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Practica 3: Representacion de la informacion Fundamentos de Computadores

Boletines de practicas

B3.1. Boletin 1: Decodificacion de ficheros con Okteta (I)

B3.1.1. Objetivos

El objetivo de esta primera sesioén de practicas es conseguir que el alumno se familiarice con los sistemas de co-
dificacién mds usuales para representar datos en un ordenador. Haciendo uso de la herramienta de Linux denominada
okteta, el alumno podrd examinar la codificacion de distintos tipos de datos y experimentar con ciertos conceptos ba-
sicos como el direccionamiento o desplazamiento dentro de un fichero. Esta sesién también se utilizara para reforzar
conceptos que se imparten durante las clases tedricas. Para ello se solicitard también a los alumnos que creen mediante
okteta ficheros binarios que contengan la codificacion correcta de valores enteros, reales y de cadenas de caracteres.

B3.1.2. Plan de trabajo

El plan de trabajo de esta sesion serd el siguiente:

1. Lectura del boletin por parte del alumno.
2. Presentacion del programa y andlisis de un ejemplo.

3. Realizacién de forma individual de los ejercicios propuestos en el boletin (con supervision del profesor).

B3.1.3. La herramienta okteta

Okteta es un editor bastante sencillo de archivos binarios. Los datos de los archivos se muestran en dos colum-
nas, una con los valores numéricos de cada byte y otra con los caracteres asociados a dichos valores numéricos. El
programa permite editar los valores de los bytes tanto en la columna binaria como en la de los caracteres. Ademas
de esto, otra funcionalidad que utilizaremos a lo largo de este boletin de pricticas es la decodificacién de los datos
binarios atendiendo a los tipos de datos mds comunes, como son los enteros de distinta longitud y los nimeros en
coma flotante.

Quiza la mejor forma de familiarizarse con la aplicacion sea echando un vistazo a su interfaz, como se muestra en
la Figura[[.T] Podemos ver que una vez que se ha abierto un determinado fichero (en este caso denominado a233.pdf),
se nos empieza a mostrar el contenido del mismo en dos columnas distintas:

= Contenido plano. Se nos muestra el valor de cada byte del fichero en hexadecimal. Esto nos permite conocer cual
es el valor de los bytes almacenados en el fichero sin ningin tipo de interpretacién, simplemente su contenido
binario.

= Interpretacion de caracteres. En esta columna se muestra cudl seria la interpretacion de cada byte del fichero si
se considerara que en realidad representan caracteres codificados mediante un esquema de codificacion que es
configurable.

Para saber en qué posicion concreta se encuetra cada byte dentro del fichero, hay una columna de direcciones.
Los valores que ahi se muestran se corresponden con la posicion dentro del fichero del primer byte de cada fila. Para
saber la direccion exacta de un determinado byte en el fichero basta con situar el cursor sobre el byte, puesto que se
nos mostrard en la parte inferior izquierda de la ventana la direccion en hexadecimal de dicho byte.

Por ultimo, una de las zonas mds importantes de la interfaz es la tabla de decodificacién. Una vez situado el
cursor sobre un determinado byte, okteta realiza una interpretacién de dicho byte y de los bytes siguientes como si
estuvieran codificando distintos tipos de datos. Por ejemplo, podriamos ver cudl es el valor numérico que representaria
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w m233.pdfl - Oktata -0O'x
Hie Edit View Windows Bookmarks Tools Settings Help
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MNew Open v F Print ! ] k | Pasie Find  Find Next

a233pdi (| Direcciones del fichero | | Contenido plane | [ Interpretacién de caracteres |Strings O
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0000: 0045 RO IF 5573 G54EGFGE 6520 F 56696577 85725072 656665 | /Usedone ViewerPrefe
0000: 005C [F2 65 6E 63 B573203C 3020 - IF 4GE9TEST GIGEGAEF 772074 |rences <« /FitWindow t
0000: (073 [f2 75 65 20 506l 67 654C61 TOGFT574 200F 5369 6F 67 6C | rue /Pagelayout /Singl
0000; 0024 5 506167 6520 040 4EGFGE46 TSECGCS3 63726565 GESOGL|ePage  NonFullScreenPa
0000: 0041 [E7 554D 6F 61652000 S57I654E GFEEGS20 0 3EIE20 36 3E fgeMode Uselione 2> a»
000D: OB3 P05 6E B BFE2BA 200 3220 3020BFAY BA20- 3C 3C20 endob] 2 6 ob) ==
0000: 00CF 7 54 7970 65207750 GLETE573 2000 17 4B 69647320 552038 Type /Pages /Kids | B
0000: 00E6 Q0302052 20333020 30205220 502004 2F 436F756E 742032 pRIOOR | SCount 2
0000: G0FD O\ IF 40 65 64 6961 42 6F 7820 33203020 5220 43726F| /MediaBox 3 O R /Cro J .
0000: 0114 042 6F 78 20342030 205220 3E3IE20 . BSEEGAEF G26A20|pBax 4 0 R s> endobj -
0000: 8128 332030 I06FB2BA 20 020 30203020 35393520 383431 3 0 oby 00 595 B4l Bimary Flter = Strings  Byte Tabis Statistic
0000: 0142 POS020 0 G5EEGIGF B26420 00 34303020 GFAZEA2D (5720 endoby 4 0 oby .
0000: 0159 BO203020 35393520 38343120 020 65 GEGIEFEZ 64200 |0 0 595 B41 | endob) File Info oK
0000: G170 S 203020 6F 62 BA20 (° 30 3C20 4065 BEGT 7468 203333[5 0 ob) << Length 33 _—
0006: 0187 o 3020 4669AC 74657220 SE202F46 6C617465 44 6563]90 Filter | /FlateDec
0000: 019€ [BF 64 65 26 5026/ 3E 3E20 073 74726561 60 78 B5 0 DOJode | s> stream w p ¥
Go00: 0165 W6 DB36 | CTEFFD |\ BAOCEE OF 24 TA BS 0 €4 7 &5 EBAG |vl6 iy, On. Bfzp Azes
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0000: 0256 [FF 7 ADAZ 7 BS 4F SLBOFF 32534A76 M 20077 404F |1 ¢ 0 £a" 525004 w0 ;
oooo; 0260 o o5 48 74 630 BEET 3320E5F ATSA O 4F EFzEE| (M . zc 9-3.p 5T 01 TR SO0 el ment
0000: 0284 |E 35 E2 60 2F FOACBE B3 57 CCELDGFF ¢ 3ESBER 500 CF |*84 /eldm Lioy »=xe) I |* L{  Tabla de decodificacion |

Size El.}l}' /,.ﬁiib

Decoding Table // °
Type Value

Binary 8 bit: 00100101
Octal 8 bk 045
Hexadecimal 8 bit: 25
Signed § bt 37
Unsigned B bit: Ox25
Signed 16 bit: 20517
Unsigned 16 bit 0x5025%
Signed 32 bit 117888208%

Unsigned 32 bit 0x45445025
Sicnad B hit 361CRRTAI]IATIRAAAG

Offset v String

e L

<> 0

Interpretacion del almacenamiento

) |22 Posicion del cursor dentra del fichera |

Figura I.1: Interfaz de la herramienta okteta.

dicho byte si se considerara como un entero de 8 bits con signo. En el caso de que el fichero contenga, por ejemplo,
un valor numérico representado en coma flotante de simple precision, okteta interpreta tanto el byte actual como los
3 siguientes como una codificacién IEEE-754 y nos indica el ndmero que estd representado.

Para casos en los que es necesario mds de un byte para representar la informacién, es importante recalcar que
hay dos formas distintas de almacenar la informacién. El formato big endian almacena el byte menos significativo al
final, por tanto ocupard una direccién mds alta que el resto de bytes de la codificacion. Por el contrario, el formato
little endian almacena el byte menos significativo al principio, lo que implica que ocupard la primera direccién dentro
del conjunto de bytes codificados. Es importante saber con qué formato se han almacenado los datos para que okteta
pueda decodificarlos correctamente.

B3.1.4. Ejemplo de intepretacion de datos con okteta

Vamos a analizar ahora los contenidos concretos de un fichero binario, llamado salidac.bilﬂ que almacena dis-
tintos tipos de datos. Mediante el seguimiento de este ejemplo se pretende que el alumno se familiarice con el uso de
la herramienta y refuerce sus conocimientos en lo que respecta a las distintas formas de codificar la informacién. La
Figura[[.2] nos muestra el contenido del fichero en cuestion.

El fichero contiene 22 bytes que contienen los siguientes datos:

'Nota: Este fichero, y los siguientes que vamos a usar, los tenéis disponibles en el Aula Virtual.
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(. salidac.bin - Okteta

File  Edit View Windows Bookmarks Tools Settings Help

U Copy Paste | Find  Find Next

New Open Print I
salidac.hin £ Strings & X
0000; 0G0 45 BF 6C 61 FA FF 1052 B8 EBSL | 4] Hol iy R, e Minimurnlength: 3 & @& Updat
Filter:
Offset w String

Binary Filter | Strings | Byte Table  Statistic

File Info & X

Type: unknown

Location: fhomefocanovas/Desktop/...oresfokteta/salidac.bin
Size: 22 B (22)
Decoding Table o

Type WValue
Binary & bit:
Octal 8 bit:
Hexadecimal & bit:
Signed 8 bit:
Unsigned 8 bit:
Signed 18 bit:
Unsigned 16 bit:
Signed 32 bit:
Unsigned 32 bit:
Sinnarl fd hit

[ b B

<>

Little endian » | «*| Unsigned as hexadecimal

Offset: 0000:0016 OVR Hexadecima 150-8859-1 RW

Figura 1.2: Fichero binario abierto con okteta.

Una cadena de 4 caracteres.

Un entero con signo de 16 bits (en complemento a 2 si es negativo)

Un entero con signo de 32 bits (en complemento a 2 si es negativo)

Un nimero real en coma flotante de simple precision (IEEE 754 de 32 bits)
= Un nimero real en coma flotante de doble precision (IEEE 754 de 64 bits)

Para decodificar la informacién almacenada podemos proceder de dos formas. La primera es hacerlo de manera
manual, anotando los valores almacenados en las posiciones correspondientes y después decodificando a mano. Para
ello siempre es necesario saber cudndo empieza un determinado dato (su posicion o desplazamiento dentro del fiche-
ro), ademds del formato de almacenamiento que se estd usando (que en este caso es little endian). La segunda forma
de hacerlo es mas sencilla y consiste en aprovechar algunas de las funcionalidades que nos da okteta. Colocando el
cursor sobre el primer byte de cada dato, podemos buscar en la tabla de decodificacién cudl seria el valor correspon-
diente a dicho dato una vez decodificado. Procedamos de esta segunda manera para ir interpretando todos los datos
almacenados:

1. Para conocer cudles son los 4 primeros caracteres, nos basta con mirar al principio de la segunda columna, la que
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se encarga de interpretar la informacion binaria como si se tratara de caracteres. En ella podemos contemplar
que esos cuatro bytes (48 6F 6C 61) codifican "Hola".

2. Para saber cudl es el valor del entero con signo de 16 bits hay que situar el cursor sobre el quinto byte (Offset =
4), dado que es el primero de los dos que se utilizan para almacenar el valor (FA FF). Al hacerlo comprobaremos
cémo en la tabla de decodificacién se nos muestra que el valor correspondiente es -6. La figura[[.3] nos resalta
aquellos aspectos de la interfaz de okteta que acabamos de comentar.

w salidac.bin - Dkteta -0 X
File Edit View Windows Hookmarks Tools Settings Help
P &5 H = v 5 %
New  Open 1 Prink Paste Find  Find Next
salldacbin €3 Strings e x
DOGD: 0000 48 6F 6L 61 FAFF s eE EBSL 1.4 Hal oy R, 0 MinipUREISHGH] 3 -G [ SER
Filter

| Posicion del cursor Otfset v String

Binary Filter | Strings | Byte Table  Statistic

File Infa L

0100L

1001

salidac.bin

Type: unknown
Location: home/ocanovasDesktop/  cresfoktetaisalidac bin
Size: 22 B {22)
Decoding Table @

Type Value
Binary 8 bit 11111010
Octal B bic 372

Hexadecimal 8 bit: fa T
Sioned 8 bit- <6 [ Valor decodificado |

|
Unsigned B bit uxr:____ﬂ_,;—:”"—"’_ o
Signed 16 bit -6
Unsigned 16 bit 0xfffa

Signed 32 bit B5530
Unsigned 32 bit 0x0000Ma

Cinnard K4 hit- 47G50 7% . ™
Posicion en el fichero
Little endian s | o | LinSig
Offsat: 0000:0004 Hexadecima ISO-BESS-1  RW

Figura [.3: Decodificacién del entero con signo de 16 bits.

>0

<>

3. Procederemos de forma similar para interpretar el entero con signo de 32 bits. Para ello habra que colocar el
cursor sobre el séptimo byte (Offset = 6), puesto que es el primero de los cuatro que almacenan el valor (00 00
01 00). Al hacerlo observaremos que en la tabla de decodificacion se nos indica que al interpretarlo como un
entero con signo de 32 bits su valor es 65536.

4. Por dltimo, los valores reales codificados mediante IEEE 754 de simple y doble precision se decodificarian
siguiendo el mismo procedimiento, colocando esta vez el cursor en la posicién OA y OE respectivamente. Los
bytes correspondientes en hexadecimal son 00 y 52, con valores decodificados de 2 y 4.58 respectivamente.
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B3.1.5. Ejercicios a realizar durante la sesion

1. Interpretar los contenidos del fichero datos.bin con la herramienta okteta. Dicho fichero contiene, por este orden,
los siguientes datos}
= una cadena de seis caracteres
= un nimero real representado mediante IEEE 754 de doble precisién
= un entero con signo de 32 bits
= un ndmero real representado mediante IEEE 754 de simple precision
= un entero con signo de 16 bits
2. Modificar los contenidos del fichero anterior de manera que ahora se almacenen los siguientes valores mediante
las codificaciones correspondientes:
= una cadena de seis caracteres que representen la palabra "PRUEBA"
= un ndmero real representado mediante IEEE 754 de doble precision, con valor 8.75
= un entero con signo de 32 bits, con valor -140506

= un nimero real representado mediante IEEE 754 de simple precision, con valor 5

= un entero con signo de 16 bits, con valor 36
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B3.2. Boletin 2. Decodificacion de ficheros con Okteta (II)

B3.2.1. Objetivos

Este segundo boletin del tema 2 tiene como objetivo fundamental acercar al alumno los detalles de la codificacion
de datos de mads alto nivel. Una vez que en la sesidn anterior se analizé la codificacién de los nimeros enteros, reales
y las cadenas de caracteres, esta sesién va un paso mds alld para abarcar la representacion de informacién de mds
alto nivel, como son las imédgenes o las padginas Web. Como se verd, en muchas ocasiones la representacion de esta
informacién de alto nivel se realiza componiendo distintos datos de tipo mds bésico, por lo que algunos aspectos
analizados durante esta sesién tomardn como base lo visto en el anterior boletin.

Para el andlisis de las imagenes haremos uso de nuevo de la herramienta okteta, ya que nos permitird analizar per-
fectamente el formato de representacion PPM, elegido en esta préctica para ilustrar la codificacién de imdgenes. Una
vez presentadas las caracterisiticas de dicho formato, se realizara tanto la interpretacién de imagenes ya codificadas
como la generacién de imédgenes utizando dicho formato.

Por otro lado, esta sesion introduce los fundamentos de la representacion de documentos digitales como las pagi-
nas Web o los textos y hojas de cdlculo generados mediante herramientas ofimdticas. Se trata de dar un vistazo general
a la representacién de la informacién con el fin de conocer los detalles mds bésicos que caracterizan a este tipo de
codificaciones. Uno de los objetivos es que los alumnos puedan entender y crear paginas Web sencillas, que podrén ser
visualizadas posteriormente en un navegador. Ademads, también se pretende que conozcan las diferentes posibilidades
que hay a la hora de codificar la informacion generada por los procesadores de texto o las hojas de célculo.

B3.2.2. Plan de trabajo

El plan de trabajo de esta sesidn serd el siguiente:

1. Lectura del boletin por parte del alumno.
2. Presentacién de los formatos de codificacién y anélisis de ejemplos.

3. Realizacién de forma individual de los ejercicios propuestos en el boletin (con supervision del profesor).

B3.2.3. El formato de representacion de imagenes PPM

El nombre PPM es un acrénimo del inglés "Portable Pixel Map". Se trata de un formato de representacion ob-
viamente ineficiente por varias razones. Contiene mds informacién de la que el ser humano es capaz de distinguir.
Ademads, la informacion estd representada sin ningin tipo de compresion, lo que hace que sus fichero ocupen mas
espacio del que es habitual para imigenes del mismo tamafio. Sin embargo, se trata de un formato muy sencillo de
interpretar y que es perfecto para afianzar los principios bdsicos de la representacion digital de imdgenes. En conse-
cuencia, serd el formato elegido para realizar algunos ejercicios de esta sesion de précticas.

Cada imagen almacenada mediante PPM est4 formada por los siguientes elementos:

1. Un niimero "mégico"que identifica el tipo de fichero. El nimero mégico de una imagen PPM son los caracteres
Pé.

2. Caracteres que se utilizan como delimitadores (espacios, tabuladores, retorno de carro, alimentacién de linea).
Suele utilizarse el caricter OA para delimitar los distintos elementos.

3. Una anchura, especificada en decimal mediante caracteres ASCII.
4. Una altura, especificada de la misma manera.

5. El valor mdximo que puede tomar un color. Debe ser menor a 65536 y superior a 0. También se codifica en

decimal mediante caracteres ASCII.
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6. Unaristra de bytes que representan los pixeles de la imagen por filas, de arriba a abajo y de izquierda a derecha.
Cada pixel es una tripleta de valores que representan la intensidad de los colores rojo, verde y azul, en ese orden.
Cada valor de color estd representado mediante binario puro. En el caso de que el valor de color se represente
mediante dos bytes (debido a que el valor maximo de color sea superior a 255) el byte méas significativo es el
primero.

7. Los ficheros PPM también pueden contener comentarios que empiezan por el cardcter # y terminan con un
delimitador.

Hay otra versién del formato PPM que almacena los valores de los pixeles mediante valores decimales codificados
en ASCII. Sin embargo, nosotros no haremos uso de dicho formato durante el desarrollo de estas pricticas.

La Figura [[.4 muestra un ejemplo muy sencillo de los valores de pixel (en decimal) de una imagen de dimensién
4x2 que contiene 8 pixeles de colores diferentes (los retornos de carro introducidos no son parte de la representacion,
sOlo estan ahi para facilitar la interpretacion). El valor mdximo que puede tomar cada color es 255.

P3

42
| BN |
[ |

255 u
2666 0 O 0266 O O 025 O O O
265 266 0 0 265 265 265 O 265 265 255 255

Figura [.4: Ejemplo de codificacién de imagén en formato PPM.

B3.2.4. Ejemplo de interpretacion de una imagen PPM mediante okteta

Veamos mediante un ejemplo como es posible interpretar una imagen mediante okteta. Al abrir el fichero blan-
co.ppm, okteta nos muestra la informacién que aparce en la Figura[L.5]

Comprobamos que mediante okteta resulta sencillo llevar a cabo la interpretacion de los pardmetros basicos de la
imagen. Tal y como se muestra en la figura, podemos averiguar los siguientes datos:

= Se trata de una imagen PPM puesto que el niimero magico es P6.
= Se trata de una imagen de 33x33 pixeles

= E] valor médximo de color es 255, lo que implicard que cada pixel estard formado por tres bytes representando
el rojo, verde y azul respectivamente.

= Comprobamos que los pixeles que se muestran en pantalla son pixeles blancos, puesto que todos tienen valor
FFFFFF (cuando todos los colores tienen el valor maximo, el pixel resultante es blanco).

B3.2.5. Representacion de documentos digitales

El segundo tipo de documento que vamos a analizar durante esta sesién son los documentos digitales, aquellos
que se generan mediante la ayuda de procesadores de texto avanzados, software para hojas de cdlculo, o aquellos que
se redactan para ser visualizados mediante un navegador Web. Haremos un repaso muy introductorio a las principales
caracteristicas de varios de los formatos de representacién mas comunes con el fin de conocer de qué manera se
almacenan los documentos. Concretamente, nos centraremos en el lenguaje HTML y en las recomendaciones de
Open Document Format.
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w blanco.ppm - Okteta
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0000: 0083 FF FFFFFF FFFE Aqui empieza la
0000: 0OCF FF FF FFFE FFFR . FF FF FF FF FF FF FF FF | jyy i A
ristra de 33x33 PV
FF FFFFFFFF FFFFFF iy iy iy

0600 0CES FFFFFFFFFFFY
pixeles FF FFFEFFFF FFFF PR iy dyyyyy iy iy a .

O000: 00FD £F FF FFFF FFFN
0000; 0114 FF FF FF FFFFFF FF FFFFFFFF FF FFFF . Sy iy iy

Filter:

Offset w 5tring

Ly
ura y altura

B000: 0128 FF FF FF FF FF FFFFFF FF FFFFFF FF FF FFFF FF FF FF FF FF FF FF | Sy vy iy iy iy “‘Eﬁ;l";l-.ﬁ‘-l 0] Strings “‘é;'ll;_ﬁl.lll‘lh- -s‘tliii\iﬁt 1
0000: 0142 FF FF FF FF FFFFFFFF FFEFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF PR FF PR | Wysdmidaeiisynyriviivy -
0000: 0159 FF FF FF FF FFFFFFFF FFFEFFFF FFFFEFEF FFEFEFEF FF FFEF | Vayiimvivyiimmysvsvysy Filg info CH

©O00: 6170 FF FF FFFF FFFFFFFF FFFFEFFF FFFFFFFF FF FEFFFF FFFF FF | Syyiisyimviiymiaymmmmg
00000187 FF FF FF FF FFFF FFFF FF FFFFFF FF FFFFFF FFFEFF FF FF FF PR | vy sy ismimmiyvmiysmme
0000:019€ FF FF FFFF FEFFFFEF FFFFEFFF FEFFFFFF FFFFFFFE FFEFFF | yypipyvivvaysisyiveisms
0000; 0185 FF FF FFFF FFFFFFFF FFFEFFFF FFFFFFFF FF FFEFFF FF FF FF O iy iy i riniy
0080; 01CC FF FF FFFF FFFFFEFF FFFEFFFF FF FFFFFE FFFEFFFF FFFF FF | Sy iy
0000: B1E3 FF FF FFFF FFFFEFFFF FEFFEFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FFFF PR | yimsiamiviis iy g
0000: 01FA FFFFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FRFFEFFF FFFF PR Gyviiyyiyviiviyyiivmy
0000: 0211 FFFFFFFF FFFEFFFF FEFEFFEF FFEFFFFE FFFEFEFF FFFF FF | Sy3oisvssviymisysvviyy
©000: 0228 FF FF FF FF FF FF FFFF FF FFFF FFFFFFFFFF PR FFFFFF FE FF FE Syyivaismimmivminmivy
D000: 0Z3F FFFFFFFF FFFFFFFF FEFFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FFFF P | Syyiisyssmiyrinyiiviisg blance.ppm
B000: 0256 FF FFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FFFFFFFF FF FFFFFF FFFF FF | vy iimirri ey
0000; 026D FF FF FF FFFFFF FFFF FF FFFFFF FF FEFFFE FFFEFEFF FF FFFF | Syiiviiymivmiysmmy
0000: 0264 FF FF FF FF FFFF FFFF FFFFFRFF FFFFFEFF FREFEFFF FF 6F [l sovimsvissivvivrivesiol | | Location mamelocancvasDesktn. resfokteta/bianco ppm
e R P PP, - Size: 33 KiB (3319)

Decoding Table 8

Type: PPM image

Type Value
Binary 8 bit 11111111
Ctal 8 bit: 377
Hexadecimal B bit: 1
Signed B bit: .1
Unsigned B bit: Oxff
Signed 16 bit: -1
Unsigned 16 bit: Oxfir
Signed 32 bit: -1

Unsigned 32 bit, Dxffi
Sianad B4 kit .1

:>l

<>

Litile endian w | F Unsgned as hexadecimal

Offset: 0000:0294 OWR Hexadecima [R0-8859-1  RW

Figura L.5: Fichero PPM en Okteta.

HTML (HiperText Markup Language)

El lenguaje HTML es un lenguaje para crear paginas Web. Los datos para una pagina Web pueden ser formateados
para su interpretacién por un navegador. Por ejemplo, para que un texto se muestre en negrita con HTML se debe
incluir una etiqueta de comienzo <b> y de final </b> que indique que el texto debe mostrarse en negrita. Es decir,
<b>Esto estd en negrita</b> se mostraria como Esto esta en negrita. Las etiquetas son instrucciones para
el navegador que se especifican mediante un nombre seguido de una lista opcional de atributos, todos ellos encerrados
entre los simbolos menor y mayor.

Aunque, en general, HTML permite usar un repertorio de miles de caracteres, basdndose en Unicode (para soportar
los distintos idiomas utilizados a nivel mundial), en estas précticas, por simplicidad, usaremos el reducido conjunto
de caracters ASCII, para codificar tanto el texto principal como para las instrucciones de formato.

Una pdgina Web puede constar de dos partes: la cabecera y el cuerpo. La cabecera es la primera parte de la pagina
Web. Contiene el titulo de la pagina y otros parametros ultiles para el navegador. El contenido real de la pagina se
encuentra en el cuerpo, que incluye el texto y las etiquetas.

Quiza la mejor forma de familiarizarse un poco con HTML es examinar un ejemplo concreto. A continuacion se
muestra el fichero prueba.html que es un ejemplo de padgina Web sencilla.

1. <HTML>
2 <HEAD>
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3 <TITLE>Ejemplo</TITLE>

4 <META NAME="AUTHOR" CONTENT="Fundamentos de Computadores">

5. </HEAD>

6. <BODY>

7. <P>Esta palabra est&aacute; en <B>negrita</B>.</P>

8. <P>Tambi&eacute;n la puedo poner en <I>cursiva</I>.</P>

9. <BR>

10. <P>Un <A HREF="http://www.um.es/">enlace</A> al Web de la UMU.</P>
11. </BODY>

12. </HTML>

Analicemos varios aspectos del ejemplo anterior:

= En primer lugar aparece la cabecera del documento, comprendida entre la linea 2 y la linea 5, tal y como
delimitan las etiquetas HEAD.

= Se trata de un documento, como se indica en la linea 3, titulado “Ejemplo”. Este serd el titulo que se muestre
en la ventana de nuestro navegador al visualizarlo.

= Se incluye como metainformacion el nombre del autor del documento, en la linea 4.

= En el cuerpo de la pagina aparecen distintos formatos de presentacion. En la linea 7 se muestra como poner una
palabra en negrita. En la linea 8 cdmo ponerla en cursiva.

= Tanto en lalinea 7 como en la 8 podemos ver que las tildes tienen su propia codificacion. Por ejemplo, &aacute;
se utiliza para indicar que la letra a debe tener un acento agudo. No es estrictamente necesario introducir este
tipo de cdédigos para las tildes, dado que se puede especificar en la cabecera de la pagina el tipo de codificacién
de caracteres utilizado. Sin embargo, es ttil para garantizar la visualizacion correcta independientemente del
sistema de codificacion que se utilice.

= Las etiquetas P se utilizan para indicar cudndo comienza y termina un pdrrafo.
= Las etiquetas BR se utilizan para introducir lineas en blanco.

= En la linea 10 aparece una caracteristica clave de HTML, la posibilidad de enlazar las pidginas Web entre si
mediante la etiqueta A. Al pulsar sobre esta palabra con el navegador se nos redirigira a la pagina Web indicada
mediante el atributo HREF'.

= Finalmente, se indica en la linea 12 que el documento HTML ha terminado y que no hay més contenido que
mostrar.

Open Document Format

El formato OpenDocument (ODF) es un formato de fichero estdndar para el almacenamiento de documentos
ofimaticos tales como hojas de célculo, informes, graficos y presentaciones. El estandar fue desarrollado piblicamente
por un grupo de organizaciones, es de acceso libre, y puede ser implementado por cualquiera sin restriccion.

Un fichero OpenDocument es un archivo comprimido en ZIP y que contiene varios ficheros y directorios. El
formato OpenDocument ofrece una clara separacion entre el contenido, la disposicién de éste en el documento y los
metadatos. Los componentes mas notables del formato son los siguientes:

= content.xml: Este el el fichero mds importante. Almacena el contenido real del documento (excepto los datos
binarios como las imdgenes). El formato de base utilizado estd inspirado por el HTML, aunque es bastante mas
complejo que éste, y es razonablemente legible para un humano. Las imdgenes se almacenan en un directorio

aparte en su formato original, normalmente.
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= styles.xml: OpenDocument hace un uso intensivo de los estilos para el formato y disposicién del contenido. La

mayor parte de la informacion de estilo se almacena en este fichero (aunque hay parte que aparece en el fichero
content.xml). Hay diferentes tipos de estilo, como los de caricter, parrafo, etc.

= meta.xml: Contiene los metadatos del documento. Por ejemplo, el autor, la identificacion de la dltima persona

que lo modificd, la fecha de dltima modificacién, etc.

= gsettings.xml: Este fichero incluye propiedades como el factor de zoom o la posicién del cursor que afectan a la

apertura inicial del documento, pero no son contenido ni afectan a la disposicion de éste en el documento.

B3.2.6. Ejercicios a realizar durante la sesion

1.

Dada una imagen PPM cualquiera, y sabiendo el desplazamiento desp dentro del fichero donde comienza
la secuencia de valores RGB del primer pixel (es decir, justo a continuacién de donde termina la cabecera),
determina cudl es la férmula que permite averiguar la posicion exacta dentro del fichero en la que comienzan
los tres bytes R, G y B correspondientes a un pixel genérico de coordenadas (x, ).

A partir del fichero blanco.ppm, el cual contiene una imagen con todos los pixeles blancos, utiliza okteta para
modificar dicho fichero de forma que ahora contenga un cuadrado azul de 3x3 pixeles en la esquina superior
izquierda de la imagen.

Modifica el fichero resultante del ejercicio anterior para que ademds tenga un cuadrado negro de 3x3 justo en el
centro de la imagen.

Genera un documento HTML en el que aparezca la siguiente informacién, cada una en una linea, formateada
seglin se especifica. Comprueba que se visualiza correctamente mediante un navegador.

a) Nombre y apellidos de los miembros del grupo de practicas, en negrita.

b) DNI de los miembros del grupo, en cursiva.

¢) Una linea en blanco.

d) El nombre de un pais y el correspondiente enlace a la pdgina de la wikipedia en la que se proporciona
informacién sobre dicho pais.

e) La pagina deberd titularse "Mi primera Web en Fundamentos de Computadores”.

. Genera los siguientes documentos mediante LibreOffice:

a) Un documento de texto que contenga la direccién postal completa de los miembros del grupo. Escribe en
negrita la ciudad de residencia.

b) Una hoja de cdlculo cuyo contenido esté formado por dos columnas de ndmeros y una tercera columna
cuyo valor sea la suma de los ndmeros que hay en las dos columnas previas.

Usando los documentos generados en el ejercicio anterior, vamos a proceder al andlisis de la codificacion de
dichos documentos. Para ello debes descomprimir el contenido de los archivos .odt y .ods. Una vez descompri-
midos, busca en los ficheros los contenidos que introdujiste mediante LibreOffice asi como los formatos que
hayas aplicado al contenido.
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