GUIA COMPLETA

FRONT

Guia para directivos y técnicos



Front

Guia completa

@O0

Attribution-ShareAlike 4.0 International
(CC BY-SA 4.0)

Esta obra esta licenciada bajo la licencia Creative Commons

Attribution ShareAlike 4.0 International (CC BY-SA 4.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

FRONT - Guia completa

El primer contacto de nuestros
usuarios con nuestro negocio, y en
muchos casos el Unico, es a traves
de una aplicacion web o movil. En
esta guia hablamos de los 3 pilares
del desarrollo front-end: HTML,
CSS, y JavaScript.

En conjunto, deben ofrecer un
disefo atractivo, con contenidos
organizados, una experiencia de
usuario agradable, accesible y que
se adapte de manera adecuada
para ser usada en diferentes
dispositivos (Responsive). De lo
contrario, se tendra una pérdida
masiva de potenciales clientes

e influira, negativamente, en

el posicionamiento que los
motores de bUsqueda asignan

a las aplicaciones. Proporcionar
aplicaciones bien disefladas inspira
seguridad y confianza en nuestros
clientes.

Ahora bien, si hiciesemos la
siguiente pregunta: ;qué idioma
habla la Web? La respuesta no
podria ser otra: JavaScript. Por
ello, le dedicamos un capitulo
completo. Practicamente casi
todos los dispositivos incluyen un
navegador y por lo tanto, tambien
un intérprete de este lenguaje.
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Es el lenguaje seleccionado por algunos sistemas operativos o sistemas
de escritorio como Gnome o Google’s Chrome OS para la capa de
presentacion de sus aplicaciones nativas, colandose tambien en el
mundo de backend de la mano de Node o Deno e incluso de dispositivos
hardware como Arduino o Tessel.

“Conocer un lenguaje NO significa que seas
desarrollador de Software”

En el Ultimo capitulo veremos como es el ecosistema o entorno
JavaScript y qué herramientas necesitamos para montar un proyecto

y un entorno. Hay muchas herramientas utiles en el desarrollo de
JavaScript segun la tarea que se quiera realizar: gestion de paquetes,
transpiladores, herramientas de testing, automatizacion, etc. Algunas de
estas no parecen necesarias en un principio, ya que el navegador sabe
interpretar cualquier archivo .js que escribamos, pero estas herramientas
nos ayudan a ser mas eficientes y tener unas mejores practicas de
desarrollo (por ejemplo, nos permiten usar TypeScript o CoffeeScript
frente a JavaScript). Como existen muchas alternativas para cada tipo de
tarea, vamos a recomendar las de uso mas general.

Ademas, nos adentraremos un poco en los entresijos de los
navegadores vy las posibilidades que nos ofrecen, asi como



https://www.gnome.org/
http://www.chromium.org/chromium-os
https://nodejs.org/
https://deno.land/
https://www.arduino.cc/
https://tessel.io/
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las restricciones que nos imponen de seguridad, memoria 'y
comunicaciones. Todos estos conocimientos son necesarios para crear
programas solidos, mantenibles y seguros, facilitarnos la comprension
del ecosistema y la comunicacion con compaferos del otro lado de

la frontera (el Backend) y ayudarnos a resolver los problemas que de
manera casi inevitable ocurriran.
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Las bases del desarrollo Web

ElL HTML, o Lenguaje de Marcado de Hipertextos, es el lenguaje utilizado
para crear documentos en la web. Proporciona significado (semantica) y
estructura al contenido de una pagina web. Por ejemplo, sus contenidos

podrian ser parrafos, una lista con vifietas o imagenes y tablas de datos.

"Hipertexto" se refiere a enlaces que conectan paginas web entre si, ya sea
dentro de un uUnico sitio web o entre distintos sitios web. Los enlaces son
un aspecto fundamental de la Web. Al cargar contenido en Internet y
vincularlo a paginas creadas por otras personas, se convierte en un

participante activo en la World Wide Web.

HTML utiliza "marcado" para anotar texto, imagenes y otro contenido para
mostrar en un navegador web. EL marcado HTML incluye "elementos"
especiales. Un elemento HTML se separa de otro texto en un documento
mediante "etiquetas", que consisten en el nombre del elemento rodeado
por "<"y ">" El nombre de un elemento dentro de una etiqueta no distingue
entre mayusculas y minusculas. Es decir, se puede escribir en mayusculas,

minusculas o una mezcla.

“HTML y CSS son dos de los pilares

(junto con JavaScript) del desarrollo

front-end.”
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¢Y qué es el CSS o Cascading Style Sheets? Se trata del lenguaje utilizado
para la presentacion (disefio o aspecto visual) del contenido de una pagina

web. Utilizando CSS daremos estilo a cualquier tag de HTML.

autentia

¢Qué es?

CSS (Cascade Style Sheets) es un lenguaje de disefio grafico que nos permite definir la
apariencia visual de los elementos HTML que componen las interfaces web.

CSS es un

¢EN QUE CONSISTE?

Junto con HTML y JavaScript, CSS permite crear
interfaces web y GUIs de dispositivos moviles
visualmente atractivas.

CSS esta pensado para definir el estilo de una
pagina web, incluyendo disefio, layout, fuentes y
variaciones en la interfaz, separandolo del
contenido de ésta. Gracias al uso de estilos CSS,
podremos dar distintas apariencias a una misma
pagina HTML.

Los estilos CSS se definen dentro de las hojas de
estilo (.css), aunque pueden incluirse directamente
dentro del HTML. Normalmente las hojas de estilos
son ficheros independientes de modo que puedan
reutilizarse en distintas interfaces para dar una
apariencia comun.

Como cualquier lenguaje, CSS ha ido evolucionando
con el paso del tiempo. La versién mas reciente es la
conocida como C€SS3. Su especificacion es
mantenida por el World Wide Web Consortium

W3C).

SINTAXIS

El cédigo CSS se compone de reglas. Una regla es el conjunto de
propiedades que se van a aplicar a un elemento determinado.

En una regla distinguimos el selector y la declaracién.

Regla CSS

Selector Declaracién

Section h2 {padding: Spx Opx; font-size: 24pXx; color: red}
A— (—
Propiedad  Valor

El selector nos permite referenciar los elementos que se quieren
modificar. Se clasifican en:

Selector de etiqueta <section>y el selector section {.}.

Selector de clase <div class="relevant”>y el selector .relevant {..}.
Selectores de id <div id="cabecera”>y selector #cabecera {..}
Selector descendente como el del esquema, aplicando estilo a todos
los h2 incluidos en elemento section.

La declaracién engloba un listado de pares propiedad-valor
encerrado entre llaves {} y separados por punto y coma (). Cada
propiedad se separa de su valor por dos puntos (:).

lenguaje de hojas de estilo utilizado para describir la

presentacién de un documento escrito en HTML o XML. Describe como se
deben representar los elementos tanto visualmente, como de forma
auditiva, por ejemplo, para los que sufren de alguna discapacidad visual y
necesitan de alguna tecnologia de asistencia de lectura de pantallas. CSS
es una tecnologia incluida dentro de la Web abierta y esta estandarizado en

todos los navegadores web de acuerdo con la especificacién.
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Web Abierta. Open Web Platform autentia

cQué es?

Open Web Platform es una coleccién de tecnologias abiertas y estandares desarrollados por organismos como
W?3C, Unicode Consortium, Internet Engineering Task Force, y Ecma International. Algunas de las techologias
que cubre son HTMLS5, CSS, SVG, MathML, WAI-ARIA, ECMAScript, WebGL, etc.

PRINCIPIOS BASICOS EL FUTURO Y SUS FUNDAMENTOS

. Lo A Open Web Platform propone una taxonomia con ocho fundamentos en
Open Web tiene los siguientes principios : P prop

e Evita ser controlado por ninguna empresa u
organizacién, ya que esta descentralizado. Pertenece fundamento representa un conjunto de servicios y capacidades

a cualquiera que quiera usarlo. disponibles para todas las aplicaciones. Los fundamentos a cubrir son:

Aporta transparencia, haciendo visibles todos los * Seguridady privacidad.

niveles desde el origen de documento hasta las URLs ¢ Disefioy desarrollo web central.
y las capas HTTP. e Interaccién del dispositivo.

Capacidad de integracion. Deberia ser posible ¢ Ciclo de vida de la aplicacién.

integrar con facilidad y de manera segura una fuente Mediosy comunicaciones en tiempo real.
externa de otro sitio. Rendimiento y afinacion.

Usabilidad y accesibilidad.
Servicios.

los que se centrard la préxima generacion de aplicaciones. Cada

Documentacién y especificaciones abiertas. Sin
derechos de autor o patentes sobre las
especificaciones.

Libertad de Uso. Emplea las tecnologias abiertas 5 - Ciclo de Vida de Serviclos Comunes

tanto en los proyectos libres como privados. la Aplicacion

Identidad, cifrado del API, Contenido y Software Modo "Sin conexion®, Social, pagos,
multiples factores il i red
de icacie

Discurso abierto. Fomentar el didlogo y la de datos.
participacion de millones de personas usando la web

como hilo conductor.

sincronizacién
Rendimiento y Medios y Comunicacién Interaccion con Disefio y Desarrollo
Optimizacion en tiempo real el dispositivo Web Esencial

Perfilado, mejoras, WebRTC, transmisién Sensores, orientacion, Composicién, estilo,
disefo flexible de medios, vibracién, pantallas HTML, animaciones,
multipantalla tactiles, bluetooth, etc. tipografia

Cadena de favores. Ser integrante de la Open Web
significa compartir lo aprendido con blogs,
conferencias o el uso de tecnologias abiertas.

Open Web Platform
Application Fundation

Podemos pensar en HTML, CSS y JavaScript como si fueran el cuerpo
humano. El HTML seria el esqueleto, que es la estructura del cuerpo,
JavaScript seria los musculos, lo que proporciona movimiento y flexibilidad,
y CSS seria la piel, el cabello, los ojos y todo lo que se corresponde con la

estética visual.
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HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje markup que sirve para
describir la estructura de una pagina web, no el disefio, colores, etc., sino
solo la estructura. Se basa en etiquetas. Por ejemplo, si queremos utilizar
un espacio donde haya algun tipo de contenido, como puede ser

simplemente texto, podriamos hacerlo asi:

<div> Este texto se mostraria en la pagina </div>

Dentro de las etiquetas puede haber otras etiquetas. Podriamos, por

ejemplo, tener dos parrafos dentro de un <div>:

<div>
<p> Este es el primer parrafo </p>
<p> Este es el segundo parrafo </p>
</div>
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autentia

cQué es?

HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje markup que sirve para describir la estructura
de una pagina web, no el disefo, colores, etc., sino solo la estructura haciendo uso de etiquetas
para organizar el contenido.

El HTML fue inventado por Tim Berners-Lee (fisico del CERN) en 1989. Se le ocurrié la idea de un
sistema de hipertexto (enlaces a contenido) en Internet. Necesitaba crear documentos con
referencias a otros para facilitar el acceso y la colaboracién de otros equipos. Desde esos dias hasta
hoy, lo que conocemos como HTML (HTML4 publicada W3C en 1999) ha tenido una evolucién increible
en su ultima versién HTMLS5 (publicada en 2014), introduciendc nuevas caracteristicas como etiquetas
semadnticas, incrustar audio y video o soportar SVG y MathML para férmulas matematicas. Compartamienta

@E {COMO FUNCIONA? m VENTAJAS E INCONVENIENTES

El contenido se guarda en archivos con extension .html o Ventajas:

htmy se ve a traves de cualquier navegador. Lenguaje ampliamente utilizado por la comunidad.

Cada pagina HTML consta de un conjunto de etiquetas, Se ejecuta de forma nativa en todos los navegadores.

gue representan los componentes basicos de la pagina Lenguaje limpio, consistente y sencillo.

web. Con ellos creamos una jerarquia que estructura el La especificaciéon sigue un estandar mantenido por la W3C.

contenido en secciones, parrafos, encabezados y otros Tiene una facil integracidén con lenguajes Backend.

blogues de contenido. La mayoria de los elementos HTML

tienen una apertura y un cierre que utilizan la sintaxis

<tag> </tag>. Un ejemplo de estructura HTML podria ser: e Paginas estaticas. Necesitando de JavaScript para hacerlas dinamicas..
e No permite implementar Idgica o comportamiento.

Inconvenientes:

<div>
<p> Este es el primer parrafo </p> HTML necesita de CSS y JavaScript para implementar algunas funciones.

<p> Este es el segundo parrafo </p> Se puede pensar en HTML como el esqueleto de un persona, CSS como la
</div> piel, pelo, etc. y JavaScript los musculos.

HTML es un lenguaje de marcado “hermano” de XML y XHTML. Todos
extienden de SGML (Standard Generalized Markup Language o lenguaje de
marcado generalizado estandar), pero cada uno esta pensado para un

proposito diferente:

e XML: se utiliza para definir un conjunto de reglas para codificar
documentos en un formato que sea comprensible tanto para
humanos como para maquinas. Es una restriccion de SGML que no
permite etiquetas sin cerrar (deben estar cerradas con su
correspondiente etiqueta de cierre o, en el caso de ser de autocierre,
con la terminacién “/>”), junto con otras restricciones mas. Una de
sus tantas aplicaciones es, por ejemplo, el intercambio de

informacion entre sistemas.
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e HTML: restringe SGML definiendo una lista de etiquetas que se

permite utilizar y solo es adecuado para la representacion de paginas

web.

e XHTML: XHTML restringe SGML con las etiquetas de HTML (con
algunas exclusiones, como frameset y otras), agregando ademas, las
restricciones de etiqueta y entidad de XML. Es, por lo tanto, un
documento HTML con especificaciones adicionales para cumplir con

el estandar XML.

Anatomia de un documento HTML

El siguiente codigo es sencillo, pero nos permitira mostrar la estructura

basica de un documento HTML:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="iso-8859-1">
<title>Pagina de prueba</title>
</head>
<body>
<img src="images/autentia-icon.png" alt="Mi pdgina de prueba">
</body>
</html>

Aqui podemos encontrar los siguientes elementos:

e <IDOCTYPE html>: todo documento HTML debe comenzar con una
declaracién Doctype. Su funcion es informar a los navegadores de
qué tipo de documento estan procesando. En HTML 5 la declaracién

es tan sencilla como la del ejemplo, pero en versiones anteriores esta
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era mas complicada porque debia referir a un fichero DTD (Document

Type Definition).

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

e <html>: es el elemento raiz del documento HTML y envuelve todo el

contenido de la pagina.

e <head>: este elemento sirve como contenedor para todo aquello que
necesitemos incluir en nuestra pagina pero que no deseemos mostrar
a los usuarios. Toda esta informacion es conocida también como
metadatos (informacién sobre la informacién) y no se muestra a los
usuarios. Aqui es donde solemos definir el titulo de la pagina, los
iconos, el conjunto de caracteres, los estilos, scripts y mas. Soélo

puede haber un elemento head por documento HTML.

e <body>: este elemento envuelve a todo el contenido que deseamos
mostrar a los usuarios cuando visitan nuestra pagina como texto,
imagenes, audio, video, etc. Solo puede haber un elemento body por

documento HTML.

HTML semantico

ElL HTML semantico es aquél que introduce significado o la semantica a la
pagina, no solo la presentacion. Por ejemplo, la etiqueta <b> (negrita) o <i>
(cursiva) no son semanticas ya que definen como se deberia mostrar el

texto, pero no aportan ningun significado.

También, si utilizamos un <div>, este no aporta nada de informacién ya que

podria contener cualquier cosa y mostrarse de cualquier forma,
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dependiendo del CSS. Sin embargo, si por ejemplo utilizamos <p>, estamos
indicando que lo que hay entre estas etiquetas sera un parrafo. Las
personas saben lo que es un parrafo y los navegadores saben cdémo
representarlo, por tanto, <p> si es una etiqueta semantica pero <div> no lo

es.

También, por ejemplo, si utilizamos una etiqueta <h1> para envolver un
texto, estamos dandole significado, estamos indicando que ese es un titulo

principal en la pagina por tanto, también es una etiqueta semantica.

Class / id

Class e id son formas de identificar un elemento HTML. Class se utiliza
para referenciar el elemento desde un archivo CSS y poder darle un estilo.
El atributo global id define un identificador unico, el cual no debe repetirse
en todo el documento y cuyo propdsito es identificar el elemento para

poder hacer referencia al mismo, tanto en scripts como en hojas de estilo.

En el documento de CSS se pueden referenciar elementos de cualquiera de
estas dos formas, entre otras. La diferencia entre una clase y un id, es que
con id se puede identificar un so6lo elemento, mientras que la clase se
puede usar para identificar mas de uno. Asi es como se utilizarian en el

HTML:

<p class="class-example"> Este es el ejemplo con clase </p>
<p id="id-example"> Este es el ejemplo con id </p>

Elementos Void

En HTML existen los Void Elements o elementos “vacios”. Estos elementos

solo tienen etiqueta de apertura ya que no tienen contenido y no deben
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tener etiqueta de cierre. Ejemplos de este tipo de elementos son las

etiquetas <input>.

Ejemplo:

<input type="number" placeholder="Introduzca un numero">

(0]

<input type="number" placeholder="Introduzca un numero"/>

son correctos, mientras que

<input type="number" placeholder="Introduzca un numero"></input>

es incorrecto.

DOM

DOM (Document Object Model) es la interfaz que permite que lenguajes de
programacion como JavaScript, modifiquen la estructura, el estilo o el

contenido de un sitio web.

EL modelo nos ofrece una abstraccion que nos permite tratar el documento
y sus elementos como si fuesen objetos. Para ello, se construye lo que se
conoce como un “Arbol de DOM” en el que cada elemento del documento

es un nodo.
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Arbol DOM autentia

cQué es?

DOM (Document Object Model) es una interfaz para documentos HTML y XML que se
representa como un arbol de elementos. Permite leer y manipular el contenido, la estructura y
los estilos de |la padgina con un lenguaje de scripting como JavaScript.

RENDER TREE ¢COMO MANIPULAR EL DOM?

La forma en que un navegador pasa de un documento HTML, a mostrar una El DOM fue disefiade para ser independiente de
pagina con estilo e interactiva, se denomina Critical Rendering Path. cualquier lenguaje de programacién, pero
Primero se establece que se va a renderizar y se denomina render tree JavaScript es uno de los mas populares para esta
(DOM + CSSOM). Luego, el navegador realiza el renderizado. tarea. A través de la etiqueta <script>, se puede
e CSSOM: representa los estilos asociados a los elementos. comenzar a manipular el documento o los
elementos de la ventana.
e DOM: representa los elementos. :
Tenemos funciones como document.createElement,
El render tree excluye los elementos que no estan visibles como por getElementbyid, window.alert, entre otras muchas.
ejemplo, los que tienen el estilo display: none. EIl DOM si lo incluiria en su
arbol de nodos.

ARBOL DE NODOS <!doctype html>

htmi
<html lang="es"» L= 1
El objetivo del DOM es convertir la estructura y el <head>
contenido del documento HTML en un modelo de <title>Autentia</title> m m
objeto que puede ser utilizado por varios </head> —
programas. La estructura del documento es <body> “ ﬂ m
conocida como un arbol de nodos (node tree). El <h1l>Hola autenti@s</h1>
elemento raiz es la etiqueta html, las ramas son los <p>¢Qué tal?</p>
elementos anidados y las hojas serian el contenido </body> | l,k,ln‘,,,_m@sl I LQué tal? } | Autentia |
de esos elementos. </html>

EL DOM nos ofrece una multitud de propiedades y métodos para acceder a
los diferentes elementos y poder modificarlos. Algunos de los métodos mas
utilizados son getElementById() o getElementsByClassName(). Ellos nos
permiten acceder a los elementos del DOM indicando su atributo id y class
respectivamente, similar al uso de selectores en HTML vistos en apartados

anteriores.

Esto nos permite consultar y modificar los atributos de cada elemento.
Algunos ejemplos de esto serian: extraer el texto introducido en una caja de
texto o cambiar el estado de un elemento, deshabilitando un botdén. Esta
capacidad de manipular el DOM, nos ofrece muchas posibilidades como
crear aplicaciones personalizadas que cambien su disefio sin necesidad de

actualizar la pagina.

EL DOM forma parte del arbol de renderizado, parte fundamental dentro del
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ciclo de vida de una p agina web, representando todos sus componentes

visibles en pixeles.

Ciclo de vida de una pagina web autentia

¢Qué es?

También referido como Critical Rendering Path (ruta de renderizado critica) es la secuencia de
pasos que sigue el navegador para convertir HTML, CSS y JavaScript en pixeles en la pantalla.
Esta secuencia de pasos es realizada por el motor de renderizado del navegador.

¢EN QUE CONSISTE?

Una solicitud de una pagina web o aplicacidén comienza con o
una peticién HTML. Al realizar una solicitud, el servidor
devuelve los encabezados y datos de respuesta.

1. Se crea el Document Object Model (DOM) a partir de la
respuesta HTML. También inicia solicitudes cada vez
que encuentra enlaces a recursos externos, ya sean
hojas de estilo, scripts o referencias de imagenes
incrustadas.

. o o
a. Algunas solicitudes son blogueantes, lo que
significa que el parseo del resto del HTML se ° @
detiene hasta que se cargue el recurso.
. Se crea el CSS Object Model (CSSOM). @
font-weight: bold eolor: red

. Cuando tiene el DOM y el CSSOM listos, se combinan en
el arbol de renderizado (Render Tree), obteniendo los Arbol de
estilos para todo el contenido visible. renderizado Pty none
. Una vez que se completa el arbol de procesamiento, el
disefio calcula la posicion y el tamano exactos de cada I:I
font-weight: bold

objeto (layout) del arbol de procesamiento.

. Una vez completado, se procede a la representacién o
“pintado”, que consiste en tomar el drbol de renderizado @
final y renderizar los pixeles en la pantalla.

EL DOM no solo contiene representaciones visibles, también contiene
eventos que se pueden producir en el documento o sus elementos, como

arrastrar, clicar o teclear, entre otros.

También dispone de objetos que nos ofrecen metainformacion sobre el
navegador (objeto navigation), la pantalla (objeto screen), la url (objeto
location) y mas. Al arbol que contiene alguno de los objetos mencionados
anteriormente, como los que representan componentes del navegador, se le

llama BOM (“Browser Object Model”).

Una representacion del arbol BOM creado después de leer el documento

con todos sus objetos, podria ser el siguiente:
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HTML5 es la ultima evolucion del estandar que define HTML.

El término representa dos conceptos diferentes. Es una nueva

version del lenguaje HTML, con nuevos elementos, atributos y

comportamientos y un conjunto mas amplio de tecnologias

que permiten la creacién de sitios web y aplicaciones mas diversas y

potentes.

Entre las nuevas

caracteristicas

que

introduce la

nueva version,
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encontramos:

»

Semantica: con HTML5 se incluye un conjunto mas rico de etiquetas,
junto con RDFa, microdatos y microformatos, que permiten una web

mas util basada en datos para los programas y sus usuarios.

Fuera de linea y almacenamiento: las aplicaciones inician mas rapido
gracias a la caché de aplicaciones HTML5, asi como al almacenamiento
local, la base de datos indexada y las especificaciones de la API de

archivos.

Acceso a dispositivos: se han implementado innovaciones como la API
de geolocalizacién, el acceso a dispositivos, el acceso de entrada de
audio / video a micréfonos y camaras, datos locales como contactos y

eventos e incluso, orientaciéon de inclinacion.

Conectividad: mas eficiente y rapida, y una mejor comunicacién. Web
Sockets y Server-Sent Events, sirven para enviar datos entre el cliente

y el servidor de manera mas eficiente.
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WebSockets

cQué es?

autentia

Al igual que HTTP, WebSocket es un protocolo de comunicacién que permite realizar una
conexion bidireccional entre dos dispositivos, un cliente y un servidor.

¢COMO FUNCIONA?

Websocket es un protocolo con estado (stateful) que
mantiene la conexion abierta hasta que el cliente o servidor
decida cerrarla. El cliente comienza una comunicacion a través
de un proceso llamado handshake, esto es basicamente una
peticion http al servidor. Con la cabecera Upgrade
informamos al servidor que deseamos establecer una
conexion websocket. Ademas, usamos ws 0 wss en vez de
http o https.

GET ws://autentia.com/ HTTP/1.1

@) :DONDE SE USA?

e Aplicaciones en tiempo real: un buen ejemplo podrian ser las

aplicaciones de trading, donde se necesita el precio del bitcoin
u otro activo de forma casi exacta.

Aplicaciones sobre juegos (gaming): el servidor esta
constantemente enviando datos sin tener que refrescar la vista
(U1).

Chats: al abrir la conexidn una sola vez, es perfecto para enviar
y recibir mensajes en una conversacion.

Origin: http://autentia.com
Connection: Upgrade /]
7 :
=
g8
SERVIDOR

Host:server.autentia.com

Upgrade: websocket
CLIENTE

Si el servidor soporta el protocolo websocket, respondera con I
la cabecera Upgrade y de inmediato se podra enviar o recibir 4
datos de forma bidireccional.

Handshake (HTTP Upgrade)

Conexion sbierta

HTTP/1.1 101 WebSocket Protocol Handshake Mensajes bidireccionales

Date: Mon, 15 Jun 2020 10:07:34 GMT

Connection: Upgrade

Cliente o servidor cierran la conexién

Conexion corrada

Upgrade: WebSocket

Multimedia: se afiade un mejor soporte sobre contenido multimedia,

permitiendo la reproduccién de audio y video sin necesidad de

componentes o plugins adicionales y permitiendo que la pagina
reproduzca de forma nativa dicho contenido. De esta forma, las

paginas tardan menos en cargar y su navegacion es mas rapida.

3D, graficos y efectos: funciones 3D de SVG, Canvas, WebGL y CSS3

para imagenes representadas de forma nativa en el navegador.

Performance e integracion: implementacion de tecnologias como Web
Workers y XMLHttpRequest 2 para aplicaciones y contenido web

dindmico mas rapidos.
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Web workers autentia

JavaScript asincrono

Los web workers son scripts escritos en JavaScript que se ejecutan de forma paralela y en segundo
plano al procesamiento de la interfaz grafica. Podemos calcular o solicitar informacion sin que el
usuario perciba una interrupcion visual o funcional.

L % 3
o CREACION

Para crear un web worker se utiliza el constructor, asignele el objeto
creado a una variable. Se puede hacer dentro de cualquier script de new Worker('worker.js')
JavaScript.

> ‘Web Worker

let myWorker = new Worker('worker.js');

El Worker utilizara el script ‘worker.js' para su funcionamiento. postMessage('Hola web worker')
onmessage(m)...

@ COMUNICACION

P . L onmessage(m)...
Una vez inicializado, tanto el worker como su cliente se comunicaran a

través del método postMessage y el manejador de eventos onmessage.
client.js

myWorker.postMessage( 'Hola web worker');
myWorker.onmessage = function(message) {
console.log( 'Worker dice: ' + message); LIMITACIONES
¥
Keri Los elementos del DOM no son manipulables dentro del
workerys contexto de un web worker.
onmessage = function(message) {
console.log('Cliente dice: ' + message);

postMessage( 'Hola cliente');

El estdndar que define la API para web workers considera su
inicializacion como “relativamente costosa”, con lo cual se
debe cuidar de no crear muchos.

CSS3: CSS3 ofrece una amplia gama de estilizacion y efectos,
mejorando las aplicaciones web sin sacrificar su estructura semantica
o rendimiento. Ademas, Web Open Font Format (WOFF) proporciona
flexibilidad tipografica y control, mucho mas alla de lo que la web ha

ofrecido antes.
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Etiquetas HTML5

Estas son algunas de las etiquetas HTML5 mas utilizadas:

Etiquetas para el <head>

Title

Esta etiqueta sirve para definir el titulo del documento. El titulo debe ser
solo de texto y se muestra en la barra de titulo del navegador o en la
pestafa de la pagina. Esta etiqueta es requerida en todos los documentos

HTML.

El contenido del titulo de una pagina es muy importante para la
optimizacion de motores de busqueda (SEO). Los algoritmos de los motores
de busqueda utilizan el titulo de la pagina para decidir el orden cuando se

enumeran las paginas en los resultados de busqueda.

<head>
<title>Este es el titulo de la pagina</title>
</head>
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autentia

cQué es?

Search Engine Optimization (SEO) o en espafiol, optimizacién en motores de busqueda, es un
proceso que pretende mejorar el posicionamiento de una web en los resultados de los motores de
busqueda, como Google o Bing.

g@z CONCEPTO QE ¢COMO FUNCIONAN LOS BUSCADORES?

Search Engine Optimization (SEO) es un conjunto de Los motores de busgueda recorren los sitios mediante arafas web,
técnicas para la optimizacion del posicionamiento en navegando a través de las paginas y analizando su estructura y
buscadores. Mediante el SEO, un sitio web aparece en contenido. Las arafias solo analizan un nlUmero determinado de
mas resultados naturales y se aumenta la calidad y paginas (o se detienen un tiempo maximo) dentro del sitio, antes
cantidad del trafico. Puede optimizarse el resultado en de pasar al siguiente. Los motores de busqueda recorren cada sitio
busqguedas de imagenes, videos, articulos académicos, de forma periddica para mantenerse actualizados.

compras, etc. . . L . e
P Una vez las arafas han analizado un sitio, lo indexan, clasificandolo

Hay que diferenciar los resultados "orgdnicos" o segun su contenido y relevancia. A partir de este indice, el motor de
"naturales"”, que se consiguen porque el motor de busgueda va a poder mostrar la pagina en los resultados.

busqueda considera que son relevantes a la busqueda
del wusuario, de los resultados pagados que son
campanas de marketing dirigidas a un publico.

Ademas de este andélisis, los buscadores priorizan resultados que a
otros usuarios con un perfil similar les han resultado atiles.

La optimizacién tiene dos partes:

e Optimizacidon interna: se trabaja tanto con

. Resultad
elementos técnicos de la web (estructura HTML y — Jeladey
metadatos), como con el contenido interno para Arafias Web

)l p ‘_

hacerlo mas relevante al usuario. Busqueda

Optimizacién externa: se mejora la notoriedad de la - :
P . ! . Sitios Web Base de Motor de Usuario

pagina web al aparecer referencias a ella en otros Datos busqueda

sitios (enlaces naturales y redes sociales).

Meta

Define informacion (metadata) sobre un documento HTML como el autor, la
descripcién de la pagina, la codificacion de los caracteres, la configuracién

del viewport, etc.

Algunos valores y/o propiedades mas usadas y conocidas dentro de esta

etiqueta son las siguientes:

e Description: define una breve descripcién de nuestra web y es la que

usan los motores de busqueda.

<meta name="description" content="HTML (HyperText Markup Language)
1s the most basic building block of the Web. It defines the
meaning and structure of web content. Other technologies besides
HTML are generally used to describe a web page.">
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HTML: Hypertext Markup Language | MDN

HTML (HyperText Markup Language) is the most basic building block of the Web. It defines the
meaning and structure of web content. Other technologies ...

e Keywords: define palabras clave sobre la pagina web.

<meta name="keywords" content="HTML, CSS">

e Viewport: define el éarea visible de un usuario en una web.
device-width adapta el ancho de la pagina al dispositivo, aunque
también se podria asignar un tamafo fijo en pixeles (no
recomendado). También tiene propiedades para limitar el zoom que

puede hacer el usuario.

<meta name="viewport" content="width=device-width,
initial-scale=1.0">

e Charset: define la codificacion de los caracteres del documento.

<meta charset="utf-8">

Link

Define la relaciéon entre el documento actual y un recurso externo. La
relacion que tienen ambos se define con la propiedad rel (relationship),
pero se enlazan a través de la propiedad href. La propiedad rel es
obligatoria y sus valores mas usados son stylesheet e icon, aunque tiene

muchos mas.
El uso mas comun de esta etiqueta es para enlazar hojas de estilos.

<link href="main.css" rel="stylesheet">
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Style

La etiqueta style se utiliza para aplicar una hoja de estilos simple a un
documento HTML. Ultimamente no se suele utilizar ya que los estilos se
suelen definir en un fichero aparte del HTML, mientras que esta etiqueta

sirve para definir el CSS dentro del documento HTML. Por ejemplo:

<html>
<head>
<style>
hl {color:red;}
p {color:blue;}
</style>
</head>
<body>
<h1>A heading</hl>
<p>A paragraph.</p>
</body>
</html>

Etiquetas para el <body>

Div
Estas etiquetas se utilizan a modo de contenedores ya sea para texto, para

otras etiquetas o cualquier otro tipo de contenido. Se utilizan de la

siguiente manera:

<div>Este es un contenido dentro del div</div>

Esta etiqueta no es semantica y no es recomendable abusar de ella.

Cuando sea posible, se deberia sustituir por otras etiquetas que si sean



FRONT - Guia completa 29

semanticas.

Span

El span es un contenedor inline, es decir, se utiliza para envolver parte de
un texto o un documento. Esto puede ser para darles a esos elementos un
estilo distinto (aplicando una clase o id) o porque comparten un atributo,
por ejemplo, lang (lenguaje). Es basicamente como un div, con la diferencia
de que div es un elemento a nivel de bloque, mientras que span es inline.

Este es un ejemplo de cdmo usarlo:

<p>

En esa empresa hay <span class="workers-number"> 25 </span>
trabajadores
</p>

Y en la clase de CSS “workers-number” tendriamos los estilos que le

queremos dar uUnicamente al numero que representa la cantidad de

trabajadores.
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Block vs. Inline vs. Inline-block autentia

¢Qué son?

Las propiedades block, inline e inline-block modifican cémo el cuadro de un elemento HTML se
muestra en la pagina. Cada elemento HTML tiene un valor de display por defecto, aunque se
puede sobreescribir.

DIFERENCIAS

La propiedad CSS display tiene dos funciones: cémo el
cuadro del propio elemento se muestra y coémo se muestran

los hijos del elemento. Para la primera de ellas, tenemos los Block
siguientes valores: -Inline

e Block: un elemento block siempre empieza en una nueva - " " " - -
B A R R N display:inl display:inl display:inl
linea y toma todo el ancho disponible. Un ejemplo de una display:block ine ine ine
etiqueta block es div.

Inline: un elemento inline no empieza en una nueva linea
y solo trata de ocupar el ancho necesario. Un ejemplo de displayblock

una etiqueta inline es span. Inline-block

Inline-block: la diferencia con inline es que inline-block
permite establecer un ancho y altura en el elemento. . . ) . ) .
Ademas se respetan los valores de margin/padding del display:block ﬁ.::play'ml ﬁ.::plawnl ﬁ:play:lnl
elemento. La diferencia con block es que no se afiade un
salto de linea después del elemento, de forma que puede
tener elementos a continuacion.

Otro valor comun es none, que hace que el elemento no se
muestre y no ocupe espacio en la pagina.

Paragraph

Esta etiqueta se utiliza a la hora de mostrar un parrafo y este seria un

ejemplo de uso:

<p> Este es un parrafo </p>

Section

Su uso es bastante directo: definir una secciéon. Un ejemplo de una seccidn

podria ser este:

<section>
<h2> Este seria el titulo de la seccidn </h2>
<p> Este es un parrafo </p>

</section>




FRONT - Guia completa 31

Aside

Esta etiqueta define cierto contenido aparte del contenido en el que se
coloca. Este contenido aparte deberia estar indirectamente relacionado con

el contenido que le rodea:

<section>
<p>El verano pasado fuimos a una playa increible en Cadiz.</p>
<aside>
<h4>Playa de Cortadura</h2>
<p>Un texto explicativo sobre la playa</p>

</aside>
<p>Aparte de la playa, fuimos a cenar a unos cuantos sitios, a
las ferias....</p>
</section>
Main

Con esta etiqueta se define el contenido principal del documento o pagina.
Lo que contenga esta etiqueta debe ser Unico en el documento y no tener
elementos que se repitan en otros, como puede ser una barra de

navegacion, un menu lateral, etc.

<main>
Aqui iria el contenido
</main>

Header y Footer

Estas etiquetas, como su propio nombre indica, se usan para definir la

cabeceray pie de de pagina respectivamente:

<header>Esta es una cabecera</header>
<footer>Esto es un pie de pagina</footer>
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Headings

Los encabezamientos, comunmente utilizados como titulos, se representan
con las etiquetas de la <hl> a la <h6>, siendo la primera la correspondiente
al formato de encabezado con mayor importancia y, por lo general, con
mayor tamafo de fuente, entre otras cosas. Los encabezados <h6> son los
mas pequefios. Para utilizar estas etiquetas solo hay que envolver un texto

entre ellas:

<hl>Esto es un titulo</hl>

Strong

La etiqueta <strong> se usa para definir un texto (o una parte de él) que
sea importante. Tradicionalmente, el navegador aplicara negrita a ese texto,
aunque el efecto de esta etiqueta se puede cambiar por medio de CSS. Su

uso es muy sencillo:

<p>Asi es como se define la parte <strong>importante<strong/> de
una frase<p/>

Em

Esta etiqueta se utiliza para enfatizar texto. El texto dentro de esta
etiqueta <em> normalmente se muestra en italicas aunque, al igual que con
la etiqueta strong, se puede cambiar este comportamiento con CSS. Su uso

es exactamente igual que strong.

Button

Esta etiqueta se utiliza para crear un botdn en el que podemos escuchar al

evento del click y decirle a qué funcidon debe llamar en ese caso:
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<button onclick="handleOnClick()">Click me</button>

Input

El input se usa para crear un campo en el que un usuario pueda ingresar
informacion, como por ejemplo un texto. Entre las muchas propiedades que
tiene el input, se puede especificar el tipo de input que es con type (texto,
numero, fecha...) o definir un texto que se mostrara si el input esta en
blanco con placeholder. Input es un elemento de tipo Void, por lo que este

elemento no debe cerrarse con otra etiqueta, como en otros casos.

Este seria un ejemplo de un input en el que so6lo se pueden introducir

numeros y con un placeholder:

<input type="number" placeholder="Introduzca un numero">

Image

Este seria un ejemplo de como representar una imagen:

<img src="route-to-image.jpg" alt="Texto alternativo">

En src también se puede poner la url de una imagen de Internet. Alt es un
texto alternativo que se muestra cuando la imagen no se ha podido mostrar

por alguna razon.

Figure

Sirve para identificar contenido como diagramas, ilustraciones, etc. Hace
uso de <figcaption> para determinar el texto identificativo. Asi es como se

utilizaria
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<figure>
<img src="graph.jpg" alt="Hubo un error al cargar la imagen">
<figcaption>Fig. 1 - Grafica progreso mensual<figcaption/>
<figure/>

Nav

Esta etiqueta se usa para definir una serie de links navegables. No todos los
links de una pagina web deben estar en un nav pero si hay una serie de

links juntos, deberian contenerse dentro de un nav:

<nav>

<a href="link.com">Link 1</a> |

<a href="some-link.com">Link 2</a> |

<a href="another-1link.com">0tro link</a> |

<a href="yet-another-link.com">Random Link</a>
</nav>

Details y Summary

La etiqueta details crea un desplegable interactivo que el usuario puede
abrir y cerrar. Por defecto, comienza cerrado. El texto o elemento que se
mostrara, incluso cuando el desplegable esté cerrado, debera estar entre
las etiquetas <summary> y éste debe ser el primer elemento dentro de

<details>:

<details>
<summary>Playa de Cortadura</summary>
<p>Un texto explicativo sobre la playa</p>
</details>

En este caso, “Playa de Cortadura” se mostrara siempre y el parrafo de

debajo se mostrara sélo cuando el elemento esté desplegado.
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Blockquote

Esta etiqueta se usa para citar un texto o seccion de otra fuente. Hay que

especificar la fuente en la propiedad cite:

<blockquote cite="https://www.typescriptlang.org/">
TypeScript is an open-source language which builds on
JavaScript, one of the world's most used tools, by adding
static type definitions.

</blockquote>

Article

Esta etiqueta especifica contenido independiente y auto-contenido. Este
contenido deberia tener sentido por su cuenta y poder ser distribuido de
forma independiente al resto de la pagina. Las etiquetas article no hacen
que su contenido se renderice de forma distinta, sino que aporta
meramente un significado contextual. Un pequefio ejemplo puede ser el

siguiente:

<article>
<h2>Algun titulo</h2>
<p>Un texto cualquiera</p>
</article>

Anchor

La etiqueta <a> define un hipervinculo que se utiliza para enlazar a otra
seccion dentro del mismo documento, de una pagina a otra, dentro del
mismo sitio o a un sitio diferente. El atributo mas importante del elemento

<a> es el atributo href que indica el destino del enlace.

<a href="https://www.autentia.com">Visita nuestra pagina</a>
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El atributo href se utiliza para sefalar la URL a la que apunta el link o
enlace. Estos links pueden contener URLs relativas o absolutas. Una URL
absoluta es aquella que contiene toda la informacidon necesaria para
localizar un recurso, mediante el formato scheme:/server/path/resource,
mientras que una URL relativa generalmente consiste del path v,
opcionalmente, el resource, pero sin scheme o server, ya que estos los toma
de la URL base desde la que esta partiendo (en este caso, la del documento
HTML). Pero los links no estan restringidos a URLs basadas en el protocolo
HTTP, si no que se puede utilizar cualquier esquema URL soportado por los

navegadores.
Por ejemplo:

e Secciones de una pagina mediante fragmentos de URLs. Un
fragmento de URL es una cadena de caracteres que refiere a un
recurso que esta subordinado o incluido en otro. Estos fragmentos
son opcionales y se suelen marcar precediéndolos mediante el

caracter #.

<a href="https://www.autentia.com#ejemplos">Visita nuestros

ejemplos</a>

Estos fragmentos también se pueden utilizar para enlazar a
secciones dentro del mismo documento mediante el uso de otro tag

<a> con el atributo id definido:

<a id="top">Bienvenidos</a>
<a href="#top">Volver arriba</a>

e indices temporales especificos o segmentos dentro de ficheros de
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medios mediante fragmentos de medios. Estos fragmentos de URL se
utilizan para enlazar a una posicion especifica o a un fragmento de
tiempo, a un fichero de audio o video o a una porcién de una imagen,

etc.

Por ejemplo, el siguiente enlace nos llevara al minuto 30 del video

enlazado:

<a href="https://youtu.be/0QtS40018m8?t=1800">Desarrollo de Juegos
en JAVA</a>

e Numeros telefénicos mediante el uso del esquema tel: en la URL.

<a href="tel:+34916753306">L1amenos!</a>

e Direcciones de email con el esquema mailto: en la URL.

<a href="mailto:info@autentia.com">Contactenos!</a>

Etiquetas especiales

Estas etiquetas tienen la particularidad de que pueden incluirse tanto
dentro de la etiqueta <body>, como del <head> y algunas, incluso también

dentro de la etiqueta <html>.

Script

La etiqueta <script> permite integrar codigo ejecutable en el lado del

cliente (normalmente JavaScript).

<!DOCTYPE html>
<html>
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<body>
<p id="demo"></p>
<script>
document.getElementById("demo").innerHTML = "Hola Mundo";
</script>
</body>
</html>

Es importante destacar que, si bien es posible afadir todo el cddigo
JavaScript dentro de esta etiqueta (embebido), es preferible hacerlo a
través de un fichero externo con extension .js. Normalmente, esta etiqueta
suele situarse al final del body del documento HTML. ¢Por qué? Porque de
este modo, se impiden bloqueos al parsear el HTML. En caso de no hacerlo
asi, el usuario tendria que esperar a que se descarguen y ejecuten todos los

scripts y esto no ofrece una buena experiencia de usuario.

Existen alternativas a lo nombrado anteriormente, que permiten la descarga

y ejecucién del script de una forma diferente.
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<script async> vs. <script defer> autentia

¢Qué problema soluciona?

Los elementos <script> bloquean el analisis y renderizado del HTML de la pagina. Cuando el navegador
encuentra un recurso de este tipo, detiene el analisis de HTML, descarga el recurso, lo ejecuta y prosigue donde
lo dejo. HTMLS nos ofrece async y defer para evitar bloqueos antes de renderizar la pagina.

RENDERIZADO Y CARGA DE SCRIPT I s [l e s [ ot e [ At v

pausado

Antes de la aparicion de estos atributos, se recomendaba colocar los <scripts
elementos <script> al final del HTML, para que cuando el analizador se los ___

encontrase, ya hubiese analizado y renderizado todo el documento. Los

atributos async y defer nos ofrecen una solucién a este problema, sin

forzarnos a recolocar los scripts, con algunas diferencias entre ellos, que son: <script asyne>
<script> (normal): bloquea el analisis y lo reanuda una vez ejecutado. J-
<script async>: el script se descarga de forma asincrona pero se sigue
bloqueando al ejecutarse. No garantiza la ejecucion de los scripts <script defers
asincronos en el mismo orden en el que aparecen en el documento. ‘-
<script defer>: el script se descarga de forma asincrona, en paralelo con el
andlisis HTML, esperando a que termine el analisis HTML para realizar la Soporte @ k) e

ejecucion. No hay blogqueo en el renderizado HTML. La ejecucién de todos

. B Py Versién 8.0 10.0
los scripts se realiza en orden de aparicion.

¢CUAL USO Y CUANDO?

defer parece la mejor opcién de forma general. Siempre que el script a ejecutar no manipule o interaccione con el DOM antes de
que se renderice. También es la mejor opcién si el script tiene dependencias con otros scripts e importa el orden de ejecucién.
async se recomienda para scripts que manipulan o interaccionan con el DOM antes de su carga y/o no tienen dependencias con
otros scripts.

El uso normal, sélo si el script es pequefio, ya que la parada del analisis HTML sera insignificante en comparacion a la descarga del
script.

e <script async>: permite descargar el script de forma asincrona pero
bloquea en analisis del HTML al ejecutarse. Ademas, no garantiza que
los scripts se vayan a ejecutar en el mismo orden en el que estan

enlazados en el documento HTML.

e <script defer>: el script se descarga de forma asincrona, en paralelo
con el analisis del HTML. Cuando el analisis del HTML finaliza, los

scripts se ejecutan en el orden en el que estan.

Debemos tener cuidado con los problemas de compatibilidad entre
navegadores. Por ejemplo, hay versiones de Gecko (motor de Mozilla) que
difiere en el uso del atributo defer, ya que sélo funcionara cuando la
etiqueta script tenga el atributo src y no funciona con cdédigo embebido en
el html. En cualquier caso, podemos comprobar siempre la compatibilidad

entre navegadores con herramientas como Can | Use.


https://caniuse.com/
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Compatibilidad entre navegadores autentia

¢En qué consiste?

Cada navegador implementa los estandares de manera distinta. Esto puede dar lugar a que los
usuarios tengan una experiencia diferente en funcion del navegador que estan usando.

B-F
2. CONCEPTO

La compatibilidad entre navegadores es un concepto a tener

en cuenta a la hora de desarrollar aplicaciones web, debido a

gue para una misma web, usar distintos navegadores

puede resultar en una experiencia distinta. Puede darse el

caso extremo en el que exista incompatibilidad con un 4 //’/:!AI,\\\‘\\
navegador, quedando limitada la audiencia de esa web.

Cuando el disefo se desajusta entre navegadores, puede
ocurrir que el texto no quepa en la pantalla, que no sea
visible la barra de scroll o que cierto cédigo en JavaScript no
se ejecute, etc. Como es inviable comprobar Ila DIFERENCIAS ENTRE NAVEGADORES
compatibilidad entre todos los navegadores del mercado, =
merece la pena asegurarlo entre los que tienen mas cuota

X . Hay dos piezas fundamentales en un navegador: por un lado el motor
de mercado, como Chrome, Firefox y Safari. Y P 9 P

de renderizado (que analiza el cédigo HTML y CSS) y por otro el motor
Hay distintas acciones que nos ayudan a asegurar esta de JavaScript.

compatibilidad, entre las que se encuentran: Cad d il " distint . | ol
e Validar tanto el HTML como el CSS de la web para que aca navegacor ullliza un motor distinto que implementa fos

cumplan el estandar. estandares con pequenfas diferencias. Ademas, esta implementacion
e Resetear los estilos CSS. Cada navegador tiene unos puede cambiar con las versiones y con el sistema operativo.

valores por defecto para ciertas propiedades, haciendo

que algunos elementos se vean distintos.

Usar técnicas soportadas. La web de Can | Use muestra

la compatibilidad de funciones de la API de JavaScript

para distintos navegadores.

Es por esto que no todos los navegadores interpretan el HTML, CSS y
JavaScript igual. Aunque a dia de hoy las diferencias sean pequenas,
pueden hacer que un usuario no pueda ver correctamente la pagina.

Una vez vistas las diferentes alternativas, se podria concluir que usar el
atributo defer y emplazar el elemento script dentro de la etiqueta head del
HTML es la mejor opcion para enlazar ficheros externos, ya que nos permite
obtener el mismo comportamiento que al ubicarla al final del body pero sin
mezclar contenido y scripts. En caso de no querer usar esta propiedad, se
podria situar el script al final del documento HTML, obteniendo esta misma

experiencia de usuario.

Noscript

La etiqueta <noscript> permite mostrar un contenido distinto en caso de
que el usuario deshabilite los scripts en el navegador o sea el propio

navegador el que no los soporte.

<!DOCTYPE html>
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<html lang="en">
<head>
<title>demo autentia</title>
</head>
<body>
<noscript>
<strong>Lo sentimos, pero "demo autentia’ no funciona
correctamente si JavaScript esta deshabilitado. Por favor
habilitelo para continuar.</strong>
</noscript>
</body>
</html>

Podemos usar esta etiqueta tanto en la cabecera como en el body del
documento HTML. Si la usamos en la cabecera, <noscript> solo puede

contener las etiquetas <1link>, <style>, y <meta>.




FRONT - Guia completa 42

CSS

El CSS (Cascading Style Sheets) describe cdmo se tienen que mostrar
visualmente los elementos de HTML. Se utiliza para definir el estilo de una
pagina web, incluyendo el disefio, layout y variaciones en la interfaz para
distintos dispositivos y tamafios de pantalla. En resumen, el HTML aporta la
estructura y los elementos de una web (esqueleto) y el CSS aporta la capa

visual a los elementos del HTML.

El CSS hace referencia a elementos de HTML mediante varias cosas como
puede ser el nombre de la etiqueta, la clase o el id. Aqui tenemos un

ejemplo de un div con un fondo rojo:

HTML

<div class="class-example">
<p> Este es el primer parrafo </p>
<p> Este es el segundo parrafo </p>
</div>

CSS

.class-example {
background-color: red;

Selectores

Los selectores sirven para definir los elementos sobre los que se van a
aplicar reglas CSS. Hay distintos tipos de selectores que ademas se pueden

combinar utilizando unos operadores (llamados combinadores) para hacer

selecciones mas complejas.
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Selector de tipo
Selecciona todos los elementos del tipo que se ha definido en el selector.
div {
// El estilo se aplicara a los elementos div.
}
Selector de clase

Selecciona todos los elementos que tienen la clase del selector.

.example {
// El estilo se aplicard a todos los elementos que tengan la
// clase 'example'.

}

Selector de id

Selecciona el elemento que tenga el id definido en el selector. Solo se

selecciona un elemento porque el id es Unico en un documento HTML.

#example {
// E1l estilo se aplica al elemento con el id 'example'.

}

Selector universal

Selecciona todos los elementos. Se puede utilizar junto con combinadores
para hacer selecciones mas complejas como seleccionar todos los hijos de

un tipo de elemento.

*q

// El estilo se aplica a todos los elementos.

}
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Selector de atributo

Selecciona los elementos que tengan el atributo definido en el selector.
También se puede poner el atributo con un valor para seleccionar solo los

elementos que tengan el atributo y el valor.

[attr] {
// El estilo se aplica a todos los elementos con ese atributo.

}
[attr=value] {

// El estilo se aplica a todos los elementos con ese atributo y
// valor.

Con los selectores anteriores se pueden hacer selecciones mas complejas
usando combinadores. Los combinadores son operadores que se utilizan

entre selectores.

Combinador de hermanos adyacentes

Selecciona hermanos adyacentes, dos elementos que comparten padre y

uno se encuentra al lado del otro. EL combinador es el simbolo +.

hi + p {
// El estilo se aplica a todos los p que estén inmediatamente a
// continuacién de un hl.

Combinador general de hermanos

Selecciona hermanos, sin necesidad de que uno siga a otro. El combinador

es el simbolo ~.

hi ~ p {
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// El estilo se aplica a los p que son hermanos del hl que les
// precede.

}

Combinador de hijo

Selecciona los hijos directos del primer elemento. El combinador es el

simbolo >.

div > p {
// El estilo se aplica los elementos p que son hijos de un div.

}

Combinador de descendientes

Selecciona todos los elementos descendientes del primer elemento. EL

combinador es un espacio.

div 1i {
// El estilo se aplica a los 1li que estén dentro de un div, da
// igual si son hijos directos o no.

}

Unidades de longitud

En CSS existen diversas unidades para expresar una longitud.
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Unidades de medida autentia

¢Qué son?

Propiedades en CSS que se emplean para establecer la disposicién de los elementos en el
documento. Definen la altura, anchura y margen de los elementos a través de un valor numérico
(entero o decimal), seguido de una unidad de medida.

UNIDADES ABSOLUTAS UNIDADES RELATIVAS

Su valor real es directamente el valor indicado, Su valor real estéd relacionado con otro elemento. Son las mas utilizadas en el
por lo que no dependen de otros componentes diseno web por la flexibilidad que ofrecen ya que se adaptan a diferentes pantallas
para situar los elementos. si se usan correctamente.

e em: unidad relativa a la propiedad font-size del elemento padre.
html { font-size: 13px }
hl { font-size: 2em } // 13px * 2 = 26px
cm (centimetros). Situviésemos el elemento hijo ‘span’ dentro de hl, al ser h1 el padre, lem = 26px
span { font-size: 1.5em } // 26px * 1,5 = 39px
rem: igual que la anterior, pero esta es relativa con respecto al font-size del
in (pulgadas): equivalente a 25,4 milimetros. elemento root (root es la etiqueta html). En caso de no definirlo, toma el valor
por defecto que son 16px. En el ejemplo anterior, Trem = 13px. Esto es muy Util
porque si algun usuario decide cambiar el tamano de letra por defecto del
pc (picas): equivalente a 4,23 milimetros. navegador, todos los elementos de nuestro arbol seran flexibles al cambio.
ch: relativa al ancho del cero (0).
vw: relativa al 1% del ancho del viewport. El viewport es el tamano de la ventana
No se recomienda utilizar unidades absolutas si del navegador.
queremos un disefio responsive, ya que al ser vh: igual que la anterior, pero relativa al 1% del alto del viewport.
unidades fijas, no se adaptan de igual manera a %: relativa al elemento padre.
todas las pantallas.

px (pixeles).

mm (milimetros).

pt (puntos): equivalente a 0,35 milimetros.

Unidades absolutas

En CSS no se recomienda utilizar unidades de longitudes absolutas porque
los tamafios de pantalla varian mucho. Las distintas unidades absolutas
son: cm, mm, in (pulgada), px (pixeles), pt y pc. La unidad mas utilizada de

estas son los pixeles.

Unidades relativas

Las unidades relativas expresan una longitud relativa a otra propiedad de
longitud. Este tipo de unidades escalan mejor a la hora de renderizar en

distintos tipos de pantalla. Las unidades mas utilizadas son:

e em: esta unidad es relativa a la propiedad font-size del elemento.

2em significa dos veces el tamafio de la fuente.
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e rem: igual que la anterior pero esta es relativa al font-size del

elemento root.
e ch: relativa al ancho del cero (0).

e vw: unidad relativa al 1% del ancho del viewport. El viewport es el

tamafio de la ventana del navegador.
e vh: igual que la anterior pero relativa al 1% del alto del viewport.

® %: unidad relativa al elemento padre.

Layouts

El layout es basicamente la disposicion de los elementos en la pantalla. En
este apartado se explicarda justamente eso: cdémo colocar los elementos
HTML donde queremos. Antiguamente, para maquetar una pagina web se
utilizaban tablas pero hace un tiempo, surgieron herramientas como flexbox

o grid como una solucién mucho mas practica.

Flexbox

Flexbox es un meétodo de layout uni-dimensional utilizado para colocar
elementos en filas o columnas. De esta forma, se consigue que los
elementos se expandan o se contraigan de forma dinamica segun el ancho
o alto de la pantalla. Aunque en este apartado se resumen algunas de las
caracteristicas mas importantes de flexbox, es muy recomendable echar un

0jo a esta pagina, ya que explica muy bien la herramienta de principio a fin.



https://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/
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Flexbox autentia

cQué es?

Médulo de CSS (layout mode) unidimensional utilizado para distribuir el espacio de los
elementos en filas o columnas de una forma dinamica y sencilla y que permite desarrollos
responsive gracias a elementos flexibles que se adaptan automaticamente al contenedor.

PREVIO A FLEX PROPIEDADES MAS USADAS

Antes de Flex, se usaban distintos Para que un contenedor sea flexible, se usa la propiedad display: flex.

modos para ) la disposicion de los Al usar flexbox, el eje principal es el horizontal en caso de que flex-direction sea una fila, y vertical en caso de
elementos (ojo, todavia se usan): que sea una columna. El eje secundario sera el perpendicular al principal.

En linea (display:inline). e Alineamiento a lo largo del eje principal: justify-content: flex-start | flex-end | center, etc.
Alineamiento a lo largo del eje secundario: align-items: flex-start | flex-end | center, etc.
e Direccidn de los elementos (de izquierda a derecha, de arriba a bajo, etc.): flex-direction: column | row |
En tabla (display:table). row-inverse, etc.
e Por defecto, Flex intenta ajustar los elementos en una fila pero esto se puede modificar: flex-wrap: wrap
Position (static, relative, | no-wrap | wrap-inverse, etc.
absolute, etc.).

En bloque (display:block).

Float (right, left, inherit, etc.). flex-start space-between Original

propiedades en cuanto a cémo flex-end space-around

afecta a la disposicién de los

elementos contenidos en un . l. . . .
contenedor. Un disefio Flexbox
consiste en un flex container que

contiene elementos flexibles (flex .l. . l .
items).

Flex es una mezcla de estas

center space-evenly

Al utilizar flexbox, habra ciertas propiedades que se podran aplicar al
elemento padre y otras que se podran aplicar al hijo. En esta explicacion
s6lo mencionaremos las propiedades aplicables al padre. Veamos un

ejemplo:

Lo primero es definir, en el CSS, cual serda el componente padre. Por

ejemplo:

HTML

<div class="wrapper">
<p> Este es el primer parrafo </p>
<p> Este es el segundo parrafo </p>
</div>
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CSS

.wrapper A
display: flex;

Esto, lo que hard, sera indicar que el elemento con la clase wrapper pasa a
tener un display de tipo flex y todos los elementos que sean hijos directos
pasaran a ser flex items, poniendo los dos parrafos en una fila (esta es la
direccion que aplica flexbox por defecto). Podemos cambiar la direccion
para que los elementos formen una columna utilizando la propiedad

flex-direction y asignandole el valor column.

Si queremos modificar la alineacion de los elementos en el eje principal
(por ejemplo, el eje horizontal si es una fila y el vertical si se trata de una
columna), tendremos que usar la propiedad justify-content, con la que
podremos situar los objetos al principio, mitad o final del eje, o determinar
la separacion entre los objetos de forma simétrica con respecto al centro

del eje:

e justify-content: flex-start

e justify-content: center
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e justify-content: flex-end

e justify-content: space-evenly

e justify-content: space-around

e justify-content: space-between

Si queremos modificar la alineacién de los elementos en el eje secundario
(por ejemplo, el eje vertical si es una fila), deberemos usar la propiedad

align-items.

Grid

CSS Grid Layout es un sistema de layout bi-dimensional que permite
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disponer el contenido en filas y columnas (grid significa cuadricula). Para
comenzar a definir un grid hacemos algo muy parecido que con flexbox:

utilizamos la propiedad de CSS display.

.wrapper {
display: grid;

Grid Layout autentia

¢Qué es?

CSS Grid o Grid Layout, es un estdndar de las Hojas de Estilo en Cascada que nos permite
maquetar contenido ajustandose a una rejilla en dos dimensiones totalmente configurables
mediante estilos CSS.

EQE CONCEPTOS BASICOS ] CARACTERISTICAS

Grid Layout se compone de lineas horizontales (para las filas) y Es parte de la especificacion de CSS, por lo que no
verticales (para las columnas). hay problemas de incompatibilidades.

El espacio delimitado entre dos lineas consecutivas se le llama track. Nos permite colocar los items sin tener que
hacer trucos como (margin:auto, position, etc.), ya
que flexbox solo tiene una dimensién(columnas o
filas).

Una vez que especificamos el nimero de filas y columnas, Grid
Layout numera las lineas automaticamente.

Una celda es el espacio que define la interseccion de las lineas

. . . " . Los items cuya posicion no se especifique se
verticales y horizontales, teniendo el tamario 1x1 en nuestra rejilla. ¥a P P d

colocaran solos (de manera automatica), gracias
Un Grid es el espacio que ocupa mas de una celda en nuestra rejilla. al algoritmo de auto placement, ya que Grid es

una rejilla, no es una tabla.
1 3| Gridline 4

Nos ofrece una sintaxis muy extensa en su

5 6
espemflcacmn.

Nos facilita la creacion de disefios complejos con
Grid Track (Row) layouts.

Grid Layout y Flexbox se pueden combinar.
Permitiéndonos contener dentro de un Grid una
estructura hecha en Flexbox que solo crece en

Grid Area . .
una direccién.

Un contenedor en Flexbox es el conjunto de items
en una direccién, a diferencia de CSS Grid en el
gue cada Grid es un contenedor.

Al contrario que con flexbox, tendremos que seguir algun otro paso mas
antes de notar la diferencia visual. Esto es porque tras aplicar la propiedad
anterior, el elemento de clase wrapper pasara a ser una cuadricula de una
sola columna y por tanto, no habra diferencia visual. Para afadir mas
columnas, tendremos que anadirle la propiedad grid-template-columns al

padre:
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.wrapper {
display: grid;
grid-template-columns: 100px 100px 100pX;

Al introducir esta linea, los hijos directos del elemento con clase wrapper

se organizaran en 3 columnas de 100 pixeles cada una.

Si analizamos la cuadricula con el inspector del navegador, se ve de la

siguiente forma:

Ademas de poder crear grids usando longitudes y porcentajes, podemos
usar fr para flexibilizar el tamafo de las filas o columnas. La unidad fr
representa una fraccion del espacio libre en el contenedor de la cuadricula.
Si tomamos el ejemplo anterior y cambiamos las unidades por estas,

quedaria asi:

.wrapper {
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display: grid;
grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr;

Esto, lo que hara, es coger el espacio (en este caso horizontal) restante y
repartirlo en tres partes iguales que seran ocupados por cada una de las
columnas. Esto funciona de forma proporcional. Es decir, si hubiéramos
usado “grid-template-columns: 2fr 1fr 1fr;” se hubiera dividido el espacio en
cuatro fracciones, dos de las cuales hubieran sido ocupadas por la primera

columna que seria el doble de grande que las otras dos.
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También podemos generar columnas, si son del mismo tamafo, usando

repeat. De esta forma, estas dos expresiones producirian el mismo efecto:
e grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr
e grid-template-columns: repeat(3, 1fr)

Para cambiar el espaciado entre las celdas de la cuadriculas se puede usar
gap. Esta propiedad acepta unidades de distancia y porcentajes pero no una

unidad fr.

También se puede especificar a qué columna y/o fila pertenece un
elemento si a ese elemento hijo se le aflade la propiedad grid-column y/o
grid-row. Todo esto y otras muchas funcionalidades de grid estan

explicadas con mas en detalle en esta pagina.



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/CSS_layout/Grids
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Custom properties

Las custom properties en CSS son, basicamente, variables en las que se
almacenan valores especificos que se pueden reutilizar a lo largo de la
pagina web. La adicion de esta funcionalidad en CSS es algo muy
importante ya que normalmente, en las paginas web hay mucho CSS y con

muchos valores repetidos.

Declarando una variable

Declarar una variable es tan sencillo como nombrarla con dos guiones

antes del nombre y asignarle el valor deseado:

element {
--primary-color: brown;

}

El elemento donde se declare la variable indicara el scope dentro del cual
se puede utilizar. Una practica comun es declarar variables en el elemento
root, para que estén disponibles a lo largo de toda la aplicacion. Por

ejemplo:

:root {
--primary-color: brown;
--secondary-color: purple;

--title-text-size: 22px;
--body-text-size: 18px;
}
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Utilizando una variable

Siguiendo el ejemplo del anterior apartado, para utilizar la variable

primary-color, habria que utilizar la palabra “var” de la siguiente forma:

element {
background-color: var(--primary-color);

Posicionamiento

La propiedad position se utiliza para posicionar un elemento en un
documento. Hay distintos tipos de posicionamiento: static, relative,

absolute, fixed y sticky. En este documento explicaremos los mas utilizados.

Position autentia

¢En qué consiste?

Es una propiedad de CSS llamada position, cuya funcion determina como se posicionara un elemento en la pagina. Le
acompanan ademas unas propiedades de desplazamiento que precisan con mas detalle esta posiciéon (top, right,
bottom, left y z-index). Un elemento posicionado es aquel que tenga un position definido y cuyo tipo no sea static.

e STATIC: valor por defecto. e FIXED: posiciona el elemento dentro del viewport inicial,
Posiciona los elementos de fijandose en un sitio independientemente de la posicion de los

acuerdo al flujo normal del demés elementos.
documento y los elementos a

su alrededor. Las propiedades
de desplazamiento no tienen L
efecto. box-3
box-4 || box-5 | | box-6
[ 1 10 ]

RELATIVE: el elemento se
posiciona como si fuese static, box-1 ‘ box-3

pero las distancias definidas en

top, right, bottom vy left STICKY: intercambia entre relative y fixed, basandose en la
desplazaran el elemento desde posicién de desplazamiento actual de un contenedor.

Y iginal bottom: 1em;
Su posicion original. left: 1em;

relative relative fixed

ABSOLUTE: la posicion del

box-1
| ]
elemento se calcula con box-3
respecto al ancestro
] |box-3| box-4

posicionado mas cercano, o en
su defecto al cuerpo del

documento. bottom: 1em;
left: 1em;
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Static

Este es el valor por defecto de la propiedad position y posiciona el objeto
de acuerdo con el flujo normal del documento (es decir, el elemento se
sitla de forma normal y depende de la posicion del resto de elementos de
su alrededor). En este caso, las propiedades CSS top, right, bottom, left y

z-index no tienen efecto.

Relative

Este valor posiciona el objeto de acuerdo con el flujo normal del
documento pero modifica su offset con respecto a si mismo, segun los
valores de top, right, bottom y left. El offset no afecta a la posicion de los
elementos que le rodeen. La propiedad z-index define la capa o altura en la

que se encuentra un elemento.

Absolute

Si establecemos la propiedad position de un elemento a absolute, se
extraera del flujo normal del documento y no se reservara ningun espacio
para éste en la interfaz. El objeto se posicionara con respecto a su ancestro
posicionado mas cercano (es decir, al padre mas cercano al que hayamos
asignado un valor a position, siempre y cuando, el valor no sea static). Si no

hay ninguno, se utiliza el cuerpo del documento.

Por ejemplo, pongamos que tenemos un div y hay un elemento dentro al

que aplicamos el siguiente CSS:

element {
position: absolute;
top: ©O;
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Lo que ocurrira, es que este elemento se pegara a la parte superior de la

pantalla:

DIV
position: absolute;
top: 0;

PANTALLA

DIV
position: static

Sin embargo, si al div padre le afiadimos la propiedad “position: relative” (o
cualquier tipo de position que no sea static), éste se convertira en un
ancestro posicionado y por tanto, el elemento interno que tiene “position:

absolute” se quedara contenido dentro de ese div:
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PANTALLA

DIV ! DIV
position: absolute; | position: relative
top: O; !

Diseno fluido

El disefio fluido se basa en la proporcionalidad a la hora de colocar los
elementos a lo largo de la interfaz, por lo que estos ocupan siempre el
mismo porcentaje del espacio en diferentes tamafos de pantalla. Esto
quiere decir que cuando se utilizan unidades de medida en CSS, se utilizan

porcentajes.
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Disefio fluido autentia

cQué es?

Se basa en la proporcionalidad a la hora de colocar los elementos a lo largo de la interfaz usando
porcentajes o em en vez de pixeles, por lo que independientemente del tamano de la pantalla, el
porcentaje serd igual para todos.

¢EN QUE CONSISTE?

Con la finalidad de que en distintas pantallas se
visualice la informacién de manera muy parecida, el
diseno fluido hace uso de los porcentajes para que
tanto en dispositivos modviles como en pantallas
grandes, los elementos se muestren de igual forma
y siempre se llene el ancho de la pagina.

Esto puede acabar con una experiencia de usuario
bastante desagradable ya que si tenemos la misma
disposicion de los elementos en todos los
dispositivos, lo que se vea bien en una pantalla
grande, se puede ver muy pequeno en un movil.

Por ejemplo, en un monitor muy grande, las
imagenes se podrian ver muy estiradas, mientras
que en un movil, la letra pueda llegar a ser
demasiado pequefa.

Disefo responsive

A diferencia del disefio fluido, el disefio responsive usa CSS Media Queries
para presentar distintos layouts dependiendo del tamafio o tipo de

pantalla.
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Responsive Web Design autentia

cQué es?

Es un enfoque que se preocupa de desarrollar y disefiar sitios web cue puedan ajustarse a cualquier
resolucion, adaptando la fuente y las imagenes a cualquier dispositivo. Se intenta que el usuario tenga una
experiencia satisfactoria independientemente del dispositivo que utilice para acceder.

@ ¢POR QUE LO NECESITAS?

e Mejorar la experiencia del usuario. Segun Google, los Google favorece el posicionamiento de |os sitios con Responsive
usuarios de movil tienen una tasa de rebote del 61% frente al Design en sus busquedas, ya que aumenta de forma natural el
67% de conversidn, si tienen una buena experiencia. trafico organico. Esta actualizacién en el algoritmo de Google

recibié el apodo de Mobilegeddon (Mobile + Armageddn). Asi que,

0 Q:]: si no lo haces por los usuarios, hazlo por tu posicionamiento SEO.

e El acceso a contenidos desde el mévil estd en auge. El uso
de Internet desde el movil es de mas del 75% a nivel global y ®
sigue subiendo gracias a la mejora del ancho de banda y los

Mobile-geddon

dispositivos. Aumenta la velocidad de carga. Ya gue son mas ligeros y
\
\ JEal optimizados para moviles que una version desktop.
N
N @ Mejora la difusion por RRSS, aumentando las ventas y la tasa de

N
~
~

/ !
s
&
! ’
- .
= [@’ ,’ conversion.
‘\:g R , Responsive Web Design tiene un enfoque adaptativo, lo que nos
K J o ofrece una ventaja competitiva al estar preparados para
[ 1

cualquier dispositivo.

Responsive Web Design autentia

¢Como hacerlo?

Una aplicacidn o sitio web Responsive debe tener un disefio flexible y capaz de adaptarse a diferentes
resoluciones de pantalla y dispositivos. Estas son algunas técnicas que nos permiten adaptarnos mejor a
cada dispositivo para asi ofrecer una experiencia satisfactoria a los usuarios finales.

TECNICAS BASICAS J x
Cambiar el tamafio de la caja, de box-sizing a border-box para evitar

que cada elemento anada sus propiedades de tamano. |_|-

Usar la etiqueta meta name="viewport" content="width=device-width
initial-scale=1", indica a la pagina el ancho de la pantalla en pixeles
independientemente del dispositivo. También se pueden establecer
atributos como minimum-scale, maximume-scale, user-scalable.

Hacer uso de CSS Layouts que nos permiten la creacién de disefios
faciles y flexibles como Grid Layout, Flexbox o Multicol. Con Breakpoints

diferentes estilos dependiendo del dispositivo. Esto se hace utilizando

Definir puntos de ruptura. Son expresiones condicionales que aplican —
una herramienta llamada Media Queries. r

0000
Usar imagenes vectoriales SVG. La imagen no pierde calidad al

redimensionarse.

Envolver objetos en un contenedor. Esto hace un disefio

comprensible, limpio y ordenado. Vectores
En el ciclo de desarrollo hay que tener presente que se va a acceder al
sitio o la aplicacién desde diferentes dispositivos con distintos tipos i

de pantalla y resoluciones.
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Por ejemplo, pongamos que tenemos el siguiente CSS:

@media only screen and (max-width: 600px) {
body {
font-size: 40px;
}
}

Lo que pasara, es que cuando el ancho de la pantalla sea menor de 600pXx,
se modifica el tamafo de la fuente del elemento body a 40px. Este es
un ejemplo muy simple pero esta herramienta es muy util y se puede
usar para, por ejemplo, reorganizar la interfaz en funcion del tamafo de

pantalla.
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Accesibilidad

La accesibilidad hace que los sitios web puedan ser utilizados por el mayor

numero de personas posible.

El principal objetivo de la accesibilidad web es el de permitir a cualquier
usuario, independientemente del tipo de discapacidad que tenga, el acceso
a los contenidos del sitio y permitirle la navegacion necesaria para realizar
las acciones deseadas. Si nuestra pagina no es accesible sucederan dos
cosas: perderemos muchos usuarios que no entenderan nuestra pagina y
por otro lado, los que no perdamos sufriran para poderse manejar con el

contenido de la pagina. Ademas, aunque no lo parezca, una gran cantidad

de usuarios tienen algun tipo de discapacidad.
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Accesibilidad Web autentia
Definicidon
La accesibilidad web significa que personas con algun tipo de discapacidad podran hacer uso

de la Web gracias a un disefo que va a permitir que estas personas puedan percibir, entender,
navegar e interactuar con ella.

TIPOS DE ACCESIBILIDAD TECNICAS

Los tipos de accesibilidad se clasifican en funcion de la Existen una serie de técnicas para conseguir que nuestras web
discapacidad que tenga el usuario: sean accesibles y pautas que podemos seguir:

e Sensorial: permite el uso de la web a personas con ¢ Fundamentales
problemas de sordera, ceguera completa/parcial o para

L . _ o Elementos sonoros o graficos con informacién textual
distinguir colores como el daltonismo.

alternativa.

Motriz. mejora el uso para gente que no puede utilizar Disefo de la web independendiente del dispositivo.
correctamente un ratén, tienen el control motor delicado o Desactivar elementos visuales o sonoros para no
tiempo de respuesta lento. interferir en la lectura.

Emplear un lenguaje sencillo.

Buena usabilidad de la Web.

Hardware y software actualizados.

e CSS

Cognitiva: reline una serie de técnicas para permitir que
usuarios con un lenguaje de compresion y entendimiento
limitado utilicen la web.

Tecnolégica: permite el uso de la web a usuarios que no
disponen de los recursos suficientes para acceder a la web o Disefio de paginas flexibles al tamario de la interfaz,
de manera eficiente, como por ejemplo, conexion lenta a la tamarfio de fuente...
web o acceso a través de movil y tablets. o Color adecuado y alto contraste.
o Tamafio de fuente grande y/o flexible.
o Elementos de interaccion faciles de clicar.

e HTML

o Descripciones detalladas para imagenes complejas.
o Informacién alternativa para los marcos.
o Tablas bien formadas (para su lectura secuencial).

Soluciones tecnolégicas (AT)

Las discapacidades que puede tener un usuario que acceda a nuestra web
son variadas. Entre ellas podemos encontrar discapacidades visuales,
auditivas, motrices, cognitivas... Estos usuarios utilizan las llamadas
tecnologias de apoyo o assistive technologies (AT). Por lo general, una regla
que se deberia cumplir para funcionar correctamente junto con las AT es
que los controles de la pagina sean accesibles por el teclado u otro tipo de

dispositivo de asistencia, sin necesidad de usar el ratén.

¢Qué tipos de discapacidades hay y qué herramientas se utilizan segun el

tipo de discapacidad?
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Visuales

Las personas con discapacidades visuales utilizan un lector de pantalla. Lo
que éste hace es leer el contenido de la pantalla a una gran velocidad y

permitir al usuario navegar e interactuar con la pagina web.

Sin embargo, esto depende también de cuan accesible sea la pagina web,
ya que si nuestra pagina no es accesible, el lector de pantalla tendra mas
dificultades para leer el contenido y los elementos de la pantalla segun el

usuario vaya navegando y por tanto, le costara mucho mas usarla.

Auditivas

Realmente no hay AT especificos para las personas con este tipo de
discapacidad que estén orientados al uso del ordenador/web. Aun asi, hay
técnicas especificas para ofrecer alternativas textuales a contenidos de
audio que van desde simples transcripciones, hasta subtitulos que se

pueden mostrar junto con el video.

Motrices

Las discapacidades motrices pueden implicar problemas puramente fisicos
(como la pérdida de una extremidad o la paralisis) o trastornos
neurologicos/genéticos que conllevan la debilidad o pérdida de control en

las extremidades.

Algunas personas, simplemente pueden tener dificultades a la hora de
mover el ratdn, mientras que otras podrian verse mas gravemente
afectadas, tal vez estén paralizadas y necesiten utilizar un puntero de
cabeza para interactuar con el ordenador. Esto quiere decir que es probable
que estos usuarios tengan limitaciones en cuanto al hardware (algunos

usuarios podrian no tener un ratén).
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Cognitivas

Este tipo de discapacidad engloba una amplia gama de discapacidades,
desde las personas que presentan capacidades intelectuales mas limitadas,
hasta toda la poblacién que tiene problemas a la hora de recordar

derivados de la edad, u otros.

Aunque dentro de este conjunto hay una amplia gama de discapacidades,
todas ellas tienen un conjunto comin de problemas funcionales en cuanto
a paginas web se refiere que incluye dificultades a la hora de entender los
contenidos, recordar como completar las tareas y confusion ante paginas

web disenadas de forma incoherente.

Una buena base de accesibilidad para personas con deficiencias cognitivas

incluye:

e Proporcionar el contenido en mas de un formato, como puede ser
texto-a-voz o video.

e Proporcionar contenidos faciles de entender, como texto escrito con
estandares de lenguaje sencillo.

e Centrar la atencidn en el contenido importante.

e Minimizar las distracciones, tales como contenidos innecesarios o
anuncios.

e Proporcionar un disefio coherente de la pagina web y del sistema de
navegacion.

e Usar elementos ya conocidos, como los enlaces subrayados en azul
cuando aun no se han visitado y en morado cuando si.

e Dividir los procesos en pasos légicos y esenciales con indicadores de
progreso.

e Ofrecer un sistema de autenticacion del sitio web de la forma mas

facil posible sin comprometer la seguridad.
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e Diseflar formularios faciles de completar, con mensajes de error

claros y de facil solucién.

Normativas y estandares

En Europa y EE.UU. hay estandares que definen los requerimientos de
accesibilidad para los productos/servicios de tecnologias de la informacién
y comunicacion. Estos son el estandar EN 301549 para Europa y la Section
508 para EE.UU. Ambas se alinean con las pautas o guias que propone el

WCAG (2.0 en el caso de EEUU y 21 en el caso de Europa).

WCAG 2.1

Aunque tiene unas pautas muy extensas, se pueden resumir en ciertos

objetivos generales. Tu pagina web ha de ser:

e Perceptible: la informacion y los componentes de la interfaz de
usuario deben ser mostrados a los usuarios en formas que ellos
puedan entender.

e Operable: los componentes de la interfaz de usuario y la navegacién
deben ser manejables, aunque sélo sea con el teclado u otros tipos
de métodos de entrada.

e Comprensible: la informacién y las operaciones de usuarios deben ser
comprensibles.

e Robusta: el contenido debe ser suficientemente robusto para que
pueda ser bien interpretado por una gran variedad de agentes de

usuario, incluyendo tecnologias de asistencia.
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Técnicas basicas de HTML y CSS

Hay numerosas técnicas para facilitar la accesibilidad, tanto para HTML

como para CSS. Alguna de estas puede ser:

Esconder mediante CSS texto que indique el objetivo de, por ejemplo,
un link o similar de forma que se pueda disponer de esa informacion.
Posicionar el contenido con CSS basandose en la estructura del
HTML utilizado. Esto quiere decir que si el CSS no esta disponible o
no es legible por el dispositivo AT, el usuario debe poder seguir
determinando el significado del contenido. Por ejemplo, si se utiliza el
CSS para colocar cierto contenido en ciertas partes de la pantalla
pero el HTML usado no concuerda estructuralmente con esta
disposicion, si el CSS no estuviera disponible seria extremadamente
dificil comprender la pagina web y la organizacién o significado de su
estructura y contenido, porque este estaria “desperdigado” Por esto
también es muy importante dar preferencia al HTML semantico frente
al no semantico.

Utilizar la propiedad alt en las imagenes.

Usar notaciéon de tablas en HTML para representar datos
tabularmente (por ejemplo, no utilizar sélo divs y mostrar los datos

como una tabla mediante CSS.

Hay muchas otras técnicas aparte de estas, y se pueden encontrar en estas

paginas:

e Técnicas de CSS

e Técnicas de HTML



https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Techniques/#css
https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Techniques/#html

Parte 2

JavaScript
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Introduccion

JavaScript es un lenguaje de scripting basado en ECMAScript que puede
ejecutarse tanto en el lado del cliente como en el del servidor y permite
crear contenido dinamico en una web. Es un lenguaje de programacion

orientado a objetos basado en prototipos, dinamicamente tipado.

JavaScript autentia

cQué es?

Es un lenguaje de scripting basado en ECMAScript (ActionScript y JScript son otros lenguajes
que implementan ECMAScript) que puede ejecutarse tanto en el lado del cliente como en el del
servidor y permite crear contenido dindmico en una web.

Q) PARA QUE SE USA? :COMO ANADIRLO?

Hoy en dia, la mayoria de los navegadores Se puede anadir importando un fichero con extension .js que contenga el cadigo.
vienen con motores para el renderizado de También se puede afhadir directarmnente en el HTML usando la etiqueta
JavaScript, esto significa que se podran <script>codigo JS</script>, aunque este método esta desaconsejado.
ejecutar comandos en el documento HTML
sin la necesidad de descargar un programa o 55
compilador externo. Algunos usos muy gém VENTAJAS
comunes de JavaScript en el lado del cliente
(U1) son la automatizacion de procesos para Un unico lenguaje para desarrollar front y back.
que el usuario no tenga que realizarlos de Es un lenguaje nativo en los havegadores web.
forma manual, como por ejemplo: Al ser un lenguaje no tipado (si no integramos Typescript), su aprendizaje es muy
Sugerencias o autocompletado de texto. sencillo.
) _ Dispone de distintas librerias o frameworks que facilitan el desarrollo de SPAs
Animaciones. (Single Page Applications) en caso de no querer usar JavaScript nativo (VanillaJs).
Paso de imagenes en un carrusel de forma

automatica.
°] oesventazas
Formularios interactivos.

A traves de un script, podemos realizar este Dependiendo del navegador, se puede ejecutar de una forma u otra ofreciendo
tipo de funcionalidades y muchas otras, una experiencia de usuario distinta.
permitiendo  mejorar la  experiencia del Puede ser usado con fines maliciosos debido a que el cédigo se ejecuta en el
usuario en una web. ordenador del usuario.
Hay usuarios que desactivan JavaScript cuando navegan (por lo comentado en el
punto anterior) afectando a la usabilidad de la web.
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ECMAScript autentia

cQué es?

ECMAScript (ES), es una especificacién de lenguaje de scripting definido por Ecma International. Su
implementacion mas utilizada es la de JavaScript, de modo que ES se ha convertido en el estandar
encargandose de regir como JavaScript debe ser interpretado y funcionar.

CAMBIOS RELEVANTES (II)

e Mejorada la sintaxis de clases, siendo mas semejante a cémo se implementa en otros lenguajes orientados a objetos. Siguen
teniendo la misma implementacion pero es mucho mas legible:

class Ferrari extends Car {

constructor(engine, ccv) {
super(engine, ccv);
this.price = 1000000;

i34

e La variable this, que habia sido un dolor de cabeza para mantener la referencia al contexto anterior, con las funciones arrow es
mucho mas visual y sencillo:

let obj = {
foo: function () {...},
bar: function () {
document.addEventListener("click"”, (e) =>
this.foo());
1}
Otras novedades importantes:
e Template Strings para interpolar cadenas de manera sencilla.

e Valores por defecto en los pardmetros pasados a las funciones.
¢ Modulos.

e Funciones asincronas que devuelven promesas. Uso de async/await para hacer que codigo asincrono se asemeje a codigo sincrono.

ECMAScript es una especificacion de lenguaje de programacién que publica
la organizacién ECMA, la implementacién mas famosa es JavaScript, pero
existen otras como ActionScript o JScript. ECMAScript llegd al punto de
madurez en 2015 con la publicaciéon de ECMAScript 6, que trajo consigo un
gran numero de novedades y pulido general al lenguaje. Todos los
navegadores modernos incluyen wuna implementacion del estandar

ECMAScript.
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Sistemas de tipos

cQué son?

72

autentia

Definen un conjunto de reglas asignadas a una propiedad, clase, funcién y tienen como objetivo
reducir los errores en un proceso de desarrollo. Esto puede ocurrir de forma estatica (en tiempo de
compilacién) o de forma dindmica (en tiempo de ejecucion).

NO TIPADO

Son aquellos lenguajes que no tienen definido un sistema de tipos, por lo que bastard con que nuestro cédigo no tenga errores sintacticos para
que compile correctamente. Este tipo de lenguajes no tienen ninguna de las ventajas de los tipados y si todas sus desventajas.

TIPADO ESTATICO

Son aquellos lenguajes que definen
los tipos en tiempo de compilacion
y en caso de equivocarnos, el
compilador nos mostrara un error.
Algunos ejemplos son Java, C, Go, C#
y Typescript.

Algunas ventajas:

¢ Deteccion temprana de errores.

e Codigo mas expresivo.

e Ayuda durante el desarrollo con el
autocompletado.

Algunas desventajas:

e Vuelve mas lento el proceso de
desarrollo ya que hay que
compilar el coédigo.

Mayor dificultad para alguien que
se inicia en el mundo de la
programacion.

TIPADO DINAMICO

Son aquellos lenguajes que definen los tipos en
tiempo de ejecucion. Podemos definir el tipo
mal y no nos daremos cuenta del error hasta
que estemos ejecutando la aplicacién, ya que
no tenemos un compilador que nos avise de
este fallo. Algunos ejemplos son Javascript,
Python, Ruby y PHP.

Algunas ventajas:

e El proceso de desarrollo es mas rapido al no
tener que compilar.

e Codigo mas ‘flexible’.

e Aunque no haya compilador, hay
herramientas que ayudan a prevenir errores
(linters).

Algunas desventajas:

e Mas propenso a errores humanos.

e Codigo menos expresivo (se debe inferir de
queé tipo es cada variable, funcion, etc.)

TIPADO FUERTE O DEBIL

Suelen definirse como aquellos lenguajes que
tienen mads restricciones (0 menos) en su tipado.
Por ejemplo, Javascript y Elixir son tipados
dindmicos pero Javascript permite sumar 1
(como entero) + 1 (como string) y da como
resultado ‘11" (hace una concatenacién). En Elixir
recibiremos un error en tiempo de ejecucion.

$n )
mEma

JavaScript, desde su concepcion, siempre ha estado ligado al navegador,
siendo uno de los pilares del desarrollo Front-End. Mediante este lenguaje
podemos mostrar un pop up al usuario, enviar un mensaje, actualizar los
datos de la pagina en tiempo real, etc. Con la aparicion de entornos de
ejecucion, como Node.js, ha sido posible extender el uso de JavaScript al

desarrollo Backend y crear herramientas auxiliares al desarrollo.

“JavaScript desde su concepcion
siempre ha estado ligado al
navegador, siendo uno de los pilares
del desarrollo front-end.”
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Tipos basicos

JavaScript es dinamicamente tipado, es decir, cuando declaramos una
variable no podemos especificar de qué tipo es, sino que lo hara JavaScript
por detras. Ademas, una variable puede ser de un tipo en un instante y mas

tarde cambiar de tipo, segun el valor que se le asigne.

En JavaScript existen varios tipos basicos de datos, pudiendo separarse en
tres categorias: tipos primitivos (String, Number y Boolean), compuestos o

referencias (Object, Array, Function) y especiales (Undefined y Null).

Para saber el tipo de una variable en un momento determinado, podemos

usar el operador typeof:

var a = "Hello World!";
console.log(typeof a); // Output = "string"

String

Este tipo, comun con otros muchos lenguajes, se usa para representar
datos textuales. Se pueden crear usando tanto simples comillas como
dobles:

var a
var a

"Hello World!";
'Hello World!';

Se pueden también usar comillas dentro de los strings, siempre y cuando

no coincidan con el tipo de las externas:
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var a
var a
produccidn’;

"Hey, what's up?";
'Dijo que era "muy poco estable" para usarlo en

O escapar el simbolo:

var a = 'Hey, what\'s up?';

Number

En JavaScript no existen distintos tipos de variable para cada tipo de
numero como en otros lenguajes (int, double, float...) sino que se engloban

todos en uno soélo: Number. Estos serian varios ejemplos de cémo se puede

declarar:

var a = 15;

var a = -15;

var a = 20.5;

var a = 20.5e+4; // a = 205000
var a = 20.5e-4; // a = 0,00205

EL tipo Number también incluye algunos valores especiales para casos

concretos: Infinity, -Infinity y NaN (Not a Number).

var a = 16 / 0; // a = Infinity
var a = -16 / ©; // a = -Infinity
var a = "someStr" / 16; // a = NaN
var a = Math.sqrt(-1); // a = NaN
Bigint

Bigint es un objeto que ofrece una forma de representar numeros enteros
mayores que 2° - 1, que es la cifra mas grande que JavaScript puede
representar con un Number. Esta cifra se representa con la constante

Number .MAX_SAFE_INTEGER.
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Bigint es parecido a Number en algunas cosas, pero difiere en ciertas

caracteristicas clave:

e No se puede usar en métodos de Math.
e No se puede mezclar con variables de tipo Number en operaciones
(hay que pasarlos al mismo tipo aunque hay que tener cuidado

porque se puede perder precision al hacer las conversiones).

Para crear una variable de tipo Bigint so6lo hace falta afadir una “n” al final

de un entero (const myBigInt = 900719925474099n) o llamando a la funcién
BigInt():

const alsoHuge = BigInt(9007199254740991);
const hugeString = BigInt("9007199254740991");
const hugeHex = BigInt("ox1fffffffffffff");

const hugeBin =
BigInt("0b11111111111111111111111111111111111111111111111111111");

Boolean

Este tipo solo puede albergar los valores true o false:

var a = true;
false;

var a

También podemos asignar un valor a una variable de tipo Boolean

asignandole el resultado de una comparacién o de cualquier operacion

booleana:
var a =1 > 16; // a = false
var a = 1 < 16; // a = true
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Undefined

Este tipo sélo puede albergar el valor undefined. Una variable que haya sido
declarada pero a la que no se le haya asignado ningun valor, tendra el valor

undefined.

var a;
console.log(a); // a = undefined

Null

Este, al igual que undefined, es otro tipo que solo puede albergar el valor
null. Un valor que sea null, quiere decir que no tiene valor. Se puede vaciar

una variable de su contenido explicitamente si se le asigna el valor null:

var a = null; // a = null
var b "Hello World!";
b = null; // b = null

Normalmente, en JavaScript no se utiliza el valor null, al contrario que

undefined, cuya utilizacién es muy comun.

Object

Este es un tipo de dato complejo que permite almacenar colecciones de

datos:

var emptyObject = {};
var car = {
model: "BMW X3",
color: "red",
doors: 5,

};
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Los nombres de las propiedades (model, color, doors) se pueden escribir
sin comillas, como en este ejemplo, siempre y cuando el nombre sea un
nombre valido de JavaScript. Esto quiere decir que si alguna propiedad
tiene un nombre con un guidén, como por ejemplo owner-name, o coincide

con una palabra reservada, habra que afadirle comillas:

var car = {
"owner-name": "foo",
model: "BMW X3",
color: "red",
doors: 5,

};

También, si queremos usar el valor de una variable como nombre de una

propiedad, usaremos corchetes:

var propertyName = "model";

var car = {
[propertyName]: "BMW X3",
color: "red",
doors: 5,

};

Array

Este tipo de variable se usa para almacenar varios valores en una sola

variable:

var colors = ["red", "yellow", "purple", "white"];
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Function

Las funciones son objetos invocables que ejecutan un bloque de codigo y
se pueden asignar a una variable o declararlas como normalmente se hace

en otros lenguajes:

var greeting = function() { return "Hello World!"; }
function greetAgain() { return "Hello again, World!"; }
console.log(greeting()); // Output: Hello World!
console.log(greetAgain()); // Output: Hello again, World!

Tipos en JavaScript

Un Resumen

TIPOS

String: representa una cadena de caracteres. Se puede
definir con comillas dobles o simples.

Number: representa los nuimeros, tanto los enteros como
los de punto flotante. Tiene una capacidad de 253 - 1.

Biglnt: cuando un numero es demasiado grande para ser
representado como un Number, se utiliza Bigint. Se define
con la letra ‘n’ al final del nimero.

Boolean: este tipo se representa con las palabras true o
false.

Undefined: se utiliza para representar una variable que ha
sido declarada pero no ha sido inicializada hasta el
momento.

Null: un tipo gue representa un valor inexistente.

autentia

Los tipos en JavaScript mas comunes se resumen a continuacion. Cualquier variable puede ser de
alguno de estos tipos en cualquier momento.

Object: un tipo complejo que agrupa un conjunto de valores de
distintos tipos para representar un concepto mas abstracto. Cada
valor de un Object tiene un nombre Unico asociado a él. Este
nombre se conoce como propiedad. Las llaves '{' '} definen a un
Object cuyos elementos siempre se encuentran entre estos dos
simbolos.

Array: define una serie de valores que pueden ser de distintos
tipos. Se diferencia del Object, principalmente, porque cada
elemento del Array no tiene un identificador personalizado
asociado, solo la posicién en la que se encuentra dentro de ella.
Los corchetes ‘[' ' definen a un Array cuyos elementos siempre
se encuentran entre estos dos simbolos.

Function: simboliza un método, incluyendo su firma y sus
instrucciones. Una variable definida como un Function se puede
utilizar luego para invocar el mismo método varias veces o
incluso, para incluirla como un parametro de otra funcién. Se
define como cualquier funcion de JavaScript.
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Variables y operadores

En JavaScript, como en otros lenguajes de programacion, usamos las
variables para almacenar valores. En los siguientes capitulos se van a
mostrar las distintas formas de definir variables y de trabajar con los

valores que tienen.

Aparte de los operadores basicos (aritméticos y booleanos), JavaScript
tiene otros operadores, como el optional chaining o el nullish coalescing,
que ofrecen azucar sintactico para hacer mas facil la manipulacion de los
objetos. También hay operadores que ayudan en el trabajo con estructuras

de datos, como la desestructuraciéon y el operador spread.

Constantes

En JavaScript, cuando queremos declarar una constante, lo hacemos de la

siguiente manera:

const a = "Hello World!";
Podemos declarar como constante cualquier tipo de dato y siempre es
aconsejable declarar una variable como constante, excepto en el caso de

que la vayamos a modificar posteriormente.

Variables con let

Como hemos visto en el anterior apartado, siempre se deberia declarar una

variable como const, excepto en los pocos casos en los que vayamos a
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modificarla. Para esos casos, existen otras dos maneras de declararla: var

(como se ha visto en los ejemplos) y let:

let a = 5;
A efectos practicos, let y var son muy similares pero su scope varia: el
scope de let se limita al bloque de codigo, mientras que el de var se limita

a la funcion. Veamos esto con dos ejemplos.

console.log(a);
var a = 5;
console.log(a);

En este caso, el primer console.log imprimira undefined y el segundo el
valor 5. Si en vez de var utilizaramos let, el primer console.log lanzara un

error: “Cannot access 'a’' before initialization™.

Ahora, vamos a ver otro ejemplo:

if(true) {
var a = 5;
} else {
a = 10;

console.log(a); // Output: 5
console.log(b); // Error: b is not defined

De hecho, en el segundo caso nos dira el error mientras programamos y
nos avisara de que desde fuera del bloque if no puede encontrar la variable

b que estamos declarando dentro del bloque. Esto se debe a que, como
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hemos explicado antes, el scope de let se limita al bloque, no a la funcién

como var.

Una vez explicada esta diferencia, y aunque por comprension en los
ejemplos de las secciones previas se utilizd var, es importante decir que
siempre debemos usar let o const y nunca var. Las variables let fueron
incluidas en 2015 y desde entonces es recomendable utilizar estas en lugar
de var. Esto hard mas sencillo identificar posibles errores, como por
ejemplo, si se produce el llamado hoisting (con var, podriamos utilizar una

variable antes de haberla declarado, mientras que con let no).

Template literals

Los template literals son una forma de declarar el string que permite
afadir valores embebidos en él. El string se declara con acentos graves (')

y la variable se envuelve entre llaves precedidas por el simbolo del délar:

const name = "Pedro";

const years0ld = 34;

console.log( Su nombre es ${name} y tiene ${yearsOld} anos’);
// Output: Su nombre es Pedro y tiene 34 arnos

Property shorthand

Cuando en JavaScript declaramos un objeto utilizando variables como

valores, normalmente lo hariamos de la siguiente manera:

const name = "Pedro";
const yearsOld = 34;
const job = "Developer";

const person = {
name: name,
yearsOld: yearsOld,
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job: job

Aqui es donde entra en juego esta funcionalidad. Si el nombre de la
propiedad del objeto coincide con el nombre de la variable que se esta
usando (como es el caso), se puede simplemente declarar de la siguiente

maneraz:

const person = {
name,
years0Old,
job

}

Y funcionara exactamente igual que si pusiéramos la palabra dos veces.

Property methods

En un objeto de JavaScript no sélo se pueden introducir propiedades, sino

también métodos:

const person = {
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",
fullName() {
return ~${this.firstName} ${this.lastName}"

}

O también se puede declarar de la siguiente manera:

const person = {
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",
fullName: function() {
return ~${this.firstName} ${this.lastName}"
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}
console.log(person.fullName()); // Output: Pedro Martinez

Parametros por defecto

En las funciones o métodos de JavaScript se pueden usar parametros por

defecto asi:

function multiply(a, b = 1) {
return a * b;

console.log(multiply(5, 2)); // Output: 16
console.log(multiply(5)); // Output: 5

Arrow function

Se podria decir que las arrow functions de JavaScript son algo similares a

las funciones lambda de otros lenguajes como Java o Python.

Estas funciones permiten que en vez de declarar una funcién asi:

function() {
return "Hello world";

Se pueda declarar asi:

0 => A

return "Hello world";

Y si ademas la funcion solo tiene un statement, se puede obviar las llaves,
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ademas del return (el resultado se devuelve automaticamente):

() => "Hello world";

Desestructuracion

La desestructuracién (o destructuring) en JavaScript, se puede aplicar tanto
a arrays como a objetos y permite declarar varias variables a la vez y

asignar valores de un array o un objeto a estas, todo en una misma linea.

Arrays

En un array, para asignar sus valores a unas variables de forma tradicional,

hariamos lo siguiente:

const names = ["Pedro", "Martinez"];
const firstName = names[0@];
const lastName = names[1];

Pero gracias a la desestructuracion, esto se puede hacer en una linea,
envolviendo las variables entre corchetes. En el caso de los arrays, la

asignacion a las variables depende del orden:

const [firstName, lastName] = ["Pedro", "Martinez"];
console.log(firstName); // Output: Pedro
console.log(lastName); // Output: Martinez

Como se puede ver, el primer valor del array se asigna a la variable que
hayamos declarado en primer lugar, el segundo valor a la segunda variable,

y asi sucesivamente.
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Objetos

En el caso de los objetos sin embargo, esto no depende de la posicion, sino
del nombre de la variable. La forma tradicional de asignar variables de un

objeto a otras variables seria de la siguiente forma:

const person = {
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez"

const firstName = person.firstName;
const lastName = person.lastName;

Y aplicando la desestructuracion, se podria resumir en la siguiente linea,
envolviendo las variables entre llaves (en lugar de corchetes como en los
arrays):

const { firstName, lastName } = person;

console.log(firstName); // Output: Pedro
console.log(lastName); // Output: Martinez

Operador Spread

Este operador, que se utiliza con 3 puntos (...), sirve para hacer una copia
del contenido de un objeto o un array. Esto también nos permite componer

un objeto o un array juntando varios.

Arrays
const numbersl = [1, 2, 3];
const numbers2 = [4, 5, 6];

const allNumbers = [...numbersl, ...numbers2];
console.log(allNumbers); // Output: [1, 2, 3, 4, 5, 6]
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Aparte de esto, se pueden combinar el operador Spread y la
desestructuracién vista en el anterior apartado. De esta forma, si hacemos

lo siguiente:

const [numl, num2, ...rest] = [1, 2, 3, 4, 5];

Lo que estamos diciendo es que queremos asignar el primer valor del array
a numi, el segundo a num2 y el resto de valores que haya en el array, a la
variable rest.

console.log(numl); // Output: 1

console.log(num2); // Output: 2
console.log(rest); // Output: [3, 4, 5]

Podemos hacer algo similar con los objetos, como veremos a continuacion.

Objetos

En los objetos sucede algo parecido a los arrays. Podemos hacer lo

siguiente:

const personNames = {
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez"

const personalData = {
job: "developer",
bornIn: "10-3-93",
country: "Spain"

const person = {...personNames, ...personalData};
console.log(person);

/* Output:

{
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firstName: "Pedro",
LastName: "Martinez",
job: "developer"”,
bornIn: "10-3-93",
country: "Spain"

P

iCuidado! Al hacer Spread, si utilizamos una propiedad que ya existe, se
asignara el ultimo valor dado. En el ejemplo vemos que la propiedad

country es sobreescrita por “Andrémeda” en lugar de “Spain”.

const person =
{...personNames, ...personalData, country: "Andromeda"}
console.log(person);
/* Output:
{
firstName: "Pedro",
LastName: "Martinez",
job: "developer"”,
bornIn: "10-3-93",
country: "Andromeda"

o/

Y, al igual que con los arrays, si combinamos el operador Spread y la
desestructuracion, podemos asignar las propiedades que queramos a

ciertas variables y el resto de propiedades a la variable restante:

const { firstName, job, ...otherProps } = person;
console.log(firstName); // Output: Pedro
console.log(job); // Output: developer
console.log(otherProps);
/* Output:
{

LastName: "Martinez"

bornIn: "10-3-93",

country: "Spain"

o/
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Estructuras de datos

Map

Un Map es un objeto que guarda parejas de clave-valor, recordando
también el orden en que estas parejas se van insertando. Podemos usar

cualquier tipo de variable u objeto ya sea como clave o como valor.

Ofrece distintos métodos, como puede ser set, con el que insertamos una

nueva pareja clave-valor en el Map:

const myMap = new Map();
myMap.set(1, "Pedro");

O get, con el que recogemos un valor buscandolo por su clave:

console.log(myMap.get(1)); // Output: Pedro

También hay otros meétodos, como por ejemplo para recoger un array que

contenga las claves, los valores o ambos.

Set

Un Set es una coleccidon de valores Unicos. Ofrece diversos métodos como
add(value), has(value) (devuelve un booleano indicando si value existe en el

Set), values()...
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WeakMap

Un WeakMap es similar a un Map, con la diferencia de que las claves soélo
pueden ser objetos. Ademas, las referencias a los objetos de las claves son
débiles y de esta forma, si no hay ninguna otra referencia a ese objeto, no
impide la recoleccién de basura. Esto conlleva también que las claves o
valores no se almacenan en un array o similar y por tanto, el WeakMap no
tiene ningun método que nos devuelva un array con las claves, valores o

ambos (al contrario que el Map).

WeakSet

Un WeakSet es similar a un Set, pero sélo puede almacenar objetos y sigue
la misma estrategia que el WeakMap en cuanto a referencias débiles y

recoleccion de basura.
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Map, Set, WeakMap y WeakSet autentia

(Qué son?

Estructuras de datos complejas capaz de almacenar grandes cantidades de informacién y
recuperar elementos especificos de forma eficiente.

SET

Es una coleccion de valores Unicos. Aunque se intente afadir a
través del método add el mismo valer, éste no haréd nada y esta
es la razon por la que los valores en un Set solc aparecen una
sola vez. Los métodos mas usados son:

MAP

Es un objeto que guarda parejas de clave-valor donde la clave y
el valor pueden ser de cualquier tipo (string, number, boolean,
incluso un Object). Los métodos mas usados son:

map.set(key, value)

map.get(key)
map.has(key)
map.delete(key)
map.clear()
map.keys()values()

WEAKMAP

Igual que un Map pero con la diferencia de que las claves solo
pueden ser objetos y no primitivos y no soporta métodos
como keys(), values() o size(). Ademas, las referencias a los
objetos de las claves son débiles, por lo que si no hay ninguna
referencia a ese objeto, éste sera eliminado de memoria y del
propio mapa automaticamente por el Garbage Collector.

set.add(value)
set.delete(value)
set.has(value)
set.clear()
set.values()

WEAKSET

Igual que un Set, pero Ginicamente puede almacenar objetos
¥ no primitivos. Las referencias a los objetos son débiles (igual
que un WeakMap) por lo que estos seran eliminados una vez
sean inaccesibles. Tampoco soporta métodos que tengan que
ver con los valores o el tamafo de la coleccion como values(), o
size().

Optional chaining operator

Este operador permite acceder a las propiedades de un objeto sin tener
que validar que el objeto no sea undefined o null previamente. Si la
propiedad a la que se intenta acceder es undefined o null, no se intentara
acceder a la propiedad y el operador devolvera automaticamente undefined,
con lo que se evitan errores en tiempo de ejecucion. También se puede
encadenar el operador si se quiere acceder a una deep property. Se utiliza

de la siguiente manera:

let person;
console.log(person?.name); // Output: undefined

person = {
name: "Pedro"
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}

console.log(person?.name); // Output: Pedro
console.log(person?.address?.country); // Output: undefined

person = {
name: "Pedro",
address: {
country: "Spain",
province: "Madrid"

}

console.log(person?.address?.country); // Output: Spain

Nullish coalescing operator

EL nullish coalescing operator es un operador que retorna su operando
derecho si el izquierdo es null o undefined. En el resto de casos, devuelve

el operando izquierdo. Se utiliza tal que asi:

let a;

console.log(a ?? "foo"); // Output = foo
a = "bar"

console.log(a ?? "foo"); // Output = bar

Este operador viene muy bien para asignar valores por defecto a ciertas
variables en caso de que el valor que normalmente se les asigne resulte ser

null o undefined.
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Asincronia

La asincronia se produce cuando una funcién espera un resultado pero no
sabe cuando le llegara. Por tanto, no se puede ejecutar el codigo linea a
linea, sino que la ejecucidon prosigue su curso y cuando la respuesta llegue,
se realizaran las acciones que sean necesarias. La estrategia para abordar

la asincronia en JavaScript ha ido evolucionando a lo largo del tiempo.

Callbacks

Esta idea es simple: pasarle un callback como parametro a una funcién. De
esta forma, la funcidén internamente ejecutara ese callback cuando haya
terminado su propia ejecucién (o cuando sea necesario). Por ejemplo, si
usamos el método que ofrece la libreria ‘fs’ para leer el contenido de un
directorio, tenemos que declarar lo que queremos hacer con el resultado

mediante un callback:

fs.readdir(source, (err, files) => {
if(err) {
console.log(err);
} else {
// Do something with the files
}
1)

De esta forma, podemos decirle a esta funcion qué queremos hacer con la

informacién cuando esté disponible.
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Esta mecanica no es la mejor, siendo una de las razones el llamado
callback hell. El callback hell es el resultado de ir anidando callbacks, lo

que resulta en una piramide horizontal. Por ejemplo:

fs.readdir(source, (err, files) => {
if(err) {
console.log(err);
} else {
files.forEach((filename, fileIndex) => {
gm(source + filename).size((err, values) => {
// Do something with the sizes

1)

}
})s

Como podemos ver, los callback se van acumulando uno dentro de otro,

volviendo el cédigo dificil de comprender y mantener.

Promises

Las promesas intentan acabar con el problema del callback hell. Una
promesa (Promise) es un tipo de variable, digamos, que nos da JavaScript.
Las promesas, internamente, ejecutaran la funcién reject si se produce
algun error, o resolve si todo va bien. Cuando nosotros creamos nuevas
promesas, somos los responsables de llamar a estas funciones, como
veremos a continuacion. Esto desde fuera se puede utilizar para decidir qué

hacer con el resultado sin tener que pasar un callback por parametro.
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Promesas autentia

cQué son?

Una promesa es un objeto de JavaScript que puede producir un valor en el futuro. A las
promesas se le afiaden funciones que se ejecutan cuando tiene éxito y también cuando fallan,
pudiendo gestionar errores facilmente.

DESCRIPCION METODOS

Las promesas son unos objetos de JavaScript que nos Los métodos promise.then(), promise.catch() y promise finally() se usan para

ayudan a trabajar con cédigo asincrono. El valor del asociar acciones con el resultado de resolver la promesa. Estos métodos

resultado de una promesa no se conoce cuando es pueden devolver otra promesa, por lo que pueden encadenarse distintas

creada, si no gue la promesa tiene una operacién promesas.

asincrona que se tiene que resolver. e then(): se ejecuta cuando la promesa se resuelve y ha tenido éxito
(fulfilled).

e catch(): se invoca cuando ha fallado (rejected).

e finally(): agrega un método que se ejecuta cuando se resuelve, tanto si
ha tenido éxito como si no.

Async/await es una alternativa mas moderna a then/catch para gestionar

Un ejemplo, serfa envolver una peticién a una AP| Rest la asincronia con promesas, proporcionandonos una forma mas sencilla y

en una promesa. Si la peticidn tiene éxito queremos limpia de trabajar.

mostrar el resultado en la pagina y si ha fallado

queremos mostrar un modal al usuario diciéndole que

algo haido mal.

Puede tener estos tres estados:

e Pending: estado inicial, cuando se crea el objeto.
e Fulfilled: resuelto con éxito.

e Rejected: resuelto pero ha fallado.

then() sthen() finally()

Usar promesas tiene muchos beneficios:
Mejora la claridad del cédigo. Al tener una sintaxis
mas parecida al cdédigo sincrono, es facil de
entender.
Dan mas control sobre la gestion de los errores.
Definen una estructura comun para trabajar con
operaciones asincronas.

Promesa Promesa al Promesa al promesa al | -finalty()
inicial tener éxito tener éxito fallar

«catch()

Por ejemplo, podemos coger la funcion anterior y crear una promesa

alrededor:

function readDir(folder) {
return new Promise((resolve, reject) =>
fs.readdir(folder, (err, filenames) => err ? reject(err) :
resolve(filenames))

)

De esta forma, si queremos hacer algo con los resultados de fs.readdir, sélo

tenemos que hacer lo siguiente:

readDir("/folderpath™)
.then((files) => // Do something with the files)
.catch((error) => console.log(error))
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Cuando llamamos a una promesa, el bloque then sera llamado cuando
dentro de la promesa se llame a la funcion resolve, con el mismo
parametro con el que se haya llamado a esta, y el bloque catch se
ejecutara cuando dentro de la promesa se llame a reject, también con el
parametro que se introduzca en esta.

De esta forma, si se ejecutan varias promesas seguidas, quedaria algo tal

que asi:

readDir("/folderpath™)
.then((files) => getFilesSize(files))
.then((filesSize) => // Return another promise)
.then((result) => // Return another promise)

Y podriamos seguir hasta el infinito, sin necesidad de ninguna anidacion. Sin
embargo, es importante saber que hay que devolver la promesa dentro de
un bloque then para poderlos seguir encadenando de esta manera. En este
caso concreto, no hay que declarar el return porque estamos utilizando
arrow functions con una sola declaracién y sin llaves, lo que hace que se

retorne el valor automaticamente.

AUn asi, esta implementacion no parece del todo limpia o comprensible. Es

por esto que se introdujo en JavaScript el “async/await”.

Async / await

El await es basicamente un azuUcar sintactico para promesas. Lo que se
consigue con esto es hacer que el codigo asincrono se asemeje a un codigo
procedural o sincrono. De esta forma, al utilizar la palabra await, la
ejecucion espera hasta que se termine de ejecutar la operacion asincrona
antes de pasar a la siguiente linea. Ademas, en vez de enviar el resultado al

bloque then, cuando dentro de la promesa se ejecuta la funcion resolve
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esto hara que retorne el resultado. Si lo utilizamos con el ejemplo anterior,

quedaria de la siguiente manera:

async function foo() {
const files = await readDir("/folderpath");
// Do something with files

Y si queremos ejecutar varias promesas seguidas, sélo tenemos que poner

la palabra await delante de cada una de ellas.

En este ejemplo, vemos que en la funcion hemos utilizado la palabra async.
Cada vez que dentro de una funcién vayamos a utilizar un await, hemos de
avisar a JavaScript de que esta funcidén es asincrona poniendo un async

delante.

Al utilizar async/await, si tenemos la necesidad de capturar un posible
error que se pueda producir dentro de la promesa, tendremos que usar un
try/catch. Basicamente, pondremos el codigo que puede fallar dentro del
bloque try y el codigo que maneje el posible error, dentro del bloque catch.

Utilizando el anterior ejemplo, quedaria asi:

async function foo() {
try {
const files = await readDir("/folderpath");
// Do something with files
} catch(err) {
console.log(err)
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Promesas - then/catch vs. async/await

cQué son?

97

autentia

Then/catch y async/await son dos formas distintas gestionar promesas, siendo la segunda la mas
moderna. Es recomendable usar siempre async/await frente a la otra forma, ya que facilita la
lectura y evita problemas como el callback hell.

THEN / CATCH

Then/catch fue la primera forma que habia de gestionar las
promesas. Gracias a la introduccidon de las promesas, se
solucioné el problema del callback hell (anidacién). De esta
forma, es posible encadenar promesas:
readdir("/folderpath™)
.then((files) => getFilesSize(files))
.then((filesSize) => // Return another promise)

.then((result) => // Return another promise)

AUnN asi, todavia es posible que aparezca un callback hell
(si, por ejemplo, necesitamos el resultado que se obtuvo
hace mas de una promesa), como aqui:
connectToDatabase().then(db => {
return getUser(db).then(user => {
return getUserSettings(db).then(settings => {
return enableAccess(user, settings);
I H
1)
1s

ASYNC / AWAIT

El async/await es la siguiente iteracién que se introdujo en las
promesas. Basicamente, es un azucar sintactico gue consigue hacer
que el codigo asincrono se asemeje a un cédigo procedural o
sincrono. Gracias a esto, también se soluciona del todo el problema
del callback hell. Si volvemos a escribir el ejemplo previo con
async/await, quedarfa de la siguiente manera:

const db = await connectToDatabase();
const user = await getUser(db);

const settings = await getUserSettings(db);
await enableAccess(user, settings);

Hay que tener en cuenta que al utilizar algun await, habréd que
utilizar la palabra async en la funcion que contenga ese cédigo:

async function example() {
const db = await connectToDatabase();
return await getUser(db);
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Array.prototype

La propiedad Array.prototype representa el prototipo del constructor Array

y permite agregar nuevas propiedades y métodos a todos los objetos Array.

Por ejemplo, podriamos agregar un método que nos devolviera el primer

valor del Array de la siguiente manera:

Array.prototype.first = function() {
return this[@];

Y podriamos utilizarlo asi:

const myArray = [4, 1, 7, 2];
console.log(myArray.first()); // Output = 4

AUn asi, hacer esto no es recomendable, ya que si en algun momento se
implementa un nuevo método que tenga el mismo nombre que uno que

hemos hecho nosotros, puede romper nuestra aplicacion.

Aparte de esto, contiene todos los métodos de los array, de los cuales los
mas importantes los vamos a ver a continuacién. Estos métodos pueden

ser de dos tipos:

e Mutables: modifican el array original, no retornan uno nuevo.

e Inmutables: no modifican el array original, retornan el resultado de la

operacion.
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Map

EL método map sirve para construir un nuevo array a partir de otro. Lo que
hace es iterar cada uno de los elementos del array original y devolver el
nuevo, es decir, es un método inmutable. Un ejemplo de esto podria ser el

siguiente:

const people = [
{ name: "Pedro", years0Old: 27 },
{ name: "Antonio", yearsOld: 42 },
{ name: "Luis", years0ld: 24 },
15
const names = people.map((person) => person.name + "!");
// names = ["Pedro!", "Antonio!", "Luis!"]

Como podemos ver, lo que hemos hecho es iterar cada persona y devolver
solamente la propiedad name con un texto afladido. También podriamos
haber devuelto el mismo objeto con una propiedad afadida o incluso,
ejecutar un map sobre un array de valores primitivos como strings y

devolver objetos.

Si lo que se quiere es simplemente iterar sobre un array, realizando
operaciones mientras se recorre (no construir uno nuevo), existe también el
meétodo forEach, que se utiliza de la misma forma. Aunque en cualquier
situaciéon que se use un forEach se puede sustituir por un map, no se
deberia hacer, ya que se deberia indicar de forma explicita qué es lo que
esta haciendo nuestro coédigo (si esta ejecutando operaciones mientras

recorre un array o si esta construyendo un nuevo array a partir de otro).
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Filter

Este método nos permite filtrar de un array los elementos que cumplan
una condicién que nosotros mismos especificamos. Este es un meétodo
inmutable, igual que map, por tanto, devolvera un array filtrado en vez de
modificar el original. Por ejemplo, podemos saber qué personas del array

people tienen menos de 30 afos:

const people = [
{ name: 'Pedro’', years0ld: 27 },
{ name: 'Antonio', yearsOld: 42 },
{ name: 'Luis', years0ld: 24 },
15
const peopleYoungerThan3@ = people.filter(person => person.age <
30);
/* peopleYoungerThan30 =
[
{ name: 'Pedro', yearsold: 27 },
{ name: 'Luis', yearsOld: 24 },

1; *

Reduce

El método reduce() es inmutable y ejecuta una funcion reductora sobre
cada elemento de un array, devolviendo como resultado un uUnico valor (no

un array). Vamos a verlo en un ejemplo:

const myArray = [4, 1, 7, 2];

const sum = myArray.reduce((accumulator, currentValue) =>
accumulator + currentValue); // sum = 14 (suma de Los elementos
del array)
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En el método reduce tenemos 2 variables principales y aunque se les puede
dar cualquier nombre a la hora de programar, se les ha dado un nombre

completo para facilitar la lectura:

e accumulator: el resultado de cada operaciéon se asigna al
acumulador, cuyo valor se recuerda en cada iteracion del array,
siendo el valor final que se devuelve cuando se han completado
todas las iteraciones.

e currentValue: valor del array sobre el que se esta iterando en ese

momento especifico.

Sort

Este método se utiliza para ordenar un array y es mutable, es decir,
modifica el array original. Si lo aplicamos a un array de numeros o a uno de
strings, los ordenard& de menor a mayor y en orden alfabético,

respectivamente.

const myArray = [4, 1, 7, 2];
myArray.sort(); // myArray = [1, 2, 4, 7]

También podemos especificar el método de ordenacion que queramos. Si
por ejemplo, quisiéramos ordenar las personas del siguiente array segun su
edad de menor a mayor, deberiamos pasarle por parametro al método sort,
como queremos que realice la ordenaciéon. En cada iteracion comparara dos
valores. Si retornamos un -1, pondra en primer lugar al primero de los dos
valores (personl1 en este caso) y si retornamos un 1, pondra por delante al
segundo valor (person?2). Si se retorna un 0, quiere decir que ninguno de los

dos valores tiene preferencia frente al otro.
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const people = [
{ name: 'Pedro', years0ld: 27 },
{ name: 'Antonio', years0ld: 42 },
{ name: 'Luis', yearsO0ld: 24 },
1;
people.sort((personl, person2) => {
if (personl.yearsOld < person2.years0ld) {
return -1;
¥
if (personl.yearsOld > person2.yearsOld) {
return 1;
}
return 0;
})s
}

P
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Object.prototype

Object.prototype representa el prototipo del constructor Object. En esta

seccion, veremos los métodos que ofrece Object y como los podemos usar.

Object.keys

Este método nos devuelve las claves de un objeto (los nombres de sus

propiedades) en un array. Por ejemplo:

const person =

{
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",
job: "developer",

}

console.log(Object.keys(person));
// Output = ["firstName", "lastName", "job"]

Object.values

Este método nos devuelve los valores de un objeto en un array, es decir,

solo el valor de cada propiedad, no el nombre de la propiedad en si.

Utilizando el ejemplo anterior:
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const person =

{
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",
job: "developer",

}

console.log(Object.values(person));
//Output = ["Pedro", "Martinez", "developer"]

Object.entries

Este método nos devolvera un array y dentro de ese array, tendremos un
array por cada propiedad que tenga el objeto. En cada uno de esos arrays,
en primera posicion tendremos el nombre de la propiedad (la clave) y en la

segunda posicién tendremos el valor de la propiedad.

const person =

{
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",
job: "developer",

¥

console.log(Object.entries(person));
/* Output = [
["firstName", "Pedro"],
["LlastName", "Martinez"],
["job", "developer"]
1*



FRONT - Guia completa 105

Object.fromEntries

EL método Object.fromEntries() nos permite construir un objeto a partir de
arrays que contengan un string (que sera el nombre de cada propiedad) y
otro valor (que sera el valor de dicha propiedad. Este es el método inverso

de Object.fromEntries().

const personEntries = [
["firstName", "Pedro"],
["lastName", "Martinez"],
["job", "developer"],

console.log(Object.fromEntries(personEntries));
/* Output = {

firstName: "Pedro",

LastName: "Martinez",

job: "developer"

P

Object.assign

Este método permite asignar las propiedades y valores de un objeto a otro.
Si una de las propiedades del objeto ya existe, se sobreescribira el valor de
esa propiedad. Cuando utilicemos este método, como primer parametro
pasaremos el objeto al que queremos asignar las propiedades y como

segundo parametro, el objeto del que queremos coger las propiedades a

copiar.
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const person =

{
firstName: "Pedro",
lastName: "Martinez",

}

const personalData =

{
job: "developer",
bornIn: "10-3-93",
country: "Spain",

}

Object.assign(person, personalData);
console.log(person);
/* Output = {
firstName: "Pedro"
LastName: "Martinez",
job: "developer"”,
bornIn: "10-3-93",
country: "Spain",
+
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ES Modules

Un modulo es un fichero que exporta uno o mas valores (ya sean objetos,
funciones o variables). ES Modules (ESM) es el estandar de ECMAScript
para trabajar con modulos. Aunque Node.js ha estado usando el estandar
de CommonJS desde hace algunos afos, los navegadores no tenian un

sistema de moddulos, cuya estandarizacion se completd con ESG.

La ventaja de los mddulos es que nos permiten encapsular funcionalidad y

exponerla a otros ficheros JavaScript como si fueran librerias.

ES Modules autentia

iQué es?

A partir de la especificacién ES6G, se estandarizo la importacion de modulos. El objetivo es poder
importar una serie de funciones, variables, objetos de forma nativa en el navegador, sin
depender de herramientas de terceros para realizar este trabajo.

E%m VENTAJAS

Existen dos tipos de exportaciones: ESM se ejecutan siempre en strict mode.

e Named exports: tienen un nombre ya Mejora la organizacién del cédigo encapsulando funcionalidades de un
asignado y es obligatorio importarlas con el fichero e importandolas en otro.

mismo nombre con el que se exportaron. . . . .
4a P Son importaciones nativas en el navegador por lo que no hay necesidad de

Default exports: se puede exportar sin usar dependencias externas.
tener que especificar un nombre y se podra

importar con el nombre que se desee.

Importante saber que solo puede haber un

default export por moédulo.

Podemos combinar el uso de named y exports [ Al

aungue no se recomienda usar default ya que . 0 : s
damos la libertad al desarrollador a importar el export default 42

modulo con distintos nombres en distintos

ficheros y a la hora de hacer un refactor en el “
futuro, puede dar muchos dolores de cabeza. - e - —

Si gueremos importar todos los named exports
de una vez como un objeto, se puede usar
import *as AnyName from ‘module_name’
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Export default

Si exportamos algo desde un moddulo utilizando la palabra default, quiere
decir que cuando lo importemos desde fuera le podremos dar cualquier
nombre. Por ejemplo, si desde un fichero exportamos una variable de la

siguiente forma:

e some-file,js

const myVar = 5;
export default myVar;

Luego lo podemos importar dandole el nombre que queramos:

import someRandomName from "route-to-dir/some-file"

console.log(someRandomName); // Output: 5

Solo puede haber un export default por fichero. Realmente, esta forma de
exportar no es muy recomendable ya que dejamos en manos del
desarrollador que importe nuestra funcionalidad, el ponerle un nombre
segun su criterio y esto puede dar lugar a confusiones. Por tanto, es mucho
mas recomendable usar exports nombrados, como vamos a ver a

continuacion.

Export nombrado

Si realizamos un export nombrado, obligaremos a importar la funcionalidad
utilizando el nombre que nosotros le hayamos dado y por tanto, evitaremos

confusiones. Este seria un ejemplo de cdmo exportar una funcién:

export function greet() { console.log("Hello World!"); }



FRONT - Guia completa 109

Al usar exports nombrados, podremos exportar varias funcionalidades
desde un mismo archivo. Entonces, ¢cdémo importamos la correcta desde

otro fichero y la utilizamos? Muy simple:

import { greet } from "route-to-file"

De esta forma, podemos coger soélo las funcionalidades que nosotros
queramos. Por ejemplo, si tenemos el siguiente fichero:

e some-file,js

export const myVar = 5;
export function greet() { console.log("Hello World!"); }

Hay una forma equivalente a la anterior (inline exports) que es la siguiente:

const myVar = 5;
function greet() { console.log("Hello World!"); }

export {myVar, greet}

Desde otro fichero, podremos importar estas funcionalidades de la

siguiente manera:

import { myVar, greet } from "route-to-dir/some-file"

console.log(myVar); // Output: 5
greet(); // Output: Hello World

Y si solo queremos utilizar alguna de las funcionalidades, podemos soélo

importar esa:

import { myVar } from "route-to-dir/some-file"
console.log(myVar); // Output: 5
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Los imports se colocan siempre en la parte superior del archivo y los
exports no tienen preferencia de colocacién. Tiene mas preferencia dénde
queramos colocar dentro del fichero la funcién, clase o similar que

queramos exportar. Es decir, los exports estaran repartidos por el fichero.




Parte 3

JavaScript (Entorno)
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Node

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript que permite ejecutar
codigo JavaScript fuera de un navegador. Hasta hace no mucho, los
navegadores eran el Unico sitio donde se podia ejecutar este lenguaje. Node

esta basado, en parte, en el motor de JavaScript V8 de Google Chrome.

De esta forma, Node permite la creacion de servidores web

n ‘ d c y similares, usando JavaScript y una coleccion de mddulos

se encargan de distintas funcionalidades core

(lectura/escrltura de ficheros, herramientas de red como

DNS, HTTP, TCP, TLS, UDP, etc., buffers, funciones criptograficas, data
stream y otros). Ademas de JavaScript, se puede utilizar también cualquier
otro lenguaje que compile a JS como por ejemplo TypeScript, Dart,

CoffeeScript y otros.

“Node trae la programacion guiada
por eventos asincronos a los
servidores web, permitiendo el
desarrollo de servidores web rdpidos

programados en JavaScript.”

Una propiedad caracteristica de Node.js es que sus funciones son
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no-bloqueantes: los comandos son ejecutados de forma concurrente o

incluso en paralelo y usan callbacks para sefializar éxito o error.

Actualmente, Node.js es compatible con los sistemas operativos Linux,

macOS, Microsoft Windows 8.1y Server 2012 (y posteriores).

Node.js

cQué es?

autentia

Node.js es un entorno de ejecucion multiplataferma basado en JavaScript, es de codigo abierto y
principalmente se usa para servidores web.

CONCEPTOS BASICOS

Gracias a Node js se puede utilizar JavaScript fuera
del navegador, pudiendo usarse en cualquier
plataforma como una aplicacién mas. Esto le da a
JavaScript la capacidad de hacer las mismas cosas
que otros lenguajes de scripting como Python.

Uno de los usos mas comunes de Nodejs es el
desarrollo de servidores web. En un servidor web
tradicional se tendria un hilo por cada usuario. Con
Node,js solo se tiene un hilo, pero su disefio hace que
las tareas de 1/O no bloqueen el hilo y pueda
continuar con unas peticiones mientras espera a
otras.

8 m VENTAJAS

Node funciona en un solo hilo. Usa un bucle de eventos para
procesar las llamadas no bloqueantes de 1/O de forma concurrente
en un solo hilo. Esto tiene la ventaja de tener menos coste de
memoria que si usara varios hilos.

Para interpretar JavaScript utiliza el motor V8, creado para Chrome,
que esta muy optimizado.

Los desarrolladores pueden crear paquetes y subirlos a un repositorio
(lamado npm) para distribuirlos.

LIMITACIONES

Cuando nos encontramos con tareas intensivas en CPU, Node.js
tiene el médulo de Worker Threads para crear nuevos hilos. Cada hilo
tiene su propia instancia de Node y del motor de JavaScript (para
evitar problemas de concurrencia), por lo que tiene un impacto en la
memoria.

Calidad irregular en los médulos de npm. Existen paguetes muy
estables y también otros que estan poco probados y no tienen
mucha documentacion.
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Gestores de paquetes

Cuando trabajamos en un proyecto siempre haremos uso de alguna libreria
externa y por tanto, el proyecto tendra dependencias. Y con las
dependencias viene la necesidad de tener éstas y las dependencias
transitivas, es decir, las dependencias de las dependencias, organizadas y
versionadas. Por suerte, hoy en dia hay herramientas que se encargan de

esto por nosotros en cualquier tecnologia/lenguaje.

En el mundo JavaScript hay dos gestores de paquetes principales: npm y

yarn.

npm

Este es el gestor de paquetes por defecto de Node.js y es mucho mas
utilizado que yarn. Consiste en un cliente de linea de comandos (también
llamado npm) y una base de datos en linea de paquetes publicos y otros

privados de pago, llamada “npm registry”.

npm se lanzd en 2010 como resultado de ver lo mal que

m se gestionaba en aquél momento la paqueteria de los

modulos, y esta escrito enteramente en JavaScript.
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autentia

cQué es?

Npm es el gestor de paquetes por defecto de Node.js. Nos permite instalar dependencias,
administrar modulos y gestionar paquetes de una manera sencilla. Npm también es la mayor
libreria de software del mundo.

@3 ¢COMO USAR NPM? ESTRUCTURA DE PACKAGE.JSON

Las dependencias se gestionan desde el archivo package.json, Package.json tiene 3 secciones importantes:
ubicado en la raiz del proyecto. El fichero tiene la siguiente

e Scripts: aqui se especifican los comandos que se podran
estructura:

ejecutar desde la linea de comandos. Para ejecutar un
{ comando nos basta con hacer npm run NOMBRE_DEL_COMANDO.

"name" : "NOMBRE_DEL_PROYECTO", Dependencies: en esta seccién se especifican las librerias y
"version" : "1.2.3", paquetes necesarios para que la aplicacion funcione.

"scripts™: { devDependencies: aqui se especificaran las dependencias
"start”: "ng serve", que se van a necesitar durante el desarrollo pero que no se
"test": "ng test", necesitan para que la aplicacién funcione como tal. Por

Y ejemplo, las librerias que se utilicen para el testing.

"dependencies": {
"core-js"; "3.6.4",

b

"devDependencies": {
"prettier": "2.0.4",
"stylelint": "13.0.0";

}

}

package.json

Las dependencias se gestionan y quedan registradas en un archivo llamado
package.json que estara presente en cualquier proyecto en el que se utilice

npm. Este seria un ejemplo:
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{
"name": "my-project",
"version": "1.0.0",
"browserslist": [
"last 8 Chrome versions"
1,
"description": "",
"main": "index.js",
"scripts": {
"start": "parcel -p 1234 watch src/index.html",
"test": "jest ./src",
}s
"keywords": [],
"author": "",
"license": "ISC",

"dependencies": {
"@types/node": "13.13.1",
"prettier": "2.0.4",
"reflect-metadata": "0.1.13",
"tslint": "6.1.1"

}J

"devDependencies": {
"@types/jest": "25.2.1",
"jest": "25.4.0",
"parcel-bundler": "1.12.4",
"ts-jest": "25.4.0",
"ts-mockito": "2.5.0",
"typescript": "3.8.3"

Podemos ver como este archivo tiene distintas secciones:

e scripts: aqui se especifican los comandos que se podran ejecutar
desde linea de comandos. Por ejemplo, si necesitamos ejecutar
siempre los mismos pasos para hacer el build de la aplicacion,

podemos crear un nuevo script aparte de los que hay en el ejemplo
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(start y test), y suponiendo que le llamaramos build (podemos
ponerle el nombre que queramos), para ejecutarlo, sélo tendriamos
que escribir en linea de comandos lo siguiente: npm run build. De
esta forma, podemos ejecutar uno o varios comandos complejos a
partir de uno muy simple. Ademas, si utilizamos un entorno de
integracion continua con procesos automatizados, podriamos sacar
partido de esto y guardar los scripts a ejecutar en este archivo.
Luego, el entorno de CI solo tendra que llamar a estos scripts.
También, algo muy importante es que estos comandos nos permiten
utilizar comandos de dependencias que no podriamos ejecutar
directamente por consola. Por ejemplo, si instalamos una
dependencia e intentamos ejecutar un comando de esa herramienta
por consola, nos saltara un error avisandonos de que no existe tal
comando (por ejemplo, si instalamos Parcel en el proyecto e
intentamos ejecutar parcel archivo-de-entrada). Esto es porque
esta dependencia no esta instalada de forma global en nuestro
ordenador, sino que esta instalada en el local del proyecto. Por tanto,
para ejecutar un comando de esta dependencia, habra que hacerlo
desde los scripts para que lo ejecute npm por nosotros.

e dependencies: en esta seccion se especifican las dependencias de la
aplicacion como tal. Aqui irian todas las librerias y paquetes
necesarios para que la aplicacion funcione.

e devDependencies: aqui se especificaran las dependencias que se van
a necesitar durante el desarrollo pero que no se necesitan para que
la aplicacion funcione como tal. Por ejemplo, las librerias que se

utilicen para el testing, los bundlers, etc.

EL versionado sigue una notacién que indica si las dependencias se

actualizaran automaticamente:

e ”™.4.2: Si hay un sombrero antes del numero de version, esto significa

que npm ira actualizando automaticamente a las versiones
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compatibles de las dependencias, es decir, hasta que haya un cambio
mayor de versién. En este caso de ejemplo, actualizaria a versiones
mayores que 1.4.2, pero menores que 2.0.0. Esta es la notacion que
se aplica por defecto cuando instalas un nuevo paquete, pero no es
recomendable ya que no tienes control sobre qué version se esta
usando y si alguna actualizacion de una dependencia introduce un
bug que repercute en tu aplicacion, sera extremadamente dificil
determinar que este es el origen, ya que no se sabe cuando se van
actualizando las dependencias.

e ~1.4.2: Esta notacion actualizara a todas las versiones de parches
pero no actualizarda a la siguiente versién menor. Es decir, en este

caso actualizara a versiones mayores de 1.4.2 pero menores que 1.5.0.

“No es recomendable usar estas notaciones
en el versionado, ya que se pueden
introducir bugs inesperados debido a las

actualizaciones automdticas.”

Comandos

El cliente de linea de comandos interacciona de forma remota con el npm

registry y los comandos mas utilizados son:

e npm init: genera un fichero package.json con la estructura basica del
JSON ya creada. Se puede especificar que genere un package.json
dirigido a alguna tecnologia en concreto (React, esm, etc.).

e npm install / npm i: cuando descargas a tu ordenador un proyecto
por primera vez, necesitaras instalar en tu proyecto local todas las

dependencias que se necesitan para ese proyecto. Este comando lo
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que hara es leer todas las dependencias del fichero package.json e
instalarlas.

e npm prune: elimina los paquetes no utilizados, es decir, aquellos que
tengamos instalados pero no estén reflejados en el fichero
package.json.

e npm install nombre-paquete / npm i nombre-paquete: instala un
nuevo paquete e incluye automaticamente la dependencia en el
fichero package.json y las dependencias del paquete instalado en el
fichero package-lock.json. Es importante recordar que, por defecto,
incluira la version con la notacion con sombrero () que habra que
eliminar.

e npm i --save-dev nombre-paquete / npm i -D nombre-paquete: igual
que el comando de instalacion normal pero registra la dependencia
junto con las demas dependencias de desarrollos (devDependencies).

e npm uninstall nombre-paquete: desinstala el paquete especificado
de nuestro local y borra automaticamente la dependencia del fichero

package.json.

Yarn

Yarn es un gestor de paquetes desarrollado por Facebook. Se puede utilizar
en el mismo proyecto en el que se use npm, ya que es compatible, e
interactua con el fichero package.json de la misma forma. En el momento
en el que surgid, ofrecia un par de funcionalidades que npm no tenia por
entonces y que fueron bastante importantes, dando lugar a que la
herramienta tuviese bastante éxito. Por ejemplo, cuando se instalaba o se
desinstalaba un paquete con la version de npm de aquel entonces, habia
que hacerlo afadiendo una opcién al comando para que actualizase el
fichero package.json automaticamente, mientras que Yarn lo hacia por

defecto. Yarn también afadido un fichero yarn.lock que listaba toda las
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subdependencias de las dependencias directas que el proyecto utilizase.

Con el correr del tiempo npm ha ido implementando también estas
funcionalidades, afiadiendo a los proyectos el archivo package-lock.json
como el equivalente a yarn.lock. Debido a esto, yarn ha ido perdiendo

popularidad a lo largo del tiempo, cobrando npm mas importancia.

Comandos
Los comandos mas utilizados con yarn son:

e yarn init: equivalente a npm init. Genera un fichero package.json.

e yarn add nombre-paquete: es el equivalente a npm install
nombre-paquete. Instala un nuevo paquete e incluye automaticamente
la dependencia en el fichero package.json y las dependencias de ese
paquete en yarn.lock. Si no existe alguno de los dos ficheros, los crea
automaticamente.

e yarn add --dev nombre-paquete: igual que el comando de instalacion
pero para instalar una dependencia de desarrollo.

e yarn remove nombre-paquete: equivalente a npm uninstall
nombre-paquete. Desinstala el paquete especificado de nuestro local
y borra automaticamente las dependencias del fichero package.json y

yarn.lock.

npm vs. yarn

Aunque en el momento que yarn aparecié trajo consigo funcionalidades
muy apreciadas, npm supo evolucionar y adoptdé esas mismas
funcionalidades. Por esa razon, hoy en dia no es muy comun utilizar yarn,
siendo la gestion de monorepos uno de sus principales usos en la

actualidad.
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Transpiladores

Los transpiladores son herramientas que leen cddigo fuente escrito en un
lenguaje de programacion y producen el coddigo equivalente en otro
lenguaje. La diferencia entre un compilador y un transpilador es que el
primero compila lenguajes de alto nivel a lenguajes de mas bajo nivel (por
ejemplo, de C a binario), mientras que el objetivo de un transpilador es
convertir de un lenguaje de alto nivel a otro de alto nivel. Dicho esto, la
linea entre los dos suele ser un poco difusa y es importante saber que los

transpiladores son en si un tipo de compilador.

Babel

A los lenguajes que transpilan a JavaScript normalmente se les llama
lenguajes compile-to-JS, teniendo ese lenguaje como target. Ejemplos de
estos lenguajes son TypeScript o CoffeeScript. El problema surge, cuando
queremos ejecutar alguno de esos lenguajes en un entorno JavaScript ya
que estos entornos soélo entienden ese lenguaje. Aqui es donde los
transpiladores entran en juego: leen TypeScript, CoffeeScript o algun otro

lenguaje compatible y convierten ese cddigo a codigo JavaScript.

Aparte de esto, también se suelen usar para utilizar funcionalidades de
JavaScript que aun no hayan salido (compilando cédigo ECMAScript 2015+ a
una version de JavaScript, compatible con versiones anteriores que puedan
ejecutar los motores JavaScript mas antiguos). En este caso, se podria

decir que hacen las funciones de compilador. Un ejemplo muy simple: el

transpilador convertiria let o las arrow functions en var y functions para que
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el navegador pueda entenderlo.

Babel es el transpilador/compilador JavaScript mas utilizado en la
actualidad. Para instalarlo en el proyecto, hay que ejecutar los siguientes

comandos:

npm install --save-dev @babel/core @babel/cli @babel/preset-env

La siguiente dependencia permite instalar Polyfill. El objetivo es usar todo
el conjunto de funcionalidades de ES6 (aparte de lo que ya transpila Babel).
Es como una ayuda extra a Babel que permite usar caracteristicas como
promesas, Map, Set Array.from y Object.assign, entre otros. Sin
Babel/polyfill solo podriamos usar funcionalidades como arrow function,

destructuring, argumentos por defecto, etc.

npm install @babel/polyfill

Hay muchas formas de configurar Babel dependiendo de la necesidad que
tengamos (si utilizamos un monorepo o queremos compilar node_modules,
si queremos aplicar una configuracion a una parte determinada del
proyecto, etc). Para una configuracién a nivel proyecto, se utiliza el fichero

babel.config.js o, en versiones mas recientes, babel.config.json.

Este fichero nos permitira configurar, entre otras opciones, las versiones de
navegadores que soportara nuestra aplicacion, los complementos, presets y

mas.

Un ejemplo de este archivo:

{

"presets": [

[
"@babel/env",

{
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"targets": {
"edge": "17",
"firefox": "60",
"chrome": "67",
"safari": "11.1",

}s

"useBuiltIns": "usage",

"corejs": "3.6.4",

Para ver todas las opciones de configuracién disponibles, podemos visitar la

documentacion oficial.

autentia

cQué es?

Babel es una herramienta usada principalmente para convertir cédigo escrito en ECMAScript
2015 o superior en versiones retrocompatibles de Javascript. De este modo, puede funcionar en
entornos de navegadores actuales o mas antiguos.

CARACTERISTICAS

Babel coge un codigo de entrada y le hace una serie de transformaciones
para entregar otro cédigo como salida. Por defecto no hace ninguna
transformacién, son los plugins los que hacen las transformaciones.

Entre las cosas que se pueden hacer con Babel estan:
Traducir

e Convertir la sintaxis entre versiones. .
e Introducir Polyfills para funcionalidades mas modernas.
e Automatizar refactorizaciones de cédigo. Entrada

:Como consigue hacer todas estas transformaciones? Babel transforma el Transformar
cédigo Javascript en una representacion de Abstract Syntax Tree (AST) y

luego, segun los plugins configurados, le hace las transformaciones

correspondientes.

Para hacer mas facil su uso, hay disponibles una serie de presets para usos
comunes, como @babel/preset-typescript, que incluye todos los plugins
necesarios para hacer una transpilacion de Typescript a Javascript.

Ademas, los presets pueden tener en cuenta los navegadores y las Generar
versiones gue tenemos como objetivo, de forma que si hay alguna
transformacion que ya es soportada por el navegador, no seria necesaria .

hacerla. salida



https://babeljs.io/docs/en/configuration
https://babeljs.io/docs/en/configuration
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Bundlers

La funcién de un bundler es combinar y optimizar varios médulos en uno o
mas paquetes para el navegador y dejarlos listos para producciéon. Los

bundlers mas utilizados son los siguientes:

Webpack

El proyecto de webpack como tal, comenzdé en 2011, pero no fue hasta 2014
cuando realmente arranco. Actualmente, webpack es el bundler mas
utilizado y establecido, siendo la elecciéon de empresas como AuthO, Netflix,

Instagram, Airbnb, KhanAcademy, Trivago y otras.

Para instalar webpack en un proyecto, sélo habra que ejecutar el comando
npm install webpack -D. Después, hay que crear el archivo de
configuracion webpack.config.js. Este archivo de configuracion es un lugar
para colocar toda la configuracion, los loaders (explicados mas adelante) y

otra informacion especifica relacionada con su compilacion. Un ejemplo de

este fichero seria:



https://webpack.js.org/
https://webpack.js.org/
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const path = require('path');

module.exports = {
entry: './index.js',
output: {
path: path.resolve(__dirname, 'dist'),

filename: 'bundle.js'

}s
module: {
rules: [
{ test: /\.css$/, use: 'css-loader' },
{ test: /\.ts$/, use: 'ts-loader' }
]
}

};

En la propiedad entry habra que poner la ruta al archivo de entrada a
nuestra aplicacion. El punto por defecto de entrada es “./src/index.js” pero
se puede especificar otro, incluso se pueden especificar multiples puntos
de entrada. En el output especificamos dénde queremos que webpack
guarde los ficheros resultado de hacer el empaquetado y como queremos
llamarlos. Por defecto, suelen generarse en el directorio dist. Webpack sélo
convierte archivos con extension .js o .json, pero a través de los loaders
podemos convertir otro tipo de ficheros o incluir el loader de Babel para
que nos haga la transpilacion de archivos. Los loaders tienen dos

propiedades de configuracion:

e test: indica el tipo de archivo que vamos a convertir (ts, txt, css, etc.).

e use: el tipo de loader que vamos a usar para la conversion.

Por ultimo, nombrar la propiedad plugin que permite extender
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funcionalidades que no se pueden hacer con los loaders, como optimizar el

codigo empaquetado, inyectar variables de entorno, etc.

Es recomendable afadir el script "build": “webpack" al archivo
package.json, para poder hacer la build simplemente ejecutando npm run

build.

autentia

cQué es?

Herramienta Open Source cuya finalidad es la de empaqguetar y optimizar los ficheros de un
proyecto en uno o mas paquetes o ficheros (normalmente uno). A las herramientas que realizan
esta tarea se les conoce como bundlers.

CARACTERISTICAS

Médulos con dependencias

Webpack realiza muy bien su funcion de minimizado, ya que unifica todas
las dependencias en una sola. Genera un archivo para el cédigo JavaScript,
otro para el CSS, etc. El resultado seria uno o varios ficheros listos para
poner en produccion y en los que todas las dependencias quedarian
resueltas. Webpack también tiene en cuenta archivos como imagenes,
tipos de letra (fonts), etc. y los convierte en dependencias de la aplicacién.

La configuracidn se suele hacer a través del archivo webpack.config.js que
estara en la raiz del proyecto. Las propiedades mas importantes de
configuracion son las siguientes:

e Punto de entrada (entry): punto desde donde webpack comenzara a
analizar el cédigo.

Punto de salida (output): punto donde colocard los paquetes
generados. Normalmente en el directorio dist.

Loaders: por defecto, webpack solo convierte archivos js o json. Con los
loaders podemos extender estas funcionalidades y convertir otro tipo de
archivos. Un ejemplo, a través de un loader podemos convertir un Bundles generados
archivo Typescript a JavaScript.
ERERENEN

Plugins: permiten extender funcionalidades que no se pueden hacer
con los loaders como optimizar el cédigo empaquetado, variables de
entorno, etc,

Parcel

Parcel es un bundler que si bien no lleva mucho tiempo disponible, ha
llamado mucho la atencidén, ya que ademas de ser muy rapido, no requiere
de ninguna configuracion. Es tan sencillo de usar que lo Unico que hace
falta es instalarlo (npm install parcel-bundler -D) y afadir el siguiente

script al archivo package.json por comodidad:


https://parceljs.org/
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"start": "parcel -p 1234 watch src/index.html"

De esta forma, haremos uso del servidor web para desarrollo que nos
ofrece el propio Parcel. Lo que estamos diciendo con este comando es que
cuando ejecutemos en consola npm run start, se servira la aplicacion en el
puerto 1234. Ademas, como hemos afadido la palabra “watch”, estara
atento a los cambios que hagamos mientras desarrollamos y la aplicacion
se actualizara automaticamente sin tener que volver a ejecutar el comando.
Tanto la indicacion del puerto, como la adicién de “watch” son opcionales.
Ademas, “src/index.html” ha de ser sustituido con la ruta al archivo de

entrada de la aplicacion.

El anterior comando seria el utilizado a la hora de desarrollar. Si lo que
queremos es hacer la build para produccion, afiadimos el siguiente script al

fichero package.json: "build": "parcel build <fichero de entrada>".

Parcel autentia

cQué es?

Parcel es un ‘bundler’ o empaquetador de aplicaciones. Ofrece un rendimiento rapido utilizando
procesamiento multindcleo, ademas de no requerir configuracion.

CONFIGURACION BASICA

Parcel permite empaquetar ficheros
Javascript, HTML, CSS, entre otros, de una
forma muy répida y con cero
configuracion.

Para instalar Parcel, tan solo debemos
ejecutar npm install --save-dev
parcel-bundler. Seguidamente indicamos
qué fichero sera el punto de entrada del
proyecto y con el flag -p indicamos un
puerto especifico para el servidor que nos
ofrece Parcel en caso de que queramos
visualizar lo que se ha generado: parcel -p
1234 index.html. También podemos usar la
propiedad watch en el anterior comando
que permite live/hot reloading. Esto nos
ayudara a ver los cambios
instantaneamente sin tener que reiniciar
el servidor para ello.

g m VENTAJAS

Tiempos de empaquetado muy bajos: compilacion multintcleo y caché del
sistema de archivos para reconstrucciones rapidas, incluso después de un reinicio.

Separacion de codigo (Code splitting): a través de imports dinamicos.
Reemplazo de médulos en caliente (hot reloading).
Conversiones automaticas: a través de Babel, PostCSS, entre otros.

Resaltado de errores amigable.

Bundler
browserify
webpack
parcel

parcel - with cache
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Snowpack

Antes que nada, es importante decir que Snowpack no es un bundler. ;Por
qué entonces, esta en esta seccion? Pues porque, de forma resumida,

Snowpack elimina la necesidad de usar un bundler.

Cuando surgid npm, el sistema de moédulos que se utilizaba (Common.js) no
se podia usar en la web sin empaquetar y fue cuando bundlers como
Browserify, Webpack, etc., aparecieron. Sin embargo, el nuevo sistema de
moddulos ES Modules si se ejecuta de forma nativa en la web, por tanto, no
hay necesidad de usar ningun bundler. Aun asi, el problema persiste por
razones como por ejemplo, que las dependencias que funcionan con ESM
tienen a su vez algunas dependencias legacy o por la forma especial en que
los paquetes de npm importan dependencias por nombre; por tanto, al

final no consiguen funcionar de forma nativa. Aqui es cuando surge

Snowpack.



https://www.snowpack.dev/
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Snowpack autentia

cQué es?

Herramienta para aplicaciones web modernas que permite ejecutar tu aplicacién sin empaquetar en desarrollo.
Permite instalar dependencias actuales optimizadas de tal forma que puedan correr nativamente en el navegador.
Snowpack no es un bundler, sino una herramienta que puede sustituir a un bundler como Webpack o Parcel.

@5 <EN QUE CONSISTE? CARACTERISTICAS

Los bundlers normalmente, por muy e Build time reducido: gracias al uso de ES Modules tendremos un renderizado casi
eficientes que sean, pueden tardar unos instantaneo en el navegador.

segundos en volver a empaquetar nuestro
codigo con los cambios realizados. Hoy en
dia, gracias a que los ES Modules se
ejecutan de forma nativa en el navegador,
no necesitamos un bundler para tal fin. Servidor de desarrollo: solo construira un archivo cuando el navegador lo solicite.
Aun asi, existen dependencias legacy que Por defecto soporta archivos .ts y jsx, compilandolos a js antes de enviarlos al
el navegador no puede entender y aqui es navegador.

donde entra Snowpack, instalando esas
dependencias modernas.

Cada archivo se construye individualmente y se almacena en caché
indefinidamente. El entorno de desarrollo nunca creara un archivo mas de una
vez, ni el navegador descargara un archivo dos veces, a menos que éste cambie.

Bundled (ex: Webpack)
Al hacer el despliegue de la pagina o ‘

aplicacion web, Snowpack es compatible build bundle + recompilado
con bundlers como Webpack o Parcel, lo 50 ms
que permite optimizar el codigo de
produccion. Ademas, durante el desarrollo, fichero modificado
Snowpack servird la aplicaciéon  sin
empaquetar y sin depender del bundler
usado en produccion, por lo que los ciclos
de desarrollo son mas rapidos.

1+ segundo 1+ segundo

bundle + recompilado ’

Unbundled (Snowpack)

build build build
50 ms 50 ms 50 ms

fichero modificado

Snowpack instala dependencias modernas de npm de tal forma que les
permite correr nativamente en el navegador. Por tanto, Snowpack no es un
bundler, sino una herramienta que puede sustituir a un bundler como
Webpack o Parcel. De esta forma, si utilizas un bundler es porque
realmente quieres usarlo (no porque lo necesites) por ejemplo, para

optimizar la build.

Para instalar Snowpack solo hace falta ejecutar npm install snowpack -D.
Para ver qué hay que hacer dependiendo de si estamos creando una
aplicacion nueva o si queremos migrar desde una existente, es mejor

referirnos a la documentacién. Una vez instalado, para servir la aplicacién

s6lo habria que ejecutar snowpack dev (o tener este comando entre los

scripts de package.json y ejecutarlo con npm run nombre-comando).


https://www.snowpack.dev/#get-started
https://www.snowpack.dev/#get-started
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Herramientas CSS

Sass

Sass (Syntactically Awesome Stylesheet) es un preprocesador que aporta
funcionalidades extra al CSS, que traduce a CSS puro para que el
navegador lo pueda entender. Algunas de las funcionalidades que ofrece

son:

e Variables (Sass ofrecia variables antes de que se estandarizaran en
CSS).

e Anidacion de elementos.

e Notaciones mas cortas para selectores y propiedades.

e Herencia (extiende los estilos de otro selector).

e Mixins (una especie de funciones que generan CSS en funcion de una

variable que le introduzcas).

Sass tiene dos variantes de sintaxis, Sass y Scss. La Unica diferencia entre
las dos es que la segunda es mas parecida a CSS, mientra que Sass se

parece mas a un archivo yaml ya que no usa ni llaves ni puntos y comas.

En la guia oficial esta todo lo necesario para entender cémo utilizar las

diferentes funcionalidades que aporta Sass.



https://sass-lang.com/
https://sass-lang.com/guide
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autentia

Sass es un preprocesador que extiende del CSSy le aporta funcionalidades extra, que luego

traduce a CSS puro para gue el navegador lo pueda entender.

FUNCIONALIDADES

Variables (Sass ofrecia variables antes de ser estandarizados en
CSS).

Anidacién de elementos.
Notaciones mas cortas para selectores y propiedades.
Herencia (extiende los estilos de otro selector).

Mixins (una especie de funciones que generan CSS en funcion
de una variable introducida).

@mixin button($button-color, $text-color) {

¥

background-color: var($button-color);
color: var($text-color);

padding: varr(--s) var(--m);
border-radius: 7px;

.blue-button {

}

@include button(blue, white);

PostCSS

22@ VENTAJAS

Sass te permite escribir menos CSS, de forma limpia y sencilla.

Por lo general, tiene menos codigo, por lo que tardas menos
en escribir el CSS.

Es mas potente que el CSS puro, ya que es una extension de
este. Ofrece funcionalidades muy Utiles.

Es compatible con todas las versiones de CSS, por lo que se
puede usar cualquier libreria de CSS.

E m DESVENTAIJAS

Requiere tiempo aprender las funcionalidades extra que
aporta Sass con respecto a CSS.

El codigo ha de compilarse.
La depuracion se vuelve mas compleja.

Usar Sass puede dificultar el uso del inspector de elementos
del navegador.

PostCSS es una herramienta para transformar los estilos de CSS con
plugins de JavaScript. Estos plugins pueden lintear el CSS, soportar
variables y mixins, transpilar sintaxis CSS futura, etc. La principal diferencia
entre PostCSS y preprocesadores como Sass, Less y Stylus es que PostCSS
es modular e incluso mas rapido. Ademas, con PostCSS puedes escoger
qué funcionalidades utilizar, mientras que los demas preprocesadores

incluyen un monton de funcionalidades que puedes necesitar o no.



https://postcss.org/
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PostCSS

cQué es?

132

autentia

PostCSS es una herramienta para transformar los estilos de CSS con plugins de JavaScript. Estos
plugins pueden lintear el CSS, soportar variables y mixins, transpilar sintaxis CSS futura, etc.

PLUGINS

PostCSS tiene mas de 200 plugins, cada uno para una funcion
especifica. Estos son algunos de los ejemplos que muestran las
posibilidades que ofrece PostCSS:

e Autoprefixer. este plugin afadird prefijos de proveedor
(vendor-prefixed properties) a las propiedades de CSS para
que sean compatibles con distintos navegadores. De esta
forma, reducimos la confusién en nuestro cédigo.

PostCSS Preset Env: con este plugin se puede utilizar sintaxis
de CSS futuro (que todavia no haya salido) y el mismo plugin lo
traducira a CSS que los navegadores puedan entender. Tiene el
mismo objetivo que Babel con JavaScript pero aplicado a CSS.

Stylelint: este plugin nos indica errores que haya en nuestro
codigo y nos fuerza a seguir un estandar de buenas practicas a
la hora de escribir cédigo CSS. Ademas, soporta la ultima
version de sintaxis de CSS. A veces, no necesitamos que
Stylelint nos indique todos los errores en el codigo, es por esto
que nos permite habilitar o deshabilitar las reglas que mas nos
convengan para que se adapte a nuestro desarrollo.

Lint de cédigo

cQué es?

@ ZEN QUE SE DIFERENCIA CON SASS?

La principal diferencia entre PostCSS y preprocesadores como
Sass, Less y Stylus es que PostCSS es modular y llega a ser
incluso mas rapido que el resto.

Con PostCSS puedes escoger qué funcionalidades utilizar,
mientras que los demas preprocesadores incluyen un montén
de funcionalidades que puedes necesitar o no.

AUTOPREFIXER

:-webkit-full-screen {

}
:fullscreen { :-ms-fullscreen {
¥ —

:fullscreen {

i

autentia

Se encarga de analizar el cddigo en busca de errores programaticos y estilisticos, como por
ejemplo, errores de sintaxis o nombres de variables mal escritos.

LINT VS. FORMAT

Format

e Cubre la necesidad de que todo el mundo en un mismo
proyecto utilice el mismo formato de cédigo.

e Revisay modifica los espacios, tabulaciones, etc.

Lint

e Cubre la necesidad de que todo el mundo en un mismo
proyecto utilice las mejores practicas para un codigo de
buena calidad (por ejemplo, usar let y const en JavaScript
en vez de var).

Ayuda a utilizar las mejores sintaxis o nuevas
funcionalidades de un lenguaje y atrapar posibles errores.

LINTERS MAS UTILIZADOS PARA JS

ESLint
Jslint
JSHint

at line 2 col 5

2 col 11

atline 4 col 4

atline 4 col 14

Fuente: https.//develoger.com/linting-is-parenting-878b2470836a
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Para instalarlo sélo hay que ejecutar: npm i postcss. En su mismo github
explican muy bien coémo implementar los archivos de configuracion

necesarios, dependiendo del bundler que se esté usando.

PostCSS tiene mas de 200 plugins, cada uno para una funcion especifica.
Estos son algunos de los ejemplos que muestran las posibilidades que

ofrece PostCSS:

Autoprefixer

Este plugin afadira prefijos de proveedor (vendor-prefixed properties) a las
propiedades de CSS, para que sean compatibles con distintos navegadores.
De esta forma, reducimos la confusion en nuestro cédigo. Por ejemplo, si

nuestro cddigo es el siguiente:

:fullscreen {
}

El plugin generaria automaticamente el siguiente output:

:-webkit-:full-screen {}
:-ms-:full-screen{}

:full-screen {}

El prefijo -webkit es usado por el motor de renderizado de Chrome y Safari
y -ms para Internet Explorer. También existen otros prefijos como -moz
para firefox y -o para Opera. En la siguiente pagina se puede testear y

visualizar el resultado de distintas propiedades CSS.

Esta considerada una buena practica situar los prefijos de proveedor antes
del que no tiene prefijo, de este modo se evita que se sobreescriban

propiedades concretas.


https://github.com/postcss/postcss#usage
https://github.com/postcss/postcss#usage
https://github.com/postcss/postcss/blob/master/docs/plugins.md
https://github.com/postcss/postcss/blob/master/docs/plugins.md
https://autoprefixer.github.io/
https://autoprefixer.github.io/
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PostCSS Preset Env

Con este plugin se puede utilizar sintaxis de CSS futuro (que todavia no
haya salido), y el mismo plugin lo traducira a CSS que los navegadores
puedan entender. Tiene el mismo objetivo que Babel con JavaScript pero

aplicado a CSS.

Stylelint

Este plugin nos indica errores que haya en nuestro cédigo y nos fuerza a
seguir un estandar de buenas practicas a la hora de escribir codigo CSS.

Ademas, soporta la ultima versién de sintaxis de CSS.

A veces, no necesitamos que Stylelint nos indique todos los errores en el
codigo, es por esto que nos permite habilitar o deshabilitar las reglas que

mas nos convengan para que se adapte a nuestro desarrollo.
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Browserslist

Nos permite configurar las versiones de navegadores que soportara nuestra
aplicacion. Esta configuracion la tienen en cuenta las herramientas que
tienen que trabajar con el navegador. Por ejemplo: PostCSS, Babel,

Autoprefixer, etc.

Normalmente, se configura dentro del fichero package.json, por ejemplo:

"browserslist": [
">0.2%",
"last 1 chrome version",
"last 1 firefox version"”,
"last 1 safari version”

En el ejemplo de arriba estamos soportando aquellos navegadores que
tengan una cuota de mercado mayor a 0.2% y la ultima version de Chrome,

Firefox y Safari.

Browserslist acepta varias combinaciones. Cuantos mas navegadores y

versiones soporte nuestra aplicacion, mas wusuarios podran usarla.
Restringirnos a los navegadores mas populares en sus ultimas versiones

puede ser comodo para el desarrollador pero deja fuera a una parte grande

de los usuarios. La decisiéon depende fundamentalmente de negocio.



https://github.com/browserslist/browserslist#query-composition
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Compatibilidad entre navegadores autentia

¢En qué consiste?

Cada navegador implementa los estandares de manera distinta. Esto puede dar lugar a que los
usuarios tengan una experiencia diferente en funcion del navegador que estan usando.

89
Z(); CONCEPTO

La compatibilidad entre navegadores es un concepto a tener
en cuenta a la hora de desarrollar aplicaciones web, debido a
que para una misma web, usar distintos navegadores
puede resultar en una experiencia distinta. Puede darse el
caso extremo en el que exista incompatibilidad con un
navegador, quedando limitada la audiencia de esa web.

Cuando el disefio se desajusta entre navegadores, puede
ocurrir que el texto no quepa en la pantalla, que no sea
visible la barra de scroll o que cierto cédigo en JavaScript no
se ejecute, etc. Como es inviable comprobar la DIFERENCIAS ENTRE NAVEGADORES
compatibilidad entre todos los navegadores del mercado,
merece la pena asegurarlo entre los que tienen mas cuota

de mercado, como Chrome, Firefox y Safari. Hay dos piezas fundamentales en un navegador: por un lado el motor

de renderizado (que analiza el cédigo HTML y CSS) y por otro el motor
Hay distintas acciones que nos ayudan a asegurar esta de JavaScript.

compatibilidad, entre las que se encuentran: Cad d i i distint . ! @l
e Validar tanto el HTML como el CSS de la web para que ada navegador utiliza un motor distinto gue implementa [os

cumplan el estandar. estandares con pequefias diferencias. Ademas, esta implementaciéon
Resetear los estilos CSS. Cada navegador tiene unos puede cambiar con las versiones y con el sistema operativo.

valores por defecto para ciertas propiedades, haciendo
que algunos elementos se vean distintos.

Usar técnicas soportadas. La web de Can | Use muestra
la compatibilidad de funciones de la API de JavaScript
para distintos navegadores.

Es por esto que no todos los navegadores interpretan el HTML, CSS y
JavaScript igual. Aungue a dia de hoy las diferencias sean pequefias,
pueden hacer que un usuarioc no pueda ver correctamente la pagina.
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Polyfills

Cuando un lenguaje que se usa en el navegador introduce nuevas
caracteristicas que nos facilitan el desarrollo, los navegadores tienen que
actualizarse para tener soporte. Los mas populares lo hacen antes, pero si
queremos que los que aun no se hayan actualizado, funcionen
correctamente, tenemos que hacer uso de uno o mas polyfills, esto es, un
codigo que simula esa implementacion que falta en el navegador. Esto
tiene un coste: el rendimiento y el tamafo del bundle final que puede
crecer en exceso debido a la cantidad de polyfills que incluyamos. A dia de
hoy, la mayoria de las tecnologias que usamos para construir apps en el

front incluyen automaticamente los polyfills necesarios.

En polyfill.io podemos crear un fichero con todos los polyfill que queremos

incluir en nuestro proyecto.



https://polyfill.io/v3/url-builder/
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Polyfill autentia

cQué es?

Un polyfill es un trozo de cédigo que proporciona una funcionalidad en navegadores que no la
soportan, dando a las aplicaciones web la posibilidad de tener cierta retrocompatibilidad. También
son utilizados para implementar una funcionalidad propuesta o futura en navegadores actuales.

CARACTERISTICAS

Un polyfill replica una funcionalidad en un navegador que no la

soporta de manera nativa, teniendo asi soporte en navegadores < " v
antiguos. En general implementan multiples formas de replicar una

misma funcionalidad y asi tener siempre una alternativa por si la

primera no funciona.

Un ejemplo es la propiedad sessionStorage de la API Window que no A '
es soportada en Internet Explorer 7. Para darle soporte existen varias

| |

propiedad /ocalStorage, un almacenamiento con Flash 8, etc. El polyfill
se encarga, de forma transparente para el desarrollador, de

-,
técnicas: un almacenamiento local basado en cookies, usar la
comprobar si esta soportada por el navegador y elegir la técnica
optima para darsela en caso de que no esté soportada. < v Y
La palabra Polyfill busca describir este concepto juntando poly, ya que ‘ N
siempre hay varias formas de replicar una funcionalidad, y fill, en

2

cuanto a gue llena los vacios que existen en las tecnologias del
navegador.
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Herramientas de depuracion

Antes de comenzar, todos los ejemplos siguientes se han realizado sobre el
navegador Chrome. En otros navegadores como Firefox o Safari las
herramientas son muy parecidas y se accede de la misma forma, asi que no

deberia variar mucho la experiencia.

Consola

Cuando hablamos de depurar en front, aunque existe la posibilidad de
hacerlo utilizando puntos de interrupcién, esto requiere configuracion
dependiendo del IDE que utilicemos y suele ser mas sencillo y rapido
utilizar la consola para trazar informacion. En esta seccién vamos a explicar
por una parte como acceder a la consola y como utilizarla y por otro lado,
mostraremos distintos ejemplos para entender como usar esta técnica de

depuracion dependiendo de la situacion.

Como acceder a la consola

Con el navegador abierto y en la pestafia donde hayamos accedido a
nuestra web o aplicacion, hacemos click con el botén derecho y después,
sobre “Inspeccionar”. Esto hara que se abra el inspector que es donde
encontraremos todas las herramientas necesarias para depurar. Ahora,
hacemos click en Console. Aparte de ser donde se mostraran los errores y

excepciones que se produzcan en la aplicacién, es también donde veremos

el output del comando console.log. Cuando en nuestro proyecto
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escribamos console.log('Hola Mundo'); veremos lo siguiente:

Console

A DevTools failed to load SourceMap: Could not load content for chr
ension://gighmmpiobklfepjocnamgkkbiglidom/include.prelo:
js.map: HTTP error: status code 404, net::ERR_UNKNOWN_URL_ SCHEME

Hola Mundo pets—-list.ts:51

EL warning que se puede ver es simplemente un aviso que ha comenzado a
surgir con las ultimas actualizaciones de Google Chrome pero no afecta de

ningun modo al funcionamiento de la aplicacion ni tiene efecto alguno.

A continuacién, veremos distintas técnicas o dinamicas a seguir a la hora

de depurar con console.log.

A tener en cuenta

Es preferible depurar el cadigo usando el debugger del navegador antes que
tener unos cuantos console.log repartidos por el proyecto para resolver un
bug. Es muy recomendable configurar el linter para que nos marque como
error todas las sentencias console.log del proyecto para animar al
desarrollador a eliminarlos antes de subir los cambios al repositorio por

despiste.

Inspector de elementos

Esta herramienta del inspector del navegador nos ayudara a analizar el
html y el css en caso de que veamos alguna discrepancia en la interfaz.
Para acceder a él, solo tenemos que hacer click derecho en la pagina y
seleccionar “Inspeccionar”. Cuando se abra el inspector, nos encontraremos

por defecto en la seccion “Elements” donde podremos ver el HTML de
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nuestra aplicacion web.

Elements Console

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">

cz-shortcut-listen="true">

/container.c5610310.js

Una vez aqui, podemos ir desplegando elementos para ir profundizando

mas y mas en la pagina:
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Elements Console Sources

<!DOCTYPE htm1>

“"true"

”gcontalner c5610310.js
{src 77de5100. js'

#shadow—root (open)

class="wrappe
class="table">
/ class="table-titles">

class="table-row">

iv class="table-row'">

Esto, obviamente, no es el mejor método para llegar a un elemento en
concreto cuando estamos depurando, ya que nos podemos pasar buscando
un largo tiempo. Para eso tenemos el selector de elementos, arriba a la

izquierda:

[x

Cuando hagamos click en él, entraremos en el modo de seleccion de
elemento. Cuando estemos en este modo y pasemos el ratdn por nuestra
aplicacion web, podremos ver cdmo se van resaltando los elementos,

indicandonos el nombre ademas de su situacion en el HTML con un leve
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sombreado:
Elements
<!DOCTYPE html>
All f
select 126x31.43 .
Color W #000000 #shadow-root (open)

Font 13.3333px Arial
Background [I#FFFFFF

Padding 7px 14px Weight City

class

My Pets<

« id="ado
#shadow-root (open)

Cuando hagamos click sobre uno de los elementos, se seleccionara el

elemento correspondiente en el HTML y podremos también ver su CSS:

Elements

<!DOCTYPE html>
en

Guadalajara

#adopted-filter #shadow-root select

Styles

select:not(:-
internal-

List-box) n-iten

: » visible !important; center

1d—color
rgb(255, 255, 255)
= ttom—color

de: horizantal—
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Gracias a esta funcion es muy sencillo navegar por la interfaz e ir
analizando cada elemento. De esta forma, si algun elemento de nuestra
interfaz no se muestra donde o coémo se deberia mostrar, podemos

analizarlo detenidamente y comprobar si hay algun problema.

Inspector de peticiones

Gracias a esta herramienta podemos ver todos los detalles de las
peticiones que hace nuestra aplicacién ademas, de las respuestas a estas.
Para acceder a la herramienta, accederemos al inspector como en los
apartados previos y después seleccionaremos “Network”. Podremos ver una

lista de las peticiones que realiza la app:

Elements Console Sources Network — »
Preserve log Disable cache  Online
Hide data URLs
Al XHR JS CSS Img Media Font Doc WS Manifest Other

Has blocked cookies Blocked Requests

500 ms 1000 ms 1500 ms

Name St e Size Time Waterfall

B pets 200

B css2?family=R... 200

B src.77de5100.css 200 6 ms

B container.c561... 200 104 ms

[l src.77de5100.js 200 62... 11 ms

[l routerf145f8ad.js 200 1. 116 ms

B pets 0B 293 ms

B shelters 0B 293 ms
KFOICngEu92... 200

[ KFOmCngEu9... 200

B localhost 101

B pets 200

B shelters 200

[ favicon.ico 200

pug_MIB.jpg 200

B 21396194.webp 200

17 ms |

31ms |

1
Voper
1
1
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Normalmente, cuando hacemos una peticion, el navegador antes hara lo
que se llama una preflight request. Esto es basicamente una request
automatica que hace con el verbo OPTIONS que sirve para comprobar si el
protocolo CORS del servidor es el esperado e informarse de los verbos y
cabeceras que soporta el servidor. No nos tenemos que preocupar por

estas peticiones ya que no influyen en el funcionamiento de la aplicacién.

En este ejemplo, que es una aplicacidon para adoptar animales, podemos ver
como se hacen dos peticiones (aparte de otras muchas que no nos
interesan): una para recoger los datos de las mascotas y otra para recoger
las protectoras de animales. Rodeadas de amarillo, podemos ver las
preflight requests y en rojo las peticiones como tal. EL primer “pets” de la
lista, aunque parezca una peticion igual que la otra, es mera coincidencia.
Esta peticion es del navegador al servidor que esta sirviendo la aplicacion

porque la url de esa pantalla es “/pets”.

Si queremos saber mas detalles acerca de las peticiones que la aplicacion

ha hecho, no tenemos mas que hacer click en la peticion.

Name Headers Preview Response Initiator Timing
B pets General

B css22?family=Ro...
B src.77de5100.css
B container.c5610...
B src.77de5100.js
B router.f145f8a4.js
B pets

B shelters

B KFOICnqEU92Fr... Access-Control-Allow-Credentials: true

B KFOmMCnqEu92F... Access-Control-Allow-Origin: http://localhost:123
B localhost 4

Request URL: http://localhost:8080/app/pets
Request Method: GET

Status Code: ® 200 0K

Remote Address: [::1]:8080

Referrer Policy: no-referrer—when—-downgrade

B pets connection: keep-alive
W shelters content-length: 541

W favicon.ico content-type: application/json

& pug_MiB.jpg Date: Thu, 25 Jun 2020 08:00:32 GMT

B 21396194.webp Vary: Origin

Accept: application/json
Accept-Encoding: gzip, deflate, br
Accept-Language: en-GB,en-US;q=0.9,en;q=0.8

Authorization: Bearer eylhbGci0ilJIUzI1INi)9.eyJzd
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Por defecto, se abrira siempre la pestana “Headers” primero, donde
podremos ver todos los datos de la peticiéon como el endpoint (la uri), el
meétodo HTTP, las cabeceras... Si hacemos click en la pestafia de “Preview”,
podremos ver la respuesta a la peticion de forma estructurada vy

formateada (en vez de ser un string puro):

Headers Preview Response Initiator Timing

{id: "pet_1", name: "Frank", image: "https://

{id: "pet_2", name: "Milu",..}

Para ver los objetos en detalle, s6lo tenemos que desplegarlos haciendo

click en las flechas de la izquierda:

Preview Response Initiator Timing

: "pet_1", name: "Frank", image: "https://www.dogalize.com/wp—content

1: {id: "pet_2", name: "Milu“,..}

Podemos ver como aqui el objeto se ve de una forma muy clara. Sin
embargo, si vemos la respuesta desde la pestafia “Response”, lo que
veremos es la respuesta tal cual llega del servidor, sin parsear ni

estructurar. Veremos un string muy largo de una sola linea:
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2

Por tanto, aunque pareciera légico acceder a la pestafia “Response” para

ver la respuesta, lo mejor es hacer esto en la pestafa “Preview”.

Modo dispositivo

Si queremos ver como quedara nuestra pagina o aplicacion web en la
pantalla de una tablet o un dispositivo moévil, no tenemos por qué utilizar
uno de estos. El propio navegador nos ofrece esta funcion. Solo tenemos
que abrir el inspector y hacer click sobre el icono derecho de los dos
iconos en la esquina superior izquierda. Cuando pasemos el ratdn sobre él,

nos mostrara el texto “Toggle device toolbar”.

Toggle device toolbar

Esto harda que se abra el modo dispositivo. Una vez en esta pantalla,
podemos escoger la pantalla del dispositivo que queremos usar en el menu

que encontraremos en la parte superior de la pantalla:




FRONT - Guia completa 148

Responsive ¥ 773 x 1 86% ¥ Online v

v/ Responsive

Moto G4
Galaxy S5
Pixel 2
Pixel 2 XL

Para simular las distintas orientaciones del dispositivo (horizontal/vertical)
solo tenemos que hacer click sobre el icono que se encuentra arriba a la
derecha en esta misma captura. Podemos ver un icono que representa un

movil girando.
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Storage

La APl de Web Storage nos permite guardar informacion en la memoria del
navegador. El formato es tipo clave/valor. Cuando el valor que se quiere
guardar no es un dato primitivo, hay que formatearlo antes a string usando

JSON.stringify(valor_complejo), y al recuperarlo JSON.parse(valor_string).

Es importante recalcar que la capacidad varia segun el navegador del

usuario, siendo 5MB, 10MB e incluso ilimitado, las capacidades mas

comunes.

Web Storage

cQué es?

autentia

El navegador nos ofrece varias APIs para guardar informacién en la memoria del navegador. La
capacidad varia segun el navegador del usuario, siendo 5MB, 1I0MB e incluso ilimitado las
capacidades mas comunes

Los valores guardados no tienen
fecha de expiracion y persisten
incluso cuando el usuario cierra el
navegador. Las Unicas maneras de
eliminar el valor guardado es a
través de JavaScript, herramientas
de depuracion o limpiando la caché
del navegador.

SESSION STORAGE

Los valores guardados se eliminan
automaticamente cuando el
usuario cierra la pestafia desde la
que se guardd el valor o el
navegador.

También se puede eliminar el valor
usando JavaScript o limpiando la
caché.

INTERFAZ

interface Storage {

long length;

DoMString? key(long index);

getter DOMString? getItem(DOMString key);

setter void setItem(DOMString key, DOMString
value);

deleter void removeItem(DOMString key);

void clear();

+

El valor que vamos a guardar tiene que ser un dato
primitivo. Cuando no lo es, hay que formatearlo
antes a string usando
JSONstringify(valor_complejo), y al recuperarlo
JSON.parse(valor_string).

Lanza una excepcidén “QuotaExceededError” si el
nuevo valor no puede ser guardado. (Si, por
ejemplo, el usuario ha desactivado el
almacenamiento para el sitio, o si se ha excedido la
cuota).

COOKIE

Las cookies no forman parte de la
API de Web Storage y no se deben
usar para almacenar un gran
volumen de datos, ya que se envian
en cada peticion que el navegador
hace al servidor.
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Local Storage

Los valores guardados en el local storage no tienen fecha de expiracion y
persisten incluso cuando el usuario cierra el navegador. Las Unicas maneras
de eliminar el valor guardado son a través de JavaScript, herramientas de

depuraciéon o limpiando la caché del navegador.

La WHATWG aconseja usar local storage para los datos a los que es
necesario acceder a través de multiples sesiones (ventanas o pestafas) y

en los que puede ser necesario almacenar un gran volumen de datos.

W3C y WHATWG autentia

cQué son?

Son dos organizaciones encargadas de crear estandares para las aplicaciones WEB.

=] w3c

World Wide Web Consortium (W3C) es una organizacién que se encarga de recomendar y crear

® estandares que aseguren el crecimiento de la World Wide Web en base a 6 pilares:
% . Aplicaciones web.
o/ . Web movil.

. Voz.
. Servicios web.
Pagina web oficial: https://wwwuw3.0rg . Web Semantica.
. Privacidad y seguridad.

WHATWG

Web Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG) es una organizacidén que
mantiene y desarrolla HTML y APIs para las aplicaciones Web, Se fundé en 2004 por antiguos
empleados de Apple, Mozillay Opera al haber un desacuerdo con la W3C.

Su propésito es dedicarse al desarrollo y mantenimiento de estandares HTML, prometiendo que el
WHATWG lenguaje HTML nunca va a desaparecer si no que va a evolucionar en el proceso.

En 2019 la W3C anuncié que WHATWG seria la Unica que se encargaria de definir el estandar del
Pagina web oficial: https:/Awhatwg.org HTML y el DOM. Pero la W3C revisard y aprobara ese estandar.



https://whatwg.org/
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Session Storage

Los valores guardados se eliminan automaticamente cuando el usuario

cierra la pestafia desde la que se guardd el valor o el navegador.

LA WHATWG aconseja usar session storage para los datos que son
relevantes para una pestafia, como los detalles de una reserva de un vuelo,
mientras que en otras pestafas, el usuario puede hacer otro flujo y

reservar otro vuelo.

Cookies

Las cookies no forman parte de la APl de Web Storage y no se deben usar
para almacenar un gran volumen de datos ya que se envian en cada

peticion que el navegador hace al servidor.

El formato de las cookies también es clave/valor y se suelen usar para
identificar qué usuario esta accediendo a tu pagina para poder ofrecerle

una experiencia personalizada.
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Seguridad

La seguridad es una caracteristica fundamental en cualquier aplicacion.
Implica aspectos de desarrollo, tanto de front como de back, de
infraestructura, de protocolos... En esta seccion vamos a ver algunas
consideraciones a la hora de desarrollar, tipos de ataques que podemos

prevenir desde el front y varias tecnologias implicadas.

Vulnerabilidades en el cédigo

Debemos intentar mantener lo mas actualizadas posibles las dependencias
que estamos utilizando en el proyecto. Al instalar las dependencias, el
gestor de paquetes que utilizamos nos avisa si una dependencia es
vulnerable. No debemos hacer caso omiso a esa advertencia, pues

podriamos tener graves problemas de seguridad.

También es recomendable configurar el entorno de Cl para que nos haga

una auditoria de las dependencias y el cddigo en busca de vulnerabilidades.
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Ciberseguridad autentia

cQué es?

Es el area relacionada con la informatica y la telematica que se enfoca en la proteccién de la infraestructura
computacional y todo lo relacionado con ésta y, especialmente, la informacion contenida en una
computadora o circulante a través de las redes de computadoras. En Espafia, INCIBE-CERT es el centro de
respuesta a incidentes de seguridad.

DECALOGO DE CIBERSEGURIDAD PARA EMPRESAS

Politica y normativa Seguridad de la red

Definir, documentar y difundir una politica de seguridad que Mantener la red protegida frente a posibles ataques o intrusiones.
determine como se va a abordar |la seguridad mediante Aplicar buenas practicas a la configuracién de la red WiFi. Hacer
politicas, normativas y buenas practicas. uso de una red privada virtual (VPN).

Control de acceso r 7 Informacién en transito

Implantar mecanismos para hacer cumplir los criterios que se Establecer los mecanismos necesarios para asegurar la seguridad en
establezcan para permitir, restringir, monitorizar y proteger el movilidad de estos dispositivos y de las redes de comunicacion
acceso a nuestros servicios, sistemas, redes e informacion. utilizadas para acceder a la informacion corporativa.

Copias de seguridad 8 | Gestidn de soportes

3 | Garantizar la disponibilidad, integridad y confidencialidad de la Desarrollar infraestructuras de almacenamiento flexibles y
informacién de la empresa, tanto la que se encuentra en soporte soluciones que protejan y resguarden la informacion y se adapten
digital, como la que se gestiona en papel a los rapidos cambios del negocio y las nuevas exigencias del

! ' mercado.

{l ’ Proteccién antimalware 9 ‘ Registro de actividad

Aplicar a la totalidad de los equipos y dispositivos corporativos, Monitorizar el registro de actividad para detectar posibles problemas
incluidos los dispositivos méviles y los medios de o deficiencias de los sistemas de informacion.
almacenamiento externo.

Actualizaciones Continuidad de negocio
! ; Mantener constantemente actualizado y parcheado todo el -l O Considerar, desde un punto de vista formal, aquellos factores que

software, tanto de los equipos como de los dispositivos méviles pueden garantizar la continuidad de una empresa en
para mejorar su funcionalidad y seguridad. circunstancias adversas.

Fuente: ncibees

Ataques

Conocer los ataques a las aplicaciones web permite contrarrestar o aplicar

soluciones de seguridad. Entre los ataques mas comunes estan:

Cross-Site Scripting (XSS)

Consiste en conseguir ejecutar codigo JavaScript en una pagina web para
tratar de acceder a datos confidenciales como las credenciales o las

cookies, acceder a la camara, etc.

La mayoria de los frameworks JavaScript para construir interfaces de

usuario se protegen contra este ataque escapando automaticamente
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cualquier texto que se utilice dentro del HTML.
Basicamente, existen dos tipos de vulnerabilidades XSS:

- Persistente: el codigo JavaScript inyectado se queda almacenado en
el servidor, por ejemplo, formando parte de un comentario que
aparece en un foro. Un navegador que cargue ese comentario
ejecutara el cédigo JavaScript persistido.

- Reflejado: el coédigo JavaScript no se queda almacenado en el
servidor, sino que el atacante, de alguna manera, consigue hacer que

el usuario ejecute codigo JavaScript para robar datos sensibles.

La manera de evitar estos ataques es siguiendo las recomendaciones del

framework que se utilice para prevenir los ataques XSS.

XSS (Cross-Site Scripting) autentia
cQué es?

Consiste en conseguir ejecutar cédigo JavaScript en una pagina web para tratar de acceder a
datos confidenciales como las credenciales o las cookies, acceder a la cadmara, etc.

VULNERABILIDADES
— —

_ . B </> T 1
Existen dos tipos de vulnerabilidades: T, Web vulnerable

e Persistente: el cddigo JavaScript inyectado se Atacante Script maligno
queda almacenado en el servidor, por ejemplo
formando parte de un comentario que aparece %6 o
en un foro. Un navegador que cargue ese ‘s'i
Qa

comentario ejecutard el codigo JavaScript 3
persistido. Servidor Seriptmaligne  gage de datos

Reflejado: el cédigo JavaScript no se queda

almacenado en el servidor, sino que el atacante A
de alguna manera consigue hacer que el usuario </>
ejecute codigo JavaScript para robar datos T
sensibles. Web vulnerable  Script maligne

@ SOLUCION

Cualquier valor que pueda ser introducido por el usuario en la aplicacién debe considerase no fiable y ser procesado antes de utilizarlo.

La mayoria de los frameworks se protegen contra este ataque escapando automaticamente cualguier texto que se utilice dentro del
HTML.

Es importante seguir las recomendaciones del framework que se utiliza para prevenir los ataques XSS.
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Cross-Site Request Forgery (CSRF)

Consiste en hacer que el usuario, sin saberlo, envie una peticion a algun
servidor de algun sistema en el que esté autenticado para hacer una

transaccion, modificar una contrasefia, etc.

Cuando el navegador envia una peticion al servidor, envia también todas las
cookies asociadas a ese dominio en la peticion. Por este motivo, no es
necesario que el atacante tenga acceso a las cookies del usuario, solo
necesita ser capaz de enviar la peticidén al servidor con la acciéon que desea

y las cookies seran enviadas automaticamente por el navegador.

Incluso si consumes una APl REST, es necesario que te protejas de un
atague CSRF si envias el token de acceso en una cookie. En cambio, si el
token se afade dinamicamente a cada peticion en la cabecera

“Authorization”, se previene el ataque CSRF.

La mayoria de los frameworks del lado servidor, para protegerse contra

este ataque, generan un token CSRF que pasan al cliente y validan que

reciben el mismo token de vuelta cuando el cliente envia una peticién

HTTP.
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CSRF (Cross-Site Request Forgery) autentia

cQué es?

Consiste en hacer que el usuario, sin saberlo, envie una peticion a algun servidor de algan
sistema en el que esté autenticado para hacer una transaccion, modificar una contrasefa, etc.

VULNERABILIDAD Inicia sesién

Cuando el navegador envia una peticion al servidor, envia
también todas las cookies asociadas a ese dominio en la
peticién. Por este motivo no es necesario que el atacante
tenga acceso a las cookies del usuario, solo necesita ser Guisirdsi s ci
capaz de enviar la peticion al servidor con la accién que Navegador pégina web
desea y las cookies serén enviadas automaticamente por del banco
el navegador.

®
® Después
™

@ SOLUCION Inicla sesién l !

La técnica mas utilizada para protegerse contra este Por favor envia oo

ataque es generar un token CSRF en el lado del servidor esto al banco T;'I‘:["::?

que se envia al cliente. En cada peticién HTTP que el Pég|

cliente envié, el servidor espera recibir el token enviado. Si Navegador con del atacant
- T las credenciales

el token falta o el valor es incorrecto, la peticidn se rechaza.

Envia los datos

Cabeceras HTTP mas utilizadas : Seguridad autentia

¢Qué son?

Las cabeceras de seguridad HTTP son una parte fundamental para la seguridad de nuestra
web. Implementarlas dentro de nuestro sitio web nos protege de ataques como XSS, inyeccion de
codigo o clickjacking, entre otros.

CABECERAS

HTTP Strict Transport Security (HSTS): solo se permite conexiones HTTPS. Esto evita incidentes de seguridad como el secuestro de
cookies.
Content Security Policy (CSP): es una capa de seguridad adicional que ayuda a prevenir ataques de inyeccién de cadigo.

o Estableciendo whitelist de contenidos como js, images, font, etc.

o Permite establecer politicas de navegacion (a qué recursos se puede redirigir al usuario).

o Podemos generar informes o limitar el uso de recursos como plugins.
Cross Site Scripting Protection (X-XSS): habilita un filtro en los navegadores contra ataques XSS.
X-Frame-Options: restringe el renderizado de objetos como <frame=, <iframe>, <embed> o <object> para prevenir los ataques de
clickjacking.
X-Content-Type-Options: esta cabecera evita que el usuario pueda determinar el tipo de archivo que espera el servidor e intente
camuflar bajo otro tipo de archivos, por ejemplo, hacer pasar script de php como imagenes.

Name X Headers Preview Response Iniialor Timing  Cookies
location ‘content-securty-poliey: script-sre ‘nome’; object-sre ‘none
] Bt ‘content-type: image/gif
m-outer-5af1 3a7405814108326 146061068300 8 date: Mon, 15 Jun 2620 86:19:23 GAT
innerntmi axpires: Fri, 81 Jan 1990 09:00:00 GHT

conversion_asyncs P3p: policyref="https: //wws.googleadservices. con/pagead/pip. xl", CPa"NOI DEV PSA PSO IVA IVD OTP OUR OTR INO OTC*
collect?v=18,_v=j825aip=18a= 8_QId=233705234 1245419 pragma: no-cache
“randoms= . 196291 48nums 1

server: cate

‘status: 200
timing-allow-origin: «
X-content-type-options: nosniff
x-xss-protection: &
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OWASP TOP TEN autentia

cQué es?

OWASP Top 10 es un documento de concienciacion estandar para desarrolladores y expertos en
seguridad de aplicaciones web. Representa un amplio consenso sobre los riesgos de seguridad
mas criticos para las aplicaciones web.

TOP 10 RIESGOS DE SEGURIDAD DE APLICACIONES WEB - VERSION 2017

Los ataques de inyeccion, como SQL, NoSQL, comandos del La configuracion de seguridad incorrecta es un problema muy

S.O. o LDAP ocurren cuando se envian datos no confiables a comun y se debe en parte a establecer la configuracion de forma

un intérprete como parte de un comando o consulta. manual, ad hoc o por omisién (o directamente por la falta de
configuracién).

Pérdida de autenticacién o Secuencia de comandos en sitios cruzados (XSS)

Las funciones de la aplicacién relacionadas a autenticacién y Los XSS ocurren cuando una aplicacion toma datos no confiables y

gestion de sesiones son implementadas incorrectamente, los envia al navegador web sin una validacién y codificacion

permitiendo a los atacantes comprometer usuarios y contrasenas, apropiada o actualiza una pagina web existente con datos

token de sesiones o explotar otros fallos de implementacién para suministrados por el usuario, utilizando una API que ejecuta

asumir la identidad de otros usuarios JavaScript en el navegador.

8 | Deserializacién insegura

Inyeccién 6 ‘ Configuracién de seguridad incorrecta

Exposicion de datos sensibles

Muchas aplicaciones web y APIs no protegen adecuadamente
datos sensibles, tales como informacién financiera, de salud o
Informacién Personalmente Identificable (PII).

Estos defectos ocurren cuando una aplicacién recibe objetos
serializados dafiinos y estos objetos pueden ser manipulados o
borrados por el atacante para realizar ataques de repeticién,
inyecciones o elevar sus privilegios de ejecucién.

Entidades externas XML Componentes con vulnerabilidades conocidas

Muchos procesadores XML antiguos o mal configurados Los componentes como bibliotecas, frameworks y otros modulos se

evaluan referencias a entidades externas en documentos ejecutan con los mismos privilegios que la aplicacion. Si se explota

XML. un componente vulnerable, el ataque puede provocar una pérdida
de datos o tomar el control del servidor.

Pérdida de control de acceso

Las restricciones sobre lo que los usuarios autenticados
pueden hacer no se aplican correctamente.

El registro y monitoreo insuficiente, junto a la falta de respuesta
ante incidentes permiten a los atacantes mantener el ataque en el
tiempo, pivotar a otros sistemas y manipular, extraer o destruir
datos.

-| O ‘ Registro y monitoreo insuficiente

Politicas y aspectos de seguridad

Otros aspectos de seguridad a tener en cuenta, son el uso del Local

Storage frente a las Cookies para almacenar credenciales, CORS o CSP.

Local Storage vs. Cookies

La mayoria de las veces, en el front vamos a querer guardar el token de
acceso del usuario en el navegador para mantener al usuario logado,
incluso cuando refresque la pagina, y evitar que tenga que introducir otra

vez las credenciales ya que perjudica la experiencia del usuario.
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Tenemos dos opciones:

e Web storage: guardar el token en el local storage o session storage.
Pero, si un atacante logra conseguir ejecutar cédigo JavaScript en el
navegador, por ejemplo, a través de una extension del navegador,
puede coger el token y robar las credenciales. Se debe evitar guardar
datos sensibles en local o session storage.

e Cookies: son una opcién mas segura a la hora de almacenar el token
de acceso del usuario, debido a que proporcionan dos flags:
“HttpOnly” que impide que javascript pueda leer o manipular el valor
de la cookie y “Secure” que nos garantiza que la cookie solo se va a
enviar cuando estamos navegando en una pagina https. En este caso,
es el servidor el que envia la cookie con el token de acceso después
de autenticarse el usuario correctamente en el sistema y también es
el servidor el que se encarga de refrescar el token cuando expira si

estamos usando OAuth.

Pero, al usar las cookies en el servidor para autenticar al usuario, nos
arriesgamos a un ataque CSRF. Para impedir este ataque, el servidor
debe enviarnos otra cookie marcada solo como “Secure” con el token
CSR para poder leerlo con JavaScript y afiadirlo dinamicamente en la
cabecera “X-XSRF-TOKEN” de la peticién que enviaremos al servidor,

donde se validara.




FRONT - Guia completa 159

Cabeceras HTTP mas comunes autentia

Definicion

Los cabeceras HTTP son parametros opcionales. Permiten tanto al cliente como al servidor enviar informacién adicional. Una
cabecera consta de un nombre (sensible a mayusculas y mindsculas), separado por “.", seguidos del valor a asignar. Por ejemplo
“Host: www.example.org”. Las cabeceras varian dependiendo de si se trata de una request o una response.

CABECERAS PRINCIPALES EN LA REQUEST

Cookie: la cookie HTTP es un dato que permite al servidor identificar las peticiones que viene de un mismo cliente. HTTP es un
protocolo sin estado. El servidor asigna una cookie a cada cliente y este las referencia usando la cabecera Cookie.

User-Agent: identifica el tipo de aplicacion, el sistemna operativo, la versiéon del navegador desde donde se hace la peticion,
permitiendo al servidor bloquearla si la desconoce.

Host: especifica el dominio del servidor, la version HTTP de la solicitud y el nimero de puerto TCP en el que escucha (opcional).
X-Requested-With: identifica solicitudes AJAX hechas desde JavaScript con el valor del campo XMLHttpRequest.
Accept-Language: anuncia al servidor qué idiomas soporta el cliente.

HTTP Request HTTP Header

CABECERAS PRINCIPALES EN LA RESPONSE or Resp

Request or
Response Line

HTTP Header

Content-Type: determina el tipo de cuerpo (tipo MIME) y la codificacion
de la respuesta.

Content-Length: indica el tamarfio del cuerpo de la respuesta en bytes. Body
Set-Cookie: es la cabecera que utiliza el servidor para enviar la cookie
asignada al cliente. Con esta cookie, el servidor puede identificar y
restringir el acceso a ciertas rutas al cliente. También se puede indicar la
duracion o fecha de vencimiento de la cookie.

MIME Header

Trailer

CORS

Cross-0Origin Resource Sharing es un mecanismo que permite al navegador
acceder a recursos de otros dominios. Mientras que recursos como
imagenes, hojas de estilo o scripts no tienen restricciones, otro tipo de
peticiones, como las llamadas AJAX, estan limitadas por la politica de

mismo origen de los navegadores.

El mecanismo de CORS es sencillo. El cliente especifica el dominio de
origen en el header Origin de la peticion. El servidor responde
correctamente con algunos headers si la peticion esta autorizada o con

error si no lo esta.

Cuando las peticiones son complejas, los navegadores realizan una peticion
preflighted. En lugar de realizar directamente la peticidn, primero consultan

mediante el método OPTIONS si es posible realizarla. En caso afirmativo, se
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lanza la peticidn real. Esto previene de cambios no deseados en el servidor.
Se considera una peticién simple cuando se cumple:

1. El método es GET, POST o HEAD.

2. Solo contiene los headers Accept, Accept-Language o
Content-Language.

3. content-type es text/plain, application/x-www-form-urlencoded o

multipart/form-data.

Es importante establecer una configuracién para CORS adecuada en el
servidor. De lo contrario, podemos exponernos al robo de datos e incluso
suplantacién de identidad en los casos en que utilicemos credenciales en

este tipo de peticiones.

Un problema tipico que podemos encontrar cuando probamos nuestras API,
es descubrir que, mientras que todo funciona perfectamente con Postman
u otras herramientas, las peticiones desde el navegador fallan. Esto es
debido a la politica de seguridad de mismo origen que incorporan los

navegadores. Postman y otras herramientas no utilizan esta politica.

Configuracion

Cuando se realiza una peticion cross-origin, el navegador puede introducir

varias cabeceras para detallar informacién sobre la misma:

e Origin: el dominio origen de la peticion.

e Access-Control-Request-Method: el método HTTP para el que se
consulta el permiso.

e Access-Control-Request-Headers: las cabeceras que se pretenden

enviar en la peticion.

Por motivos de privacidad, CORS se utiliza para peticiones andnimas. No

envia cookies que identifican al usuario. Si queremos alterar este
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comportamiento, podemos utilizar las siguientes opciones para nuestra

peticion:

fetch('https://example.com', {
mode: 'cors',
credentials: 'include’

1)

Habilitar las peticiones cross-origin depende fundamentalmente del
servidor. Es éste el que controla desde qué dominios puede recibir este
tipo de peticiones y para qué métodos. Las cabeceras que incorpora en las

respuestas pueden ser:

e Access-Control-Allow-Origin: indica si el navegador puede acceder al
recurso desde el dominio de origen. Un valor de “*” indica que el
acceso es publico, mientras que si devuelve el dominio origen,
significa que nuestro dominio estd autorizado especificamente. En
caso de no tener permiso, se obtendra un error de CORS.

e Access-Control-Allow-Methods: los métodos HTTP permitidos, como
una lista de valores separados por comas.

e Access-Control-Allow-Headers: los headers permitidos en la peticién,
como una lista de valores separados por comas.

e Access-Control-Allow-Credentials: permite el uso de credenciales en
la peticion como un valor booleano. Las credenciales pueden ser
cookies, headers de autorizacion o certificados. Si se devuelve false
en una peticién no preflighted, el cliente ignorara la respuesta. Solo
se admiten peticiones con credenciales si

Access-Control-Allow-Origin tiene un valor especifico, no “*”,

e Access-Control-Expose-Headers: permite controlar qué headers se
exponen al cliente. Por defecto, sélo se exponen los siete headers

seguros (Cache-Control, Content-Type, Content-Length,
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Content-Language, Expires, Last-Modified y Pragma).

e Access-Control-Max-Age: controla cuanto tiempo pueden ser
cacheados los resultados de una peticion preflighted (métodos y

cabeceras permitidas).

Es imprescindible establecer una configuracién adecuada para CORS si
gqueremos mantener nuestros datos a salvo. Utilizar origenes especificos, en
lugar de “*” y restringir los métodos que pueden utilizarse desde cada uno
de estos origenes a los estrictamente necesarios, puede prevenir ataques

basados en CORS.

Ademas, podemos exigir que el cliente se identifique con credenciales para
aumentar la seguridad. Sin embargo, debemos ser conscientes de que, al
enviar cualquier tipo de credenciales, estamos creando un punto mas de

ataque del que tendremos que preocuparnos.

EL valor “*” para los origenes permitidos sélo deberia usarse cuando
nuestra APl sirva Unicamente datos publicos que queremos que sean

accedidos sin ninguna restriccion.
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autentia

cQué es?

Cross-Origin Resource Sharing (CORS) es un mecanismo que permite a los navegadores acceder
a recursos de dominios diferentes al que estan accediendo.

" :cOMO FUNCIONA? CONSEJOS DE SEGURIDAD

La mayoria de navegadores, al cargar recursos Es imprescindible establecer una configuracion adecuada para CORS en
de un dominio, restringen las peticiones a nuestro servidor si queremos mantener nuestros datos a salvo y prevenir
recursos de otros dominios. ataques basados en CORS.

Para hacer la peticién a estos recursos, por Debemos utilizar origenes especificos y restringir los métodos que pueden
seguridad, el navegador utiliza CORS. Para ello utilizarse desde cada uno de estos origenes a los estrictamente necesarios.
solo hace falta afiadir el dominio de origen en

.. L El valor **" para los origenes permitidos sélo deberia usarse cuando nuestra API
el header Origin de la peticién.

sirva Unicamente datos publicos que queremos gue sean accedidos sin ninguna
El servidor puede responder correctamente restriccion.

con algunos headers si la peticion esta

autorizada o con error si no lo esta.

ORIGIN:

Cuando las peticiones son complejas, los Db

navegadores realizan una peticién preflighted.
En lugar de realizar directamente la peticion, D
primero consultan mediante el método ¢
OPTIONS si es posible realizarla. En caso
afirmativo, se lanza la peticion real. Esto
previene de cambios no deseados en el ORIGIN: example.com

servidor.
Navegador = '
Habilitar las peticiones cross-origin depende E

g Access-Control-Origin: example.com,
fundamentalmente del servidor. P e oWt otro dominio

Content Security Policy

CSP es una capa de seguridad adicional que pretende evitar y mitigar
algunos tipos de ataque como XSS o inyeccion de datos. Permite que el
servidor ofrezca una lista de los dominios de donde se pueden cargar
distintos tipos de recursos, incluidos scripts, imagenes, etc., que no son
afectados por la politica de mismo origen. También se pueden definir los

protocolos permitidos.

Esta disefiada para ser totalmente retrocompatible. Si el navegador no
soporta CSP o el servidor no lo habilita, se utiliza la politica de mismo

origen que ya hemos visto en el apartado de CORS.

Para habilitar CSP, se debe retornar el header Content-Security-Policy en la
respuesta del servidor. Su valor es una cadena de caracteres que describe

la politica de seguridad del contenido a través de una o varias directivas,
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separadas por punto y coma.
Las directivas mas comunes son:

e default-src.
e script-src.

e style-src.

e font-src.

e img-src.

e media-src.
e connect-src.

e child-src.

La directiva default-src proporciona una politica por defecto para cuando
no hay una politica concreta para un tipo de recurso. Si default-src,
style-src o script-src se proporcionan, los estilos y scripts incluidos inline

en el documento HTML seran ignorados.

Las directivas aceptan uno o varios valores separados por espacios, entre

los que destacan:

e Dominios, incluidos puertos o esquemas de protocolos.

e 'self', que se refiere al propio dominio de la web con todos sus
componentes (pero no a sus subdominios).

e 'None', que no permite cargar ese tipo de recurso desde ningun
origen.

e Diferentes patrones con comodin “*”,

El siguiente ejemplo muestra una politica en la que todos los recursos
deben ser cargados desde el dominio de origen, excepto las imagenes, que

pueden cargarse mediante https desde otro dominio:

Content-Security-Policy: default-src 'self'; img-src
https://*.example.com
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También existe una versibn menos restrictiva de CSP. Esta reporta
violaciones de la politica pero no impide el acceso a los recursos. Para ello,
se emplea el header Content-Security-Policy-Report-Only. Ambas
cabeceras son compatibles y una no anula la otra. Para que los informes se

envien, hay que incluir la directiva report-uri.

En el siguiente ejemplo, se permite el acceso a recursos desde un dominio

diferente pero creamos informes cuando se accede a ellos:

Content-Security-Policy-Report-Only:default-src 'self'; report-uri
http://reportstore.example.com

Estas son las bases de CSP, sin embargo, esta tecnologia ofrece mas
posibilidades que puedes explorar en profundidad para gestionar la

seguridad de tu aplicacion de forma todavia mas fina.

autentia

cQué es?

Content Security Policy (CSP) es una capa de seguridad adicional que pretende evitar y mitigar
algunos tipos de ataque como XSS o inyeccién de datos.

@@ ¢EN QUE CONSISTE? EJEMPLO

CSP permite que el servidor ofrezca una lista de los Content-Security-Policy:
dominios de donde pueden ser cargados distintos tipos de default-src 'self' *.trusted.com;
recursos, incluidos scripts, imagenes, etc. También se img-src *;

pueden definir los protocolos permitidos. media-src media.com;

Esta disefiada para ser totalmente retrocompatible. Si el seriptssnc Tnonef;

navegador no soporta CSP o el servidor no lo habilita, En este ejemplo sélo se permite cargar contenido desde el origen
simplemente se utiliza la politica de CORS. del documento y desde cualquier subdominio de trusted.com a
excepcién de:

e Lasimagenes se pueden cargar desde cualquier sitio.

_ e Media solo se carga desde media.ccom (pero no desde sus
@ ¢COMO SE USA? subdominios).

_— . e No se ejecutard ningun script.
Al llegar una peticién al servidor, este manda una respuesta

con el header Content-Security-Policy. El valor de este
header consiste en una o varias directivas separadas por ;030!
punto y coma.

Las directivas aceptan como valores dominios, la cadena e Si se especifican default-src, style-src o script-src, entonces los
'self, diferentes patrones o la cadena “*", entre otros. estilos y scripts incluidos inline seran ignorados.

‘self’ permite cargar todo el contenido que provenga del mismo
origen pero excluye sus subdominios.
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Web APIs

Cuando se programa para la web, hay un gran numero de APIs disponibles
de forma nativa que nos facilitaran enormemente el trabajo con tareas
como caché, pagos, sistema de ficheros, etc. En esta seccién, explicaremos

brevemente unas pocas pero hay otras muchas que podras encontrar en

esta pagina.

Caché

Esta APl nos permite cachear las peticiones que queramos. Cuando
hagamos una peticion mediante esta API, cacheara automaticamente el

resultado. Nos ofrece distintos métodos como por ejemplo:

e Cache.match(request, options): devuelve una promesa que resuelve
la respuesta asociada con la primera request que haga match en el
objeto Cache.

e Cache.add(request): recoge una URL, realiza la peticion y afade el
resultado a la caché. Esta operacion es equivalente a realizar un
fetch() y después un put() para anadir el resultado a la cachée.

e Cache.put(request, response): coge la request y su respuesta y los
afade a la cache.

e Cache.delete(request, options): devuelve una promesa con valor

true si se ha encontrado y eliminado la entrada relacionada con la

request dada y false, en caso contrario.



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API
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Pagos

Implementar un sistema de pago suele ser tedioso, tanto para el
desarrollador como para el usuario de nuestra aplicacién, en cuanto a
formularios se refiere. Aqui es donde entra esta APl que permite escoger
entre las tarjetas guardadas en el navegador para realizar un pago,
convirtiéndolo en un proceso simple para ambas partes. Aqui encontraréis
un articulo detallado que explica cémo funciona esta APl y cdémo

implementarla con ejemplos de cddigo.

Files

Esta APl nos aporta informacion sobre ficheros y permite a JavaScript
acceder a su contenido en una pagina web. Normalmente, se utiliza cuando
el usuario selecciona un archivo mediante una etiqueta de HTML <input>.

Esta accion devolvera un objeto FileList del cual se obtienen los File.

Un objeto File es un tipo especifico de Blob (Binary Large Object) y

puede usarse en cualquier contexto en el que se pueda usar este tipo.

Mutation Observer

Hoy en dia, las aplicaciones web son cada vez mas complejas y los cambios
en el DOM pueden ser frecuentes. Como resultado, es probable que haya
casos en los que una aplicacion necesite escuchar y reaccionar ante un
cambio especifico en el DOM. Gracias a MutationObserver esto es muy facil.

Un cddigo basico quedaria mas o menos asi:

let observer = new MutationObserver(callback);
function callback (mutations) {
// hacer algo aqut


https://blog.logrocket.com/javascript-payment-request-api/
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}

observer.observe(targetNode, observerOptions);

Cuando terminemos de observar, no podemos olvidarnos de ejecutar

observer.disconnect();

Request animation frame

Cuando queremos ir actualizando un valor visual de algun elemento para
realizar una animacién, podemos usar un método que acepta un callback y
decirle al navegador que lo ejecute para actualizar la animacion antes de

que pinte el siguiente frame.

Para utilizar este método, se tiene que hacer una especie de recursion,

como en este ejemplo:

function step(timestamp) {

// Actualizar algun valor del elemento que queramos animar, como
su posicion, color...

window.requestAnimationFrame(step);

}

window.requestAnimationFrame(step);

Para pausar la animacion cuando queramos, debemos envolver la llamada
en window.requestAnimationFrame(step); interna de la funcion step en un
bloque condicional if. De esta forma, podemos ponerle por ejemplo, un

limite de tiempo o de posicidn.
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Gestion de memoria

Todo programa necesita usar variables y por lo tanto necesita reservar una
cierta cantidad de memoria para ellas. Por desgracia, la cantidad de
memoria es limitada y por ello, es necesario liberar la memoria usada por
variables que no se van a usar en el futuro. Este proceso de reserva y

liberacion de memoria se puede hacer de manera manual o automatica.

En la mayoria de los lenguajes de programacion modernos, la gestion de
memoria se realiza de manera automatica ya que, en programas complejos,
es facil cometer errores de programacion al reservar y liberar memoria.
Ademas, esto nos permite hacer un codigo mas sencillo de entender y por

lo tanto mas facil de mantener:

function f() {

var milLista = [1, 2, 3]; //Se guarda memoria para milLista

//Trabajar con la variable milista

}

f(); //La variable milLista solo se usa dentro de f

//Se detecta que la variable milista ya no se puede utilizar y se
Libera automdticamente el espacio que se habia reservado para ella

La liberacion de memoria la realizan los recolectores de basura que son
programas que buscan si hay objetos que no son referenciados (y por

tanto, ya no se usan) y liberan la memoria que ocupaban. Los recolectores

de basura modernos son muy eficientes y pueden liberar casi toda la
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memoria que no se vaya a utilizar pero por desgracia no son perfectos.
Cuando un bloque de memoria no es liberado, decimos que se ha

producido un memory leak.

Hoy en dia, usando frameworks y linters, es dificil tener memory leaks.
Existen algunas excepciones, como por ejemplo, si se usa RxJS sin
gestionarlo debidamente. Si usamos JavaScript puro, es facil tener memory
leaks y por lo tanto, es util conocer cdémo localizarlos y cuales son los

errores mas frecuentes para poder evitarlos.

Errores frecuentes

Variables globales accidentales

Toda variable global es siempre accesible y por lo tanto, nunca va a ser
liberada. Al asignar valores a variables sin declarar o si usamos this de
manera incorrecta podemos crear sin querer variables globales que nunca

seran liberadas. Por ejemplo:

function foo() {
hola = "Hola a tod@s!"; //La variable hola es global
this.adios = "jAdios!"; //La variable adios es global

for (i = @9; 1 < array.length; i++){ //La variable i es global

}

Para solucionar este error nos bastaria con declarar las variables con let,

const o usar el modo estricto:

function foo() {
let hola = "Hola a tod@s!";
const adios = "jAdios!";
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for (let i = 0; i < array.length; i++){

Timers o callbacks olvidados

Este error se da al realizar acciones periddicas usando setInterval() o
setTimeout() llamado recursivamente. Si estas acciones no terminan
nunca, puede haber variables que crezcan de manera descontrolada. Este
error es especialmente peligroso en arquitecturas Single Page Application

ya que no se refresca nunca la pagina entera.

var globalArray = [];
setInterval(function() {
var hugeString = new Array(1000000).join('Hola"');

globalArray.push(hugeString);
}, 1000);

En este ejemplo, cada segundo hacemos que la variable globalArray ocupe

cada vez mas hasta llenar la memoria del navegador.

Es importante también guardar una referencia al timer que hemos creado

para poder eliminarlo cuando ya no lo necesitemos:

function refrescarPantalla() {

const miIntervalo = setInterval(refrescarPantalla(), 1000);

//Hacemos cosas hasta que ya no haga falta usar refrescarPantalla
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clearInterval(miIntervalo); //Al haber guardado La variable
miIntervalo podemos parar el timer

Closures

Al anidar funciones en JavaScript, las funciones interiores tienen acceso a
las variables definidas en las funciones exteriores. Podemos tener una fuga

de memoria si se dan las siguientes condiciones:

e Una funcion A que devuelve una funcion B.
e B utiliza una variable local de A.

e Referenciamos A en una variable.

Entonces la variable local declarada en A nunca se libera.

function getLongList(repeatTimes) {
const hugeString = new Array(repeatTimes).join( 'Hola');
return function foo() {
return hugeString; //La funcion foo tiene acceso a hugeString

}
var bar = getlonglist(1000000); //Asignamos Lla funcion a bar
bar(); //Podemos hacer Llamadas a bar. Al hacer esto Llamamos a La

funcion interna foo, que necesita el valor de hugeString, por Lo
tanto el valor de hugeString no puede ser eliminado nunca.

Para solucionar este memory leak tenemos que entender como funcionan

los closures en JavaScript y tener cuidado con las funciones que se utilizan

como callback.
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Event listeners

Al crear un event listener, este sigue activo hasta que llamamos a

removeEventListener() o el elemento asociado es eliminado del DOM.

const hugeString = new Array(repeatTimes).join('Hola');

document.addEventListener('keyup', function() {
doSomething(hugeString); // hugeString se usa dentro del

Listener, por Lo que se guarda en memoria para siempre

});

Al haber usado una funcién andénima, no podemos eliminar este listener
nunca, a pesar de que ya no se vaya a usar. Podemos corregir esto de la

siguiente manera:

function listener() {
const hugeString = new Array(repeatTimes).join('Hola");
doSomething(hugeString);

}

document.addEventListener('keyup', listener);
// Hacemos cosas hasta que ya no necesitemos el Listener

document.removeEventListener( 'keyup', listener);

Elementos eliminados del DOM

Si guardamos un elemento del DOM en una variable, aunque lo eliminemos

del DOM, no se borra la referencia:

const div = document.createElement('div");
div.id = 'divEliminado';

document.body.appendChild(div);
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document.body.removeChild(document.getElementById('divEliminado"'));

//A pesar de haber hecho removeChild el elemento sigue en el heap
ya que la constante div Lo referencia

Podemos solucionarlo de la siguiente manera:

function addDiv() {
const div = document.createElement( 'div"');

div.id = 'divEliminado’;
document.body.appendChild(div);
}
addDiv();

document.body.removeChild(document.getElementById( 'divEliminado"'));

//Ahora el removeChild funciona bien ya que no existe ninguna
variable que referencie a divEliminado

Observables

Si usamos un framework que tenga observables, es muy importante que, al
cambiar de pantalla o cuando la accion de un observable haya finalizado,

hacer .unsuscribe() por cada .suscribe() que hayamos hecho.

Cémo detectar memory leaks

Vamos a aprender a usar la consola de depuracién de Chrome para
detectar memory leaks. Usaremos como ejemplo la siguiente pagina, en la
que declaramos un botdén que al hacer click hace un leak a la variable

hugeArray y crea mil nodos en el DOM.
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<html>
<body>
<button onClick="1leak()">Leak</button>
</body>

<script>
const hugeArray = new Array(1000000).join('Hola");
var leakingArray = [];

function leak() {
leakingArray.push(hugeArray);

for (var i = 0; i < 1000; i++) {
document.body.appendChild(document.createElement('div'));
}
}

</script>
</html>

Si abrimos esta pagina en el navegador y abrimos la pestafia de

Performance, veremos la siguiente pantalla:

Elements Console Sources Network Performance Memory Application Security Lighthouse o X

® al
@ C o #* (no recordings) (O Screenshots o

Click the record button = @  or hit 8 E to start a new recording.

Click the reload button €  or hit 8 4 E to record the page load.

After recording, select an area of interest in the overview by dragging.
Then, zoom and pan the timeline with the mousewheel or WASD keys.
Learn more

De esta pantalla nos interesan los 2 botones marcados en rojo y tener
seleccionada la checkbox de memoria. EL botdn con el icono de grabar sirve
para empezar el analisis de la pagina. EL botdén del contenedor de basura

fuerza a que el recolector de basura se ejecute y limpie la memoria.

Para analizar si hay algun memory leak en la pagina, le daremos al botdn de
grabar y a continuacién, al boton del recolector de basura. Después,

haremos varios clicks en el botén de Leak y luego al botdon de basura.
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Repetimos este paso varias veces para poder apreciar mejor las fugas de
memoria y volvemos a pulsar en el boton de grabar para acabar el analisis.

Veremos la siguiente pantalla:

& al Elements  Console  Sources Network  Performance  Memory  Application  Security  Lighthouse E- 2

® C O/ ¢+ ¥ 1 * | [J Screenshots Memory W o
1000 ms 2000 ms a00oms " aooms sooms o eooms . 700ms wooms | ooogms 1000 | om0 1o00ms 12000 ms 18
| | elededba 1 | | o 1 I R N MRS [ L
NET
I s12v8 -2k
1000 ms 2000 ms 3000 ms 4000 ms 5000 ms 6000 ms 7000 ms 8000 ms 3000 ms 10000 ms 11000 ms 12000 ms 13000 ms 14000 ms 15001

% JS Heapl41.2 MB -44.0MB] & Documents(7 -] W& Nodes|42 -~ 230042] & Listeners(i -2] ¥ GPU Memory

-
—
T L

Summary  Bottom-Up  CallTree  EventLog

Range: 0 - 14.68 5

507 ms [1] Seripting

5596 ms M Rendering
640 ms M Painting
14679 ms
164 ms || System
) 7772ms | | ldle

1487ame  Tatal

En la seccion marcada en verde, es importante que seleccionemos todo el
cronograma para ver la grafica entera. Podemos hacerlo facilmente
haciendo scroll en la seccion. En la seccion marcada en azul es donde
identificamos que hay un memory leak en nuestra pagina. Si nos fijamos en
la grafica pintada en azul, que representa la memoria usada por JavaScript,
podemos ver primero una fuerte caida seguida de 4 escaleras que subeny
luego caen. La primera caida es normal y representa la primera vez que
hemos llamado al recolector de basura. Las escaleras que suben y luego
caen, también son normales pues son el codigo que se ejecuta tras hacer
click multiples veces y luego la llamada al recolector de basura. El hecho
que nos tiene que preocupar de la grafica es que tras cada llamada al
recolector de basura la grafica azul no vuelve a la altura a la que estaba
antes sino que es cada vez mas alta. Esto es una sefial clara de que en la

funcidon que se ejecuta al hacer click en el boton hay un memory leak.

Si nos fijamos en la grafica verde vemos que es siempre creciente. Esto es
un problema y nos indica que el DOM esta creciendo de manera

descontrolada.
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Lecciones
aprendidas
con esta guia

Conocer bien nuestro entorno es
tan importante como conocer
nuestras propias capacidades.

En el desarrollo de front, el
entorno tiene multitud de aristas.
Entenderlas, amoldarnos a ellas y
saber limarlas en nuestro beneficio,
es fundamental para conseguir un
resultado que cumpla con nuestros
objetivos.

Con esto en mente, esta guia ofrece
un acercamiento a las principales
cuestiones que entran en juego a

la hora de construir una aplicacion
web, desde la configuracion del
entorno de desarrollo, hasta las
particularidades que debemos tener
en cuenta durante la ejecucion.
Podemos destacar las siguientes:

Configurar el proyecto y sus
dependencias mediante gestores
de paquetes, y empaquetar
nuestro codigo para entornos de

produccion.

Transpilar nuestro codigo a
JavaScript a partir de otros
lenguajes de programacion como
TypeScript o CoffeeScript.

Utilizar herramientas que nos
faciliten el desarrollo de nuestro
codigo y su compatibilidad con
el mayor numero de navegadores
posible.

Conocer las APIs mas relevantes
que nos ofrecen los navegadores
para las tareas mas frecuentes.

Conocer los problemas que
debemos prevenir, tanto a nivel
de seguridad como de gestion
de memoria.

Aprender el manejo de las
herramientas de depuracion para
detectar y resolver los errores de
nuestras aplicaciones.
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Esta guia no pretende cubrir por completo todos los aspectos. El entorno de
front esta en constante evolucion y surgen nuevas tecnologias continuamente.
Mantenerse al dia es dificil, pero indispensable.

iConoce mas!
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