un pensamiento, en 
otros casos usar esti los CSS3.

<p>
Solo rendirán examen aquellos alumnos que hayan entregado la boleta de pago en 
<i>Counter de Secretaría Académica</i> en las fechas indicadas.
</p>

 E  queta s: En HTML5 la eti queta s aplica un esti lo tachado a un determinado texto el cual podría 
indicar que un párrafo no es recomendado o ya quedó obsoleto.

<p>Visítenos</p>
<p><s>dirección anterior: Av. Lima 549</s></p>
<p><strong>Nueva dirección: Jr. Cuzco 120</strong></p>

1.2.6 Atributos de una etiqueta HTML5

Se le denomina «atributos» a todas las opciones adicionales que puede tener una eti queta; por 
ejemplo asignar un esti lo o defi nir un nombre a la eti queta, etc.

<p class="ti tulo">Hola, mundo..!!</p>

Apertura de E  queta Contenido
Cierre de 
E  queta

Componente de un atributo:

Nombre

Atributo

Valor
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1.2.7 Identifi cación de los atributos en una etiqueta HTML5

Veamos la descripción de los atributos pertenecientes a las eti quetas HTML5.

 Atributo id

Este atributo permite asignar un identi fi cador único a un elemento contenido en el script de una 
página web, lo cual es analizado por el Standard Generalized Mark-up Language (SGML) es muy 
parecido a la asignación de nombres que se le da a los objetos en un lenguaje de programación. 
Por ejemplo: 

<p id="email">mtorres@queue-system.com</p>
<p id="movil">(051) 982-948948</p>

<style>
 p.info        { color: green }
 p.advertencia { color: blue }
 p.error       { color: red }
</style>

<p class="info"> Mensaje de Información </p>
<p class="advertencia"> Mensaje de Advertencia </p>
<p class="error"> Mensaje de Error </p>

<a href="mailto:comentarios@queue-system.com" 
   title="Servicio de atención al cliente">
   Remítanos sus comentarios
</a>

 Atributo class

El atributo class se puede usar como selector para hojas de esti lo especialmente cuando se desea 
asignar información de esti lo a un conjunto de elementos web. Por ejemplo: 

1.- Implementamos un esti lo 

2.- Aplicamos el esti lo

 Atributo  tle

Permite establecer un mensaje a un determinado elemento web; es decir, mostrará alguna 
información de apoyo al usuario sobre un determinado elemento, claro está que solo será visible 
cuando el usuario posicione el puntero del mouse sobre dicho elemento. Por ejemplo:
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1.2.8 Especifi cación DOCTYPE

La declaración DOCTYPE le informa al navegador web con qué versión de HTML está escrita dicha 
página, esto lo realiza basándose en la especifi cación DTD, más conocida como Document Type 
Defi niti on; esta defi ne las reglas usadas por HTML5 en un documento web y será interpretado 
correctamente por el servidor web. Su formato es:

<!DOCTYPE html>

Las versiones anteriores al HTML5 contaban con el siguiente formato:

 Doctype HTML 4.01 strict

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

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

 Doctype HTML 4.01 transi  onal

1.2.9 La etiqueta HEAD

La eti queta HEAD permite defi nir la cabecera del documento web y normalmente conti ene 
información que no es visible para el usuario. HEAD pertenece a la estructura principal de un 
documento web; por lo tanto, debe ser colocado antes de la eti queta <body> y dentro de <html>.

El formato completo de un documento web en HTML5 es como se muestra en el siguiente script: 

<!DOCTYPE html>
<html>
      <head>
        Cabecera del documento
      </head>
      <body>
            Cuerpo del Documento.
      </body>
</html>

Lo que podemos asignar en el bloque HEAD puede ser: 

Donde: 

 Title: Defi ne el tí tulo de la ventana al ejecutar el documento web.

 Meta charset="u  -8": Defi ne el uso de ti ldes y eñes en el documento web.

<TITLE> Libro HTML5 </TITLE>
<META charset="utf-8" />
<LINK rel="stylesheet" href="estilo.css" />
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 Link: Permite asociar un archivo al documento web actual, por ejemplo, para asociar un 
documento web a un archivo CSS, tendríamos el siguiente código: 

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

1.2.10   La etiqueta BODY

La eti queta BODY es un espacio de trabajo que conti ene todo lo visible en un documento HTML hacia 
el usuario; tal como textos, hipervínculos, imágenes, tablas, listas y todo lo que se pueda colocar en 
un documento web. La característi ca principal de la eti queta BODY es que es compati ble con todos 
los navegadores web actuales. La eti queta BODY puede contener: 

 Elementos estándares HTML5 como párrafos, formularios, imágenes, tablas, listas, etc.

 Enlaces a otras páginas web.

 Script de los lenguajes de programación como PHP, Java, ASP, etc.

1.2.11   ¿Qué elementos podemos colocar dentro del BODY?

El contenido de BODY ha sido mejorado para HTML5 haciéndolo semánti co; es decir, permite 
programar en HTML5 con senti do semánti co y entendible. Veamos las eti quetas relevantes de 
HTML5:

 HEADER

Es la eti queta que conforma la cabecera de una sección o artí culo de un documento web basado 
en HTML5. 

 NAV

Esta eti queta sirve para incluir menús de navegación en diferentes partes de nuestro siti o. 
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 SECTION

Permite crear secciones dentro de las demás eti quetas, organizando de la mejor manera la 
información que se muestre en un documento web. 

 ARTICLE

Un artí culo es parecido a una sección en la cual podríamos colocar noti cias, entradas del blog, 
trabajo de un portafolio o un contenido dinámico agregado con cierta frecuencia.

 ASIDE

Es similar a una sección con la diferencia que se puede implementar como una barra lateral. 

 FOOTER

Es el pie de página de una sección, artí culo, etc.

Veamos el script de una página web básica con HTML5:

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<HEAD>
    <meta charset="utf-8" />
    <title>Estructura básica de una web - HTML5</title>
</HEAD>

<BODY>
     <HEADER>
        <NAV>
           <a href="opcion1.html"> Opcion 1 </a>
           <a href="opcion2.html"> Opcion 2 </a>
           <a href="opcion3.html"> Opcion 3 </a>
           <a href="opcion4.html"> Opcion 4 </a>
        </NAV>
      </HEADER>
      <ASIDE>
        <p> Contenido  aside </p>
      </ASIDE>
      <SECTION>
        <p> División de contenidos </p>
         <ARTICLE>
          <h1>Nombre del Articulo</h1>
          <p> Contenido del Articulo </p>
         </ARTICLE>
        </SECTION>
        <FOOTER>
            <p>Derechos reservados</p>
        </FOOTER>
</BODY>
</html>
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1.2.12   Comentarios en HTML5

Un comentario permite asignar mensajes en un documento web con el fi n de recordar algunos 
detalles del código, o simplemente mostrar un texto en cualquier parte del documento HTML5.  El 
formato para asignar un comentario es:

<!-- Comentario de una línea-->

<!-- Comentario 
     de 
     varias 
     líneas
-->

 1.3   FUNCIONAMIENTO DE UN SERVIDOR WEB

Un servidor web es aquel que presta servicios a los clientes, una de sus funciones principales es 
almacenar archivos pertenecientes a un siti o web y mostrarlo por la red, y así poder ser visitado por 
los usuarios en el mundo. Tal como se muestra en la siguiente imagen: 

PC Cliente 

Documentos HTML

Muestra el documento 
solicitado al cliente Servidor Web

Realiza solicitud

Busca el documento 
solicitado

1.4   INTRODUCCIÓN AL APACHE

El servidor Apache es considerado un servidor web de código abierto y de libre distribución; que puede 
ser usado en sistemas como Windows, Linux, Macintosh y otros. 

Apache es una aplicación que permite implementar un servidor web en su computadora personal, 
asignándole un nivel de servidor local no importando el sistema operati vo donde se encuentra, ya 
que ti ene compati bilidad abierta. Su más cercana competencia es el Internet Informati on Server, más 
conocido como IIS, que pertenece a Microsoft  y ti ene las mismas funcionalidades de apache, pero es 
considerado un so  ware propietario; por lo tanto solo funciona para sistemas Microsoft . 
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Apache ti ene una fuerte afi nidad con el lenguaje de programación PHP por eso ti ene librerías que 
soportan al PHP. Entre las característi cas principales que presenta podemos mencionar: 

 Un completo soporte para el lenguaje de programación PHP.
 Incorpora módulos de autenti cación web, como el mod_access, mod_auth y mod_digest.
 Presenta un soporte para certi fi cados SSL y TLS.
 Permite la confi guración de mensajes de errores personalizados y negociación de contenido.
 Permite autenti cación de base de datos basada en SGBD.

1.4.1   Descargar servidor Apache

Para iniciar la descarga del servidor Apache, debemos ingresar a la siguiente URL h  p://h  pd.
apache.org/download.cgi tal como se muestra en la siguiente imagen:

Debemos considerar que el servidor Apache cuenta con licencia GPL; por lo tanto la descarga es 
freeware, y no estaríamos incurriendo en faltas. 
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En la página de descargas del servidor Apache debemos buscar la sección Apache HTTP Server 2.0.65 
Final is also available y seleccionaremos htt pd-2.0.65-win32-x86-no_ssl.msi, tal como se muestra a 
conti nuación: 

Finalmente la descarga se inicia, luego obtendremos el instalador del servidor Apache tal como se 
muestra en la siguiente imagen:

1.4.2 Instalación del servidor Apache

Vamos a iniciar el proceso de instalación del servidor Apache, la versión 2.0.65 ha sido probada para 
esta material usando el sistema operati vo Windows 8.

Paso 1: Debemos seleccionar el botón Next> de la ventana de bienvenido al asistente de instalación 
de Apache.

Paso 2: Seleccionar la opción «I accept the terms in the license agreement» y presionar el botón 
Next>.
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Paso 3: En esta ventana solo presionar Next>.

Paso 4: Debemos brindar información solicitada por el servidor de la siguiente manera: Network 
Domain colocar localhost, Server Name colocar localhost y Administrator’s Email Address también 
asignar localhost@localhost.com.

Paso 5: Ahora nos toca seleccionar el ti po de instalación, para lo cual elegiremos Typical. No es 
necesario hacer una personalización en la instalación.

Paso 6: Seleccionaremos el lugar desti no de la instalación, para ello notará que el asistente de 
instalación toma como carpeta predeterminada a c:\Program fi les\Apache Group; dejaremos dicha 
ruta como se muestra en la imagen, a menos que usted decida cambiarlo, para fi nalmente dar clic 
en el botón Next>.
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Paso 7: Estamos listos para iniciar la instalación del servidor luego de haber seguido los pasos del 
asistente.

Paso 8: Vemos cómo se inicia el proceso de instalación del servidor Apache en el sistema operati vo 
Windows 8.

Paso 9: Para fi nalizar la instalación debemos seleccionar el botón Finish de la ventana «Installati on 

Wizard Completed».
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1.4.3 Pruebas del servidor Apache

Para comprobar si el servidor trabaja correctamente, debemos ingresar a un navegador web, como 
Internet Explorer, Mozilla Firefox o Google Chrome y colocar la siguiente URL > localhost, si todo es 
correcto usted deberá estar visualizando la siguiente imagen.

En caso no se muestre la imagen anterior, debemos revisar que otro servidor no se encuentre acti vo 
en nuestro sistema, como es el IIS (Internet Informati on Server) de Windows; y que para que funcione 
correctamente el Apache debemos inhabilitar el servicio IIS desde el panel de control de Windows.

1.5   CASOS DESARROLLADOS DE SCRIPT HTML5 EJECUTADOS DESDE EL SERVIDOR APACHE

Implementaremos casos prácti cos de documentos web en HTML5 y CSS3 usando como servidor a 
Apache.

 Caso desarrollado 1: Menú de opciones ver  cal simple

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar un menú de opciones para el sistema 
de control de cliente, tal como se muestra en la siguiente imagen: 
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Consideraciones: 

 Las opciones del menú deben presentarse en una lista desordenada.
 Las opciones del menú deben presentarse de forma verti cal.
 El enlace de cada menú será a un archivo con el mismo nombre, por ejemplo si la opción del menú 
es Listado de clientes, su enlace sería listado.html.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de menu.html y lo registraremos en la carpeta htdocs de Apache, el cual se 
encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs. Es recomendado 
crear carpetas para una mejor administración de los documentos web, tal como se muestra en la 
siguiente imagen:
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Paso 2: Una vez colocado el archivo en la carpeta htdocs, procederemos a ejecutar el documento 
web, para lo cual debemos ingresar a un navegador web como podría ser Google Chrome, Mozilla 
Firefox o Internet Explorer y colocar el siguiente URL: 

http://localhost/venta/menu.html

La siguiente imagen muestra el resultado de invocar al archivo menu.html ejecutado desde el 
servidor Apache.

Paso 3: De la misma manera podríamos crear un archivo llamado es  lo.css que formateará los textos 
mostrados en el archivo menu.html; el script sería de la siguiente manera: 

No olvide guardar el archivo es  lo.css en la carpeta venta del Apache; es decir, ahora tendremos dos 
archivos, tal como se muestra en la siguiente imagen:
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 Caso desarrollado 2: Menú de opciones horizontal

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar un menú de opciones para el Sistema 
de control de cliente, tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Las opciones del menú deben presentarse en una lista desordenada.
 Las opciones del menú deben presentarse de forma horizontal.
 Las opciones del menú presentan un aspecto aplicado con esti lo en la cual se confi gura color de 
fondo y color al texto.
 El enlace de cada menú será dirigido a un archivo con el mismo nombre, por ejemplo si la opción 
del menú es Listado de clientes su enlace sería listado.html.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de menue.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual 
se encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.

Paso 2: Ejecutar el archivo menue.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/menuh.html
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Paso 3: No debemos olvidarnos de dar el formato adecuado para la presentación del menú horizontal 
usando esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código:

Le llamaremos es  loh.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo menuh.html; es decir, 
en la carpeta venta del servidor Apache. 

 Caso desarrollado 3: Menú de opciones ver  cal con resaltado desde el puntero del mouse

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar un menú de opciones para el sistema 
de control de cliente, tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Las opciones del menú deben presentarse en una lista desordenada.
 Las opciones del menú deben presentarse de forma verti cal.
 Al pasar por las opciones del menú, cambiará de aspecto.
 Las opciones del menú presentan un aspecto aplicado con esti lo, en el cual se confi gura el color 
de fondo y el color del texto.
 El enlace de cada menú será dirigido a un archivo con el mismo nombre, por ejemplo, si la opción 
del menú es Listado de clientes su enlace sería listado.html.
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Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de menue.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual 
se encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.

Paso 2: Ejecutar el archivo menue.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/ventas/menue.html

Paso 3: No debemos olvidarnos de dar formato adecuado para la presentación del menú usando 
esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  loe.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo menue.html; es decir, 
en la carpeta venta del servidor Apache. 
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 Caso desarrollado 4: Sección con HTML5

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar un comentario sobre el sistema de 
ventas, tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Debe usar la eti queta sec  on del HTML5.
 Los textos del tí tulo, subtí tulo y contenido presentan esti los CSS.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de seccion.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual 
se encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  

Paso 2: Ejecutar el archivo seccion.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/seccion.html
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Paso 3: No debemos olvidarnos de dar formato adecuado para la presentación de la sección usando 
esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  lo_seccion.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo seccion.html; 
es decir, en la carpeta venta del servidor Apache. 

 Caso desarrollado 5: Ar  culo con HTML5

Consideraciones: 

 Debe usar la eti queta ar  cle del HTML5.
 Debe usar la eti queta  me del HTML5 para mostrar la fecha actual.
 Los textos del tí tulo, subtí tulo y contenido presentan esti los CSS.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de ar  culo.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual 
se encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  

Implemente una página web con HTML5 que permita 
mostrar un comentario realizado por un cliente sobre el 
sistema de ventas, tal como se muestra en la siguiente 
imagen: 
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Paso 2: Ejecutar el archivo ar  culo.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/articulo.html

Paso 3: No debemos olvidarnos de dar formato adecuado para la presentación del artí culo usando 
esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  lo_ar  culo.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo ar  culo.html; 
es decir, en la carpeta ventas del servidor Apache. 

 Caso desarrollado 6: Pie de página con HTML5

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar el pie de página tal como se muestra 
en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Debe usar la eti queta footer del HTML5.
 Debe controlar la alineación del texto en la misma línea, usando esti los CSS.
 Todos los textos presentan esti los CSS.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de pie.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual se 
encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  
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Paso 2: Ejecutar el archivo pie.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/pie.html

Paso 3: No debemos olvidarnos de dar el formato adecuado para la presentación del pie usando 
esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  lo_pie.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo pie.html; es decir, 
en la carpeta venta del servidor apache. 

 Caso desarrollado 7: Compra de productos con tablas

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar el resumen de compras realizada por 
un determinado cliente, tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Debe usar tablas para la presentación de los productos.
 Los botones actualizar y con  nuar los puede obtener de la galería de imágenes del www.google.com.
 Todos los textos presentan esti los CSS.
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Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de tabla.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el cual se 
encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  

Paso 2: Ejecutar el archivo tabla.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/tabla.html
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Paso 3: No debemos olvidarnos de dar el formato adecuado para la presentación de la tabla usando 
esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  lo_tabla.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo tabla.html; es 
decir, en la carpeta venta del servidor Apache.

 
 Caso desarrollado 8: Formulario de registro de usuarios

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar un formulario de registro de usuario, 
tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Debe usar la eti queta form como plataforma del modelo.
 Todos los elementos son controles de formularios como caja de texto, botones, etc.
 Todos los textos y controles de formularios presentan esti los CSS.
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Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 
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Le asignaremos el nombre de formulario.html y lo registraremos en la carpeta venta de htdocs, el 
cual se encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  

Paso 2: Ejecutar el archivo formulario.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/formulario.html

Paso 3: No debemos olvidarnos de dar el formato adecuado para la presentación del formulario 
usando esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 
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Le llamaremos es  lo_formulario.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo formulario.
html; es decir, en la carpeta venta del servidor Apache. 
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 Caso desarrollado 9: Carga de archivos

Implemente una página web con HTML5 que permita mostrar los datos de los archivos que se cargan 
a un servidor web, tal como se muestra en la siguiente imagen: 

Consideraciones: 

 Use formulario para el registro de los archivos.
 Use código Javascript para obtener información de los archivos cargados en el servidor.
 Todos los textos presentan esti los CSS.

Solución: 

Paso 1: Veamos el siguiente script implementado en la aplicación Sublime Text 2.0: 

Le asignaremos el nombre de carga.html y lo registraremos en la carpeta ventas de htdocs, el cual se 
encuentra ubicado en Archivos de Programa > Apache Group > Apache2 > htdocs > venta.  
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Paso 2: Ejecutar el archivo carga.html colocando el siguiente URL en el navegador: 

http://localhost/venta/carga.html

Paso 3: No debemos olvidarnos de dar el formato adecuado para la presentación de la carga de 
archivos usando esti los, para esto debemos crear un archivo CSS que contenga el siguiente código: 

Le llamaremos es  lo_carga.css y lo guardaremos en el mismo lugar que el archivo carga.html; es 
decir en la carpeta venta del servidor Apache. 





Impreso en los talleres gráfi cos de

Surquillo
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