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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1302: Creación de páginas web con el lenguaje de marcas,


perteneciente al Módulo Formativo MF0950_2: Construcción de páginas web,


asociado a la unidad de competencia UC0950_2: Construir páginas web,


del Certificado de Profesionalidad Confección y publicación de páginas web.




Capítulo 1


Los lenguajes de marcas
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1. Introducción


HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje de marcas que permite desarrollar páginas web que sean accesibles a través de la WWW (World Wide Web), también conocida comúnmente como web.


Gracias a este lenguaje, se pueden desarrollar documentos que, entre otras muchas cosas, contengan hipertexto, con enlaces (links) que permitan direccionar al usuario hacia otros documentos, recursos o sitios web.


HTML es el lenguaje principal a partir del cual se construyen las páginas web y, gracias a él, se pueden incluir multitud de elementos diferentes, como pueden ser párrafos de texto, tablas, formularios, imágenes, vídeo, etc.


Este lenguaje también se puede utilizar para controlar el aspecto las páginas: negritas, cursivas, colores de fondo, etc.


En este capítulo se describirán las principales características y tipos de lenguajes de marcas que existen, haciendo especial hincapié en el lenguaje HTML, el cual se estudiará en profundidad no solo a lo largo del presente capítulo, sino durante todo el manual.


2. Características de los lenguajes de marcas


Los lenguajes de marcas, también conocidos como lenguajes de marcado o lenguajes de descripción de documentos, son un tipo de lenguaje que combina texto con información relacionada con el mismo. Esta información adicional se entremezcla con el texto principal definiendo su estructura y el procesamiento del documento en cuestión.


[image: image]



Actualmente, el lenguaje de marcas más conocido es el HTML, cuyo uso es básico para el desarrollo de cualquier página web.


En un documento escrito con un lenguaje de marcas, se pueden diferenciar dos tipos de niveles de información. Estos son:




	Los datos relacionados con el propio contenido del documento (caracteres de contenido).


	
Información adicional combinada con los datos, que es lo que conforma el etiquetado, marcado o markup (caracteres de etiquetado).
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Nota


HTML (y cualquier otro lenguaje de marcas) no es un lenguaje de programación al estilo de Java o C++. Es un lenguaje que se utiliza para desarrollar documentos electrónicos y se basa en la colocación de etiquetas o marcas en el texto, las cuales "informan" al navegador acerca de la manera en la que deben verse dichos textos.





En el diseño y procesamiento de un documento electrónico, los lenguajes de marcas tienen dos funciones principales:




	Indicar las operaciones tipográficas y las funciones que el programa que lo interprete o visualice (como por ejemplo, el navegador) debe ejecutar sobre los elementos que constituyan el propio documento. Las operaciones tipográficas se pueden definir como aquellas instrucciones de formato que se aplican a uno o más elementos presentes en el documento (poner un párrafo en cursiva, señalar una palabra en negrita, etc.).


	Separar el texto del documento en varios elementos, como pueden ser: párrafos, cabeceras, títulos de apartados, elementos de lista, etc.





2.1. Tipos de lenguajes de marcas. Utilización de etiquetas


En este apartado se van a estudiar brevemente los lenguajes de marcas más conocidos. Estos son: HTML, XML, XHTML y WML.


HTML


El HTML o lenguaje de marcado de hipertexto es uno de los primeros lenguajes de marcado que aparecieron y es el más usado en la WWW.


Utilización de etiquetas


Cuando se escribe un documento en HTML, cada texto que se quiere marcar se introduce dentro de dos etiquetas o directivas (tags), una de apertura y otra de cierre. El tipo de etiqueta define el efecto o unidad lógica que se desea establecer.


Las etiquetas están constituidas por una serie de códigos encerrados dentro de dos signos: “<” y “>’’. Cuando se trate de un etiqueta de cierre, es necesario añadir el carácter “/” justo después del signo “<”. También existen etiquetas que no requieren de apertura y cierre. Para estas, se puede añadir el carácter “/” justo antes de “>” (según la especificación XHTML).


[image: image]


Ejemplo


Un ejemplo de etiqueta de apertura y cierre de HTML puede ser la correspondiente a un párrafo. Por ejemplo:


[image: image]



Por otro lado, un ejemplo de tag HTML que se abre y cierra en la misma etiqueta puede ser la correspondiente a un salto de línea:


[image: image]






Muchas veces se hace necesario incluir datos adicionales en una etiqueta, lo cual se hace para alterar el comportamiento de la misma. Los elementos que se utilizan para esto se denominan atributos. A continuación, se muestra la sintaxis del uso de atributos en las etiquetas HTML:


[image: image]



Como se puede observar en el código anterior, generalmente los atributos establecen un valor, el cual es habitual ponerlo entre comillas (" ").


[image: image]


Actividades


1. Observe el siguiente código HTML correspondiente a un párrafo y señale los errores de sintaxis que cree que se han cometido al escribirlo:


[image: image]






Por otro lado, es importante saber que las etiquetas pueden contener en su interior otras etiquetas. El siguiente código HTML muestra un ejemplo de etiqueta contenida dentro de otra (<i> dentro de <p>):


[image: image]



En estos casos, el efecto de ambas etiquetas es acumulable. Por ejemplo, en el caso anterior se ha escrito un párrafo (<p>) cuyo contenido va a aparecer en cursiva (<i>).


Versiones de HTML


No existe especificación oficial de la primera versión (1.0) de HTML debido a que, cuando se decidió crear un estándar oficial, ya existían muchos estándares informales. La versión 2.0 de este lenguaje se creó para diferenciarla de esos estándares no oficiales previos.


En 1994 se fundó el W3C (World Wide Web Consortium), una asociación internacional que trabaja para desarrollar estándares web, dentro de los cuales se encuentra el lenguaje HTML.


Al año siguiente, en marzo de 1995, esta asociación propuso el borrador de HTML 3.0, en el que se incluyeron bastantes funcionalidades nuevas, como facilidades para implementar tablas, la posibilidad de que un texto pudiese fluir alrededor de figuras y el muestreo de elementos matemáticos complejos. Aunque este estándar fue diseñado para que fuera compatible con la versión 2.0, su complejidad era excesiva para poder ser implementado en aquel entonces. La falta de apoyo por parte de los fabricantes de los principales navegadores web hizo que el borrador se abandonara.


Con la aparición del primer navegador de Netscape, el cual trajo consigo un sinfín de mejoras, fue necesaria la definición de un nuevo estándar: el HTML 3.2. Esta nueva definición se encargó de oficializar la mayor parte de las mejoras que este navegador incluía, uniéndolas a la formalidad del modelo propuesto por el W3C.
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En 1997 se propuso por primera vez la versión 4.0, con la que se trataba de normalizar este lenguaje de marcas, además de incorporar una serie de mejoras que habían sido propuestas por los propios fabricantes de navegadores. Este estándar se modificó ligeramente en el año 1999, lo que hizo que adoptara el nombre de HTML 4.01 (o HTML 4.1). Este fue durante poco menos de diez años el último estándar de HTML.


En el año 2004, tras unos años sin actividad, se creó (al margen del W3C) el WHATWG (Web Hypertext AppUcation Technology Working Group). Este grupo fue promovido por empresas tales como Apple, Opera, Google y la fundación Mozilla, entre otras. El propósito de esta iniciativa era la creación de una versión de este lenguaje, dándole un enfoque principalmente práctico y no académico (como el que se le había dado hasta el momento).


Unos años más tarde, en 2007, el W3C reconoció el trabajo de este grupo, tomándolo como base para su propia actividad. A finales de 2009, el WHATWG publicó la última versión de este estándar, que se conoce con el nombre de HTML5.
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Con esta nueva versión, el lenguaje HTML no sufre cambios muy significativos. No obstante, sí que se enriquece con medios que ayudan a simplificar el trabajo en la utilización de las herramientas de gestión de contenidos (blogs, agregadores, páginas personales, etc.), además de facilitar enormemente la inclusión de elementos multimedia tales como audio y vídeo.


El criterio fundamental que se ha seguido en el desarrollo de HTML5 ha sido el de solventar problemas de carácter práctico. Esto explica el esfuerzo que, desde el primer momento de su desarrollo, se ha llevado a cabo para facilitar el trabajo en situaciones reales.


Otro de los cambios fundamentales de esta nueva versión es la inclusión en el estándar del DOM, el cual siempre se había tratado de manera separada.
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Definición


DOM


El DOM (Document Object Model) se puede definir como un conjunto de utilidades diseñadas principalmente para manipular documentos en XML, pudiéndose utilizar también para manipular documentos XHTML y HTML de una manera rápida y eficiente.





HTML5 no es compatible con muchos navegadores antiguos aunque sí que es soportado por la inmensa mayoría de navegadores actuales.
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Consejo


Para comprobar la compatibilidad de un navegador con HTML5, se puede visitar (desde el propio navegador que se desea testear) la página: <http://html5test.com>.
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Actividades


2. Averigüe el grado de compatibilidad con HTML5 que presenta el navegador que más suela utilizar e investigue acerca de si existe o no algún otro que presente un mayor grado de compatibilidad con esta nueva versión del estándar.





A continuación, se muestra un ejemplo de código escrito en HTML5:


[image: image]
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Actividades


3. Identifique, en el código anterior, el nombre de las etiquetas y atributos que aparecen.





XML


El XML (eXtensible Markup Language o lenguaje de marcas extensible) es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el W3C.


Este metalenguaje se propone para ser un estándar para el intercambio de información estructurada entre distintas plataformas, presentando una amplia variedad de aplicaciones, como pueden ser editores de texto, hojas de cálculo, bases de datos, etc.


Los documentos escritos en XML y HTML son similares. No obstante, existe una diferencia muy importante: los documentos escritos en XML contienen datos autodefinidos, exclusivamente. Por otro lado, los documentos HTML contienen datos que no se encuentran correctamente definidos, ya que casi siempre se encuentran mezclados con elementos de formato. En definitiva, en XML existe una separación entre el contenido y la presentación.


A continuación, se muestra un ejemplo de código escrito en XML:


[image: image]



Este código se podría representar gráficamente de la siguiente forma:


[image: image]



XML es mucho más restrictivo que HTML. Esto queda de manifiesto en algunas de las características más singulares que definen a este metalenguaje:




	La estructura de los documentos XML debe ser totalmente jerárquica respecto a las etiquetas que delimitan a cada elemento. En resumen, una etiqueta debe estar “encerrada” correctamente dentro de otra y los elementos que presenten contenido deben cerrarse adecuadamente. Por ejemplo, la siguiente línea sería incorrecta en XML:





[image: image]



Lo correcto, sería escribir:


[image: image]





	Cuando se escribe un elemento sin contenido, debe hacerse según la siguiente sintaxis: <elemento/>.


	Los documentos XML solo permiten un único elemento raíz y todos los demás formarán parte de él. En definitiva, la jerarquía de los elementos de un documento XML correctamente escrito solo puede tener un elemento inicial.


	Los valores de los atributos que se establezcan en XML siempre deben escribirse dentro comillas simples ( ' ) o dobles ( " ). Por ejemplo, el siguiente código sería incorrecto escribirlo en XML:





[image: image]



Lo correcto sería:


[image: image]





	El XML es sensible al uso de mayúsculas y minúsculas, ya que los trata como caracteres diferentes. Por ejemplo, si un elemento se ha definido como: “ELEMENTO”, no sería correcto referirse a él como “elemento”.


	XML no permite la creación de nombres que comiencen con cadena “xml”, no pudiendo estar tampoco ninguno de estos caracteres en mayúscula. No obstante, sí que permite la inclusión de dígitos, guiones y puntos, pero no se puede comenzar por ninguno de ellos. El resto de caracteres, como ciertos símbolos y espacios en blanco, no pueden ser utilizados.


	Las etiquetas o marcas de un documento XML son aquellos fragmentos que comienzan con “<“ y acaban con “>“. En el caso de las referencias a entidad, estas comienzan por “&” y acaban con “;”.
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Recuerde


En el lenguaje HTML, los atributos suelen establecer un valor, el cual es habitual ponerlo entre comillas (“ “).
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Actividades


4. Observe el siguiente código escrito en xml. ¿Qué errores detecta?
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XHTML


Los esfuerzos del W3C por sintetizar y regularizar el desarrollo de documentos culminaron con la creación del metalenguaje XML.


Como ya se ha estudiado en el apartado anterior, con la utilización de XML se lleva a cabo un control muy riguroso de la sintaxis de sus documentos que va mucho más allá que las restricciones establecidas en el lenguaje HTML.
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Recuerde


En XML existe una separación entre el contenido y la presentación.





Tras finalizar el desarrollo de HTML, el W3C creó un estándar más restrictivo que se basaba en XML. Dicho estándar recibió el nombre de XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language). Durante mucho tiempo, este estándar se presentaba como una evolución de HTML, el cual se debería dejar de utilizar en el futuro.


No obstante, la mayoría de los desarrolladores web se dieron cuenta de que suponía un gran esfuerzo adaptar, lo que se implementaba de HTML, a XHTML, por lo que, cada vez más, dejaban de utilizarlo.
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Con el tiempo, el W3C aceptó que XHTML se convirtiera en una recomendación que pudiera coexistir con el lenguaje HTML.


[image: image]


Sabía que...


Uno de los propósitos para el desarrollo de XHTML consistía en facilitar la visualización de las páginas web en los navegadores de los diferentes dispositivos distintos al PC (móviles, tablets, etc.). Finalmente, dichos navegadores han sido desarrollados (y se van desarrollando) para que sean compatibles tanto con HTML como con XHTML.





En definitiva, XHTML se ha convertido en un camino muerto cuya evolución fue abandonada hace tiempo. No obstante, la filosofía de separar el contenido de la presentación (una de las principales aportaciones de XML) ha sido muy aceptada en el mundo del diseño y desarrollo web profesional.


WML


El WML (Wireless Markup Language) es un lenguaje ya obsoleto que se utilizaba fundamentalmente para desarrollar las páginas que se cargaban en los navegadores de los teléfonos móviles y otros dispositivos similares. La manera en la que la página se visualizaba dependía del dispositivo en cuestión y de cómo el correspondiente navegador interpretaba el código, ya que la manera de hacerlo difería de un navegador a otro.


Los documentos escritos en WML presentan las siguientes características fundamentales:




	Pueden incluir imágenes y texto con formato.


	Una página WML se puede asemejar una página HTML en la que existen una serie de cartas, a cuyo conjunto se le llama baraja.



	Se hace posible navegar entre las distintas cartas y barajas, como si se navegara entre diferentes páginas web.


	Permite la manipulación de variables y formularios para la comunicación entre el teléfono y el servidor.


	WML pertenece al estándar XML 1.0, por lo que debe cumplir con las especificaciones de este metalenguaje.


	Tanto los elementos como los identificadores, atributos, variables, etc.; definidos en WML, son sensibles a mayúsculas/minúsculas.


	El conjunto de caracteres que tiene definido por defecto es el ISO/IEC-10646.





A continuación, se muestra un ejemplo de código escrito el WML:
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2.2. Requisitos para el desarrollo de páginas web. Los editores de texto plano. Compatibilidad de HTML


Para poder crear una página web, únicamente se necesita disponer de:




	Un ordenador o computadora con un sistema operativo instalado (Windows, Linux, Mac OS, etc.).


	Un navegador web.


	Un editor de texto plano, aunque se puede utilizar en su lugar una herramienta de edición web.





Los editores de texto plano son programas que se utilizan para escribir únicamente texto, sin formato ni imágenes. Disponer de un programa de este tipo es suficiente para poder escribir el código HTML de un documento web. No obstante, existen programas de edición web que disponen de (entre otras muchas cosas) su propio editor de código HTML. El Bloc de notas de Windows y TextWrangler para Mac, son claros ejemplos de editores de texto plano.
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Disponer de un navegador es fundamental en el desarrollo de cualquier página web, ya que permite ir comprobando constantemente la visualización y el funcionamiento de la página que se está desarrollando.


HTML es un lenguaje de marcas que es compatible con cualquier plataforma que permita la instalación de un navegador web (Windows, Linux, Mac OS, Android, iOS, etc.).


Por otro lado, es importante saber que no es necesario conectarse a internet para poder realizar una página web. Además, a la vez que se va desarrollando, se puede navegar a través de ella sin necesidad de alojarla en la web.
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Nota


El aprendizaje del lenguaje HTML es un proceso muy sencillo que no requiere conocimientos previos de programación.


Actualmente, el desarrollo de páginas web está a la disposición de cualquiera y muchos usuarios disponen ya de sus propias páginas web.





3. Navegadores web


Un navegador es un programa que se utiliza para mostrar sitios web, además de otros recursos alojados en los mismos, como imágenes, audio, vídeo, etc. La mayoría de los navegadores que existen son públicos, aunque existen algunos de pago.


3.1. Variedad de navegadores. Diferencias de visualización


Cuando se desarrolla una página web es fundamental disponer de un navegador, ya que va a servir para testear y visualizar los progresos que se van haciendo en el desarrollo de la página. De hecho, el resultado que se verá en la pantalla dependerá, en gran medida, del navegador que se esté utilizando para verla, ya que no todos los navegadores interpretan el código HTML de la misma manera.
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Desde que aparecieron los primeros navegadores, han ido surgiendo algunos con una serie de características exclusivas que los hacen diferentes de los demás.


El continuo desarrollo de nuevos navegadores ha ido marcando también el de la propia web, ya que hay muchos diseñadores que enfocan la construcción de sus páginas en aprovechar las funcionalidades y ventajas que ofrece algún (o algunos) navegador en concreto.


El aspecto y funcionalidad de los navegadores ha ido evolucionado notablemente en los últimos años. Hoy en día, el modelo de navegador web es el de un programa gratuito, con gran cantidad de funcionalidades y cuyo uso suele ir más allá que el de la propia navegación web.
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Nota


Los navegadores no se desarrollan únicamente para ser usados en el ordenador, ya que existen muchas versiones de estos programas especialmente diseñadas para ser utilizadas en otros dispositivos, como pueden ser tablets, teléfonos móviles, consolas, etc.





3.2. Características


Los navegadores más usados en la actualidad comparten una serie de características comunes, entre las cuales destacan:




	Sus funcionalidades se pueden ampliar con la instalación de plugins, complementos, etc.


	Las páginas pueden visualizarse en varias ventanas simultáneamente. Dentro de cada ventana se pueden ir abriendo pestañas, como si se tratara de ventanas independientes.
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Ventana del navegador Google Chrome con dos pestañas abiertas
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Definición


Plugin


Los plugins que se instalan en los navegadores son programas que amplían y/o mejoran sus funcionalidades. Un ejemplo de plugin puede ser aquel que permita que un navegador reproduzca algún tipo de formato de vídeo determinado.





3.3. Los navegadores más utilizados


En este apartado se van a presentar algunos de los navegadores más utilizados en la actualidad. Estos son: Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari y Opera.


Microsoft Edge


Este navegador es una aplicación creada por la compañía Microsoft para ser el navegador instalado por defecto en el sistema operativo Windows.
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Microsoft Edge es el navegador que sustituyó a Internet Explorer en el sistema operativo Windows y está desarrollado en base al navegador Google Chrome (ver más adelante).
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Mozilla Firefox


Originalmente, este navegador fue desarrollado por aficionados que usaron del código fuente de Netscape Navigator. El resultado fue una aplicación completa, estable y segura.


Este navegador empezó a utilizarse mucho por los desarrolladores web, ya que fue pionero en permitir la incorporación de una amplia gama de plugins que permitían, entre otras cosas, depurar los códigos HTML de las páginas web. Esto lo hacía muy útil en el proceso de diseño y desarrollo de cualquier página web.
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Google Chrome


Este navegador fue desarrollado por la empresa Google y es el más joven (aunque el más utilizado) de los mostrados en este apartado.


Su creación supuso una importante aportación innovadora en el campo de los navegadores para la WWW, ya que Google fue uno de los principales impulsores de HTML5. Esto hizo que fuera uno de los primeros navegadores en implementar las nuevas funcionalidades que se fuesen definiendo para este estándar.

OEBPS/Images/f0025-01.png
Logo de Microsoft Eage





OEBPS/Images/f0025-02.png
Logo de Microsoit

BE \jicrosoft





OEBPS/Images/f0023-01.png
Existen muititud de navegadores disponibles, tanto publicos como de pago

cec0®





OEBPS/Images/f0021-01.png
<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"
“http://wa.wapForum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="t1" title="Tarj 1">

<p>Hola a todos 1</p>
</card>
</uml>






OEBPS/Images/f0012-01.png
nINLY es la ultima version de
este lenguaje do marcas

HTML





OEBPS/Images/f0016-03.png
<li>Hola <b>a todo el <em>mundo</em></b></1i>






OEBPS/Images/f0014-01.png
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8"/>
<title>Mi sitio</title>

</head>

<body>

<header></header>
<nav></nav>
<articles</article>
<footer></footer>
</body>
</html>






OEBPS/Images/f0016-02.png
<li>Hola <b>a todo el <em>mundo</b></em>






OEBPS/Images/qd.png





OEBPS/Images/f0016-01.png
Representacion grafica de un codigo escrito en AML
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<p>Hola mundo</p>
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<?xml versior 1.0" encoding="UTF-7"?>
<pelicula>

<titulo>La Roca</autor>

<«fecha>1996

<director>Michael Bay<director>

</pelicula>
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<etiqueta atributol="valorl" atributo2="valor2".>...</etiqueta>
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<p/>Hola Mundo</p style="color:#000"/>
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<p><i>Esto es un parrafo.</i></p>
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-7"?>
<coche>
<conductor>
<nombre>Ramén Fdez</nombre>
<email>correo@correo. com</email>
</conductor>
<caracteristicas>
<motor>65 CV</motor>

<color>Blanco</color>

<modelo>Deportivo</modelo>

</caracteristicas>

</coche>
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IFCD0110 - Confeccion y publicacion
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IFCD0110 > MF0950_2 > UF1302

iC editorial Ramén Guerrero Pérez
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<a href="misitio.html">Ir a sitio</a>
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<a href=misitio.html>Ir a sitio</a>
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ARTML es una reformulacion del lenguaje
HTML, el cual es compatible con XML

XHTML
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