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LOS LENGUAJES Y LOS PROGRAMADORES

Los lenguajes y los programadores

Conceptos de programacidn (3)

Al programar, como ya sabemos, usaremos un lenguaje determinado y
muy concreto, adecuado a las necesidades y limitaciones del ordenador.
Vames a hacer un examen cuidadoso del tipico juego de instrucciones
disponibles en cualquier lenguaje y de come nos ayudan a resolver los

problemas de la programacion.

Mo cabe duda de gue la elabora-
cion de un programa en cualguier len-
guaje, se ve favorecida por un buen
andlisis previo de los recursas con los
cuales se cuenta v los ohjetivos que se
quieren lograr,

Tras elaborar un programa y antes
de considerarlo aceptable para su ex
plotacion, se hace necesaria tambien
una fase de pruebas en la cual se
evallen posibles funcionamientos errd-
neas en determinadas situaciones. Para
ello, como medio de depuracion se

deben disefar juegos de ensayo gue
reflejen situaciones lo mas completas
posibles.

CUESTION DE NIVEL

Una vez concienciados de la nece-
sidad de disenar bien el programa an
tes de escribirlo, tema sobre el que
volveremos ampliamenta a lo largo de
esle curso, vamos a analizar somera-
mente algunas de las tecnologias gue
nos permiten desarrollar software. Fi-
jEmonos en una Trase clave: el orde-

FIG 1. Ni siquiera el software mas cuidadosamente elaborado, como el destina-
do a tareas militares, esta exento de errores, a veces fatales.

nador lee una secuencia de instruccio-
nes, gue le indican las operacicnes que
sers necesario realizar.

Esas instrucciones seran ejecutadas
en un orden u otro en funcidn de los
resultadas del programa, pero en el
ordenador siempre se estan ejecutan-
do instrucciones.

De hecho, desde el mismo instan-
te en gue pulsamos el botén de en-
cendido de nuestro ordenador parso-
nal, estamos ejecutando programas,
por ejermnploe.el denominado BIOS de la
maquing; este programa (muy complejo
de por si) lleva a cabo chegueos inter-
nos para comprobar el correcto funcio-
namiento del sistema, inicializa todos
los disposttivos v arranca olbro progra
ma, el sistema operativo (por ejempla,
Windows), a partir del cual podermos
empezar a trabajar (por supuesto, lan
zando y utilizando otros programas). Esa

FIG 2. El codige magquina gue pueds
ejecutar un procesador es muy Inco-
modo para un ser humano.
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Este es un e-
lemplo del deng-
minado lenguaje
ensambladar: el
lenguaje ensam-
blador no es mas
gue Una represen
tacion simbdlica,
mnemetécnica,
de cada una de
las instrucciones
numericas del
lenguaje magui-
na. En el ejemplo
anterior podiamos
ver ung clara re-

toda velocidad.

secuencia de instrucciones es una lar
Ba ristra de numeros gue expresan cada
une de ellos una instruccion diferente:
tranquilidad, estimado lector, rara vez
€n su vida de programador llegard a
ver |a representacion numérica de sus
programas. Pero esto es lo que el or
denador entiende en realidad, lo que
se almacena en los programas {por
giemplo, en los archivos EXE de Win-
dows). Es lo que se conoce coma len-
guaje maquina o de bajo nivel.

Trabajar en lenguaje maguina es
muy complicado; por ejemplo, la trans-
cripeion numeérica de un cierta progra-
ma podria ser algo asi como:

078 000 053 219 123 053 219
098 066 002 000 266 190 043

005

Es mas que probable que usted, al
leer esta ristra de niumeros, no entien-
da nada.

Pera si lee |o siguiente SEEUr que,
sin saber programar, entiende al me-
nos algo:

Escribir_en_posicién 0,
053219

Bucle;

Leer_posicion 053219
Si_es_mayor_que 098

Saltar una instruccion
Fin_de_programa

Suma 1 a_la_posicion 053219
Saltar_a Bucle

FIG 3. Incluso tras la pantalla aparentements mas vacia, el
ordenador esta ejecutando Instrucclones de programas a

presentacion de
e@sta correspon-
dencia; la instruc-
cion Escribir en_
pasicion tiene el codigo 078, Leer posi
cian el codigo 123, v asi sucesivamean-
te. Un programa. conocido por el nom
bre de ensamblador, traduce después
estos cddigos mnemotécnicos (llama-
dos, abreviadamente, mnemdnicos) a
su valor numérico correspondiente.
Muestro programa esta, entonces, lis-
to para ser gjecutado, La ventaja obvia
€5 que para un humano es mas fEoil
recordar el significado de la instruccion
Leer_posicion gue acordarse de lo que
hace fa instruceion 123,

El lenguaje méquina (o su pariente
el ensamblador) es de bajo nivel, esto
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es, muy préximo al ordenador pero muy
alejadeo del plano en el que nos move-
mas los seres humanos, Mosotros uti-
lizamos lenguajes naturales, los idio-
mas con los que hemos creeido y con
los que nos hemos acostumbrado a
comunicamos, Para solventar este pro-
blema, a lo largo de la historia de la
informatica han ido apareciends, una
sefie de lenguajes de programacion de
alto nivel, que representan un punto
intermedio entre el lenguaje magquina
¥ los naturales. Ejemplos de tales len-
guajes son COBOL, Pascal, LISP ¢/
C++ o Java,

El dominio de uno o varios de es-
tos lenguajes nos permite crear soft-
ware en mucho menos tiempo del
que habria sido necesario en caso
de utilizar directamente el lenguaje
maguina.

Un lenguaje de alto nivel permite
BEOrEsAr secuencias de instruccionas
con mas naturalidad; por ejemplo, una
“version Clava” del programa de ejem-
plo anterior podria ser asi:

int i=0;

while (true)

{iFi=98
i=1+1

else
return;

CrEErEs

- 1
L TRE 2= T

FLAT ¥2_CAILD @

VERIRLE |CHls_Tow
'I'&"l"lLlI':\_EZZE IEHida ) ||
]




——

LOS LENGUAJES Y LOS PROGRAMADORES

PSEUDOCODIGO

Un artista suele realizar bocetos de sus ohras,
mientras que los Ingenieros utilizan planes antes
de ponerse a construir.

Estas representaciones sencillas les permiten
visualizar como seran sus obras, prever los proble-
mas a los que tendran que enfrentarse durante su
desarrolle y comprobar que se ajustan, al menos
desde una perspectiva inicial, a lo que se desea
obtener,

Igualmente, a la hora de empezar a disedfiar un
Programa suelen aparecer una serie de problemas
que no se resuelven hasta mas adelante: por
ejempla, disenar ciertas tareas como
“AbrirArchive” o “CalcularValorDePi” e integrarlas
en el conjunto total del programa. A veces, inclusa,
para estructurar el programa antes de empezar a
escribirlo el mejor método es... escribirlo, y dejar
que surfan las areas conflictivas. Estos
interrogantes y la aparente contradicclén descrita

FIG 5. El pseudocodigo e= a la programacion lo gue un
hoceto es al artista o el plano al arguitecto.

es la que impulsa, en un primer momento, a sentar-
se a esctiblr codigo lo antes posible.

Un truco muy itil, y que se emplea en los medios
profesionales de programacion, es el de utilizar en
las primeras fases un “pseudocodigo”, esto es,
escribir la descripcion detallada (en la medida de
lo posible) del programa en ienguaje natural, pero
usando un lenguaje estructurado que Se parezca a
un lenguaje de programacian de alto nivel. Este
lenguaje sera inventado por nosotros mismos, paro
conviene que se parezca lo mas posible al lenguaje
final con el que pensamos escribir el programa. Por
ejemplo, imaginemos que deseamos escribir un
programa gue muestre en la pantalla los nimeros
del 1 al 10. Un pseudocddigo para este ejemplo
podria ser asi:

variable valor
Valor = 1
Repetir
Sivalor < 11
Imprimir valor
Valor = valor + 1
En caso contrario
Fin del programa

Fijémonos en que esto no esta escrito en ningin
lenguaje de programacion en particular, sino que es
una idea escrita en lenguaje natural, pero
estructurada de forma parecida a un programa.
Este “pseudoprograma” permite examinar que la
logica de funcionamiento es correcta, que vamos a
necesitar una serle de elementos (una variable, un
bucle y una Instruccion para comparar dos valores)
¥. en definitiva, plantear de manera ordenada y
coherente como vamos a programar; permite hacer
todo esto sin perdernos en los detalles tales como
el uso correcto de comas o paréntesis, o los tipos
de datos gye habra gque emplear como parametros,
detalles en los que ya pensaremos a la hora de
escribir el codigo real.

TRADUCTOR

El programador crea un programa
usando un lenguaje de alto nivel: el
ordenadar no entiende mas que el len
Buaje maguina: hace falta, por tantao,
traducir el programa de un lenguaje a
otro. Dicho de otra forma, se precisa
convertir el codigo fuente (el programa
8scmo en un lenguaje de alto nivel) en
codigo objelo (el programa expresado
en lenguaje méquina). Esta tarea po.
dria realizarse manualmente, al menos
&n leoria, pero seria larga, tediosa y

sujeta a muchos errores. Para llevarla
a cabo se han desarrollado (icoma no!)
programas que realizan esa lahor los
campiladares v los infémretes,

Un compilador lleva a caba el pro-
ceso de traduccion de una sola vez.
Cuando el programador ha escrito el
codigo fuente necesario, se ejecuta el
compiladar; éste analiza las instruccio-
nes y crea el cormespondiente codigo
ohjeto que esta lislo para ser gjecuta-
do. Hecho esto, se puede probar el
programa y comprobar si exislen erro-

res. De ser asi, hay que proceder a co
rregirlos (modificando el eddigo fuen
le) y volver & compilar el programa de
nuevo, repiliendo este proceso una y
otra vez hasla que se complete sin erro-
res. Lenguajes compilados son, par
ejemplo, Pascal, C, C -+, Fortran, Co-
bol, ete.

El procesa de generacion de codi-
g0 es fundamental en o que se refiere
a la calidad del programa obtenida: no
hemos de olvidar que, con frecueneia,
una sola instruccian de un lenguaje de
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alto nivel equivale a varias instruccio-
nes simples (a veces decenas) de c6-
| digo maguina. La forma en que se Ee-
Neran esas instrucciones es critica, va
que inclulr demasiadas alarga innece-
| sanamente el programa ¥, generalmen-
te, el tiempo de ejecucian del mismo,
| Los modemos compiladores incor.
paran un proceso de optimizacion,
mediante el cual, v ung ver Eenerado
&l codigo, “repasan” ¥ determinan qué
secuencia de instrucciones relaciona-
das puede ser simplificada o incluso
eliminada. El codigo generado par un
| compilador-optimizador se asemeja
mucho en calidad al que un ser huma-
no puede generar, por o que la nece-
sidad de codificar directamente en
ensambladar, como antes vimos, se ve
| muy reducida.

| INTERPRETAR CON ARTE
Un intérprete realiza el mismo pro-
| ceso de otra forma: obtiene una ins-
truccidn del codigo fuente, |a traduce ¥
| la ejecuta en el acto, pasa a la siguienta

FiG 6. Para los no Iniciados, algunos
| aspectos de la programacion pueden
parecer Incomprensibles.

| : A i 5 1
T o s i v

L - i

Fissnemnan |

FIG 7. La programacion tiende hacia
| la modularidad, esto es, a incluir mé-
dulos de codigo que pueden ser usa.
dos en diversos programas.

instruceion, la traduce ¥ la ejecuta, v
asl sucesivamente. Es asi como fun-
cionan lenguajes como Basic 0 fava,
En realidad, nuestro programa no llega
4 "ejecutarse” nunca, en el sentido s
estricto de la expresian, va gue es el
intérprete el que en realidad se estd
gjecutando y “simula” jos resultados
que se desprenderian de nuestro pro-
grama. Cormo resulta obvio, el mismeo
Programa sera mas lento al ser Ejecl-
lado en un intérprete que al ejecutar el
codigo compilado, va fue aguél pierde
una fraccidn considerable de tiempo
traduciendo una vy otra vez cada ins-
truccion antes de ejecutaria, Pero, sin
embargo, el uso de un intérprete facii-
ta las cosas en otros aspectos.

La programacion tiende hacia la
modularidad, esto es, a incluir modu-
los de codigo que pueden ser emplea-
dos en diversos programas. Para em-
pezarn, el proceso de ejecusion v elimi-
nacion de errares resulta mas comodo
para el programador, ya que puede ver
Paso a paso las consecuencias de cada
orden, e incluso hacer que el progra-
ma se detenga en cada instruccion para
comprabar como funciona intermamen-
te y si los resultados son |os ESPErE-
dos, Gracias a esto, los tiempos em-
pleadas en la depuracion de Jos errg-
res se reducen considerablementa.

Ademés, como es el intérprete
quien realmente ests gjecuténdose,
resulta més facil pasar un programa ce
un ordenador a otro de un tipo diferen-
te (por ejemplo, de un PC 3 un Mac-
Intash}; basta con que exista un inter-
brete para cada uno de estos ardena-

tores, y que éste se com porte igual en
ambos {tarea mucho mas facil de con-
seguir que hacer intercambiables 5e-
cuencias de codigo maquina).

Realmente, la (nica desventaja se-
fia de un intérprete es |g velocidad, muy
infetior {varios cientos de veces! a la
del codign compiladao,

Para remediar este prablema se ha
creado un modelo intermedio, en el
Cual el interprete, en una primera fase,
traduce el cadigo objeto a un codigo
intermedio o, segin sy denominacion
formal, a codigo P.

El eodigo P consta de una serie de
numeros, al igual fque el codigo ma-
quing, pero que no se corresponden
con un codige maguina particular. sino
con instrucciones que el propio intér.
prete puede entender y ejecutar g gran
velocidad.

De esta manera, la fase de traduc-
cion de una instruccitn se gjecuta soio
una vez (generalmente, durante la car-
ga del programa en I memorial, v es
d partir de ahi donde se empieza a ga-
nar velocidad. Es ésta Ia aproximacion
utilizada por Java, pero llevada al ex-
tremo; asi, los programas Java, cuan-
do se distribuyen para su gjecucion, no
incluyen el cadigo fuente, sino solo &
codigo P al que en la erga de este len-
Zuaje se denomina bytecode,

Alo largo de las préximas unidades
se podran ver cada una de |as caracte-
risticas de los modernos lenguajes de
Rrogramacion con mayor detalle. Perg
no hemos de alvidar gue un programa
no es mas que la expresion de un fpro-
blema o un modelo da algo qua inicial-
mente salo se encuentra
en la mente del progra-

T T Gl
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FIG B.

Eenerar codigo compilado.

Vizsual Basic es un ejemplo tipico
te, aunque en sus ultimas versionas pu

mador; puede ser escri-
lo de muchas formas o
empleando lenguajes di-
ferentes, pero siempre
lleva incorporado el estj-
loy la forma de actuar
de la persona que lo
creo. Por ello Ia progra-
macion puede llegar a
ser fascinante, pues nos
permite crear algo tangi-
ble partiendo sdlo de
nuestras ideas. Por todo
ello, bienvenidos al fan-
tastico mundo de la pro-
gramacion,

de intérpre-
ode también




MACROS EN MICROSOFT WORD

~doluciones practicas

Microsoft Word dispone de una funci
programadores estarian en un Erave
posible realizar operaciones reiterat
tendrian un alto coste an

Si normalmente realiza programas
de poca envergadura, es probahle e
nunca le haya surgido la necesidad de
adjuntar una ayuda o un buen manual
de uso. Mo obstante, una aplicacion
Que se precie debe incluir un buen
manual gue indique &l usuario como
manejar y como obtener el maximao
provecho del programa. De hecho, el
desarrollo “setio” de una aplicacion
exige la presencia de un programa v
una ayuda en practicamente la maya-
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Ceincaps procedenis lempees duccatiginga cordlbabu;

ria de las ocasiones, par lo gue siem-
pre conviene disponer de un buen edi-
tor de textos gue pemmita |a realizacian
de estos documentos,

Microsoft Word es uno de los rrhzjo-
res editores de textos que se pueden
encontrar actualmente en el mercado.
El formate .doe es practicamente uni-
versal v, ademas, también puede Fi-
nerar archivos .itf, el formato de Win-
dows gue es compatible con cualguier
editor de lextos de Windows; adernas,

Macros en Microsoft Word

on sin la cual muchos usuarios ¥
aprieto: las macros. Con ellas es
ivas que, en otras circunstancias,
tiempo y esfuerzo.

este formalo es el que usan aplicacio-
nes lales como Help Warkshap para
crear archivos de avuda de Windows,

No obstante, en este texto no va-
mas a hablar de Word en general, sino
QUE Nos vamos a centrar en un aspec-
to particular del mismao: la generacidn
de macros,

Con ellas es posible acelerar pro-
cesos reilerativos en la creacidn de
documentos v, de hecho, el tiempo que
pueden ahorrar es tan notorio que
merece realmente la pena dedicaries
una unidad,

FORMATO DE TEXTO
Todo programador o usuario nece-
sitara crear una macro a su medida
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ten automatizar tareas

Las macros de Word permi- ‘
repetitivas. Una macro |
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consiste en una serle de
instrucciones y comandos |
que se ejecutan

automaticamente al pulsar

una combinacion de teclas o
incluso al hacer clic sobre un |
icono. Son, en definitiva,
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comandos personalizados a
su medida que puede grabar
¥ ejecutar con una facilidad
francamente sorprendente.
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FIG. 1 Las macros pueden ahorrar una buena cantidad de tlem
de realizar tareas repetitivas.

po 2n el momento
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I SOLUCIONES PRACTICAS

para alguna tarea concreta. En las |i-
neas siguientes, se va a desarrollar una
miacre con la que dar formato a un tex-
to con una simple combinacion de te-
clas; es sencillamente un ejemplo que
demuestra el uso de las macros, por o
que na existe la obligacion de seguiro
al pie de la letra; basta con entender
el proceso,

Una vez que haya abierto Ward, te-
clee un parrafe de texto cualtuiera o
abra un archive que no necesite para
nada y cuyo contenido se pueda cam-
biar sin problema alguno. Sitte el pun-
tero de insercion de texta en algin pun-

: Saguritad

FIG. 3 Conviene definir un nivel de se-
guridad alto en lo que se reflere a la
ejecucion de las macros ajenas,

FIG. 2 En un mismo documento pueden existir tantas mMacros como se desee.

ta del interior de uno de los parrafos
del documento. Acceda ahora al mend
Herramientas, abra el submeng
Macro y haga clic sobre Grabar nue-
va macro.,

El cuadro de didlogo que se mues-
tra en la pantalla le permite escribir un
nambre identificativo de la macro., Te-
clee el nombre que desee, pero ase-

T TR O]

T

gurese de gue no existan espacios en
blanco. Asi, puede llamar a su macro
FormatoAMedida, pero no Formato a
medida.

Ahora puede decidir si desea que
la macro este ligada al documento ac-
tual o que, en cambio, sea una macro
gue esté disponible para todos los do-
cumentos nuevos que cree a partir del
marmento de su grabacion. Por armision,
serd esla (ltima opeidn, Todos los
documentos (Normal.dot), la que es-
té activada en el cuadro de lista des-
plegable Guardar macro en. Ademas,
podra escribir una descripcian del fun-
cienamiento de la macro; servira para,
por ejermplo, detallar algunas condicio-
nes especiales de funcionamiento o
describir someramente cdmo se debe
utilizar, algo vital si la macro es o sufi-
cientermente complicada.

Tambicn deberd tomar olra deci-
sion: édesea que la macro se asigne a
un batdn de la barra de herramientas
a, en cambio, prefiere gue se active
usando una combinacion de teclas? El
segundo caso es el mas inmediato de
cara a editar un documento, pues para
es3coger un boton usando el ratdn se
debe dejar de teclear, alcanzar el ratdn
y hacer clic, una aperacidn que retrasa
el trabajo; sin embargo, mientras se
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FIG. 4 Puede abrir &l cuadro de dialogo
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de creacidn de Una nuUeva Macroe acce-

diendo al mend Herramientas, abriendo Macro ¥ pulsando sobre Grabar nueva




esta tecleando, pulsar una combina-
cion de teclas es algo casi inmediata.
En este ejemplo vamos a elegir gue 1a
macro se vincule a una determinada
combinacion de teclas hacienda clic sa-
bre el baton Teclado.

En este momento estard contem-
plando el cuadro de didlogo Persona-
lizar teclado. Podra comprobar que en
Nueva tecla de método abreviado
esta parpadeando un cursor de inser-
cion de texto, instandole a escoger una
combinacion de teclas que le permita
activar la macro desde el teclado. Por
ejemplo, puede probar a teclear Con-

Grabar macro

Tados los documentos (Normal, dat)
T < docurmnentos (Aloermal, dat)

MLATIN.RTF (Dacumento)

frol + Mayts + F, es decir, pulsar las
teclas Control, Mayus v F al mismao
tiempo. Debajo aparecerd un mensaje
que le indicard que esta combinacion
de leclas en particular estd ligada ac-
tualmente al comando Fuente. Borre
lo anterior usando la tecla Borrar y
teclee en esta ocasion la combinacian
de teclas Control + Alt + Mawis + F
vera que ahora el mensaje que mues-
tra Word es [sin asignar].

Para conseguir finalmente que la
combinacion de teclas Contrel + Al
+ Mayis + F se vincule a la macro
FormatoAMedida se debe hacer clic
sobre el botdn
Asignar, Por Gt
mo, pulse sobre
Aceptar (en algu-
nas versiones de
Word, Cerrar).

PASOS

Una ver que
haya hecho clic so-
bre el boton Acep-
tar (2n algunas ver-
siones de Word,
Cerrar), se cerrara
el euadro de didlo

FIG. 5 Puede asignar la macro a la plantilla Normal.dot, de

g0 v 5e mostrara el
texto del documen-
to. Eso si, notara

forma que cualquier documento nueve la incorpore.
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FIG. 6 Si incluye una descripcién exhaustiva del funcionamiento de la macro,
mas adelante podra leer como funciona.
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MACROS EN MICROSOFT WORD

gue ahora existe un pequefio cuadro
con un par de botones: Detener gra-
bacién y Pausar grabacién, Su fun-
cion estd bastante clara: permiten, res-
pectivamente, parar la grabacion de Ia
macra, guardando las acciones reali-
zadas hasta ese momento, o hacer una
pausa, para poder continuar despugs
©on el proceso de grabacion. Ademas,
el puntero del ratdn muestra ahora una
cinta de casete, senal de que se estan
grabando las acciones gue realiza el
usuario. Como hemos dicho anterior-
mente, esta macro ilustrativa de ejem-
plo realizara un cambio del formato de
un parrafo del documento. A continua-

CONSEJOS PARA GRABAR
MACROS

Grabar una macro es un
proceso realmente sencillo,
pero serda mucho mas rapido
8l sigue los siguientes
consejos:

H Planee los pasos que debe
dar para reallzar la funcién
deseada antes de empezar a
grabar la macro. Incluso
podra apuntarlos en una hoja
para seguirlos facilmente
mas tarde.

B No olvide asignar la macro
a una combinacion de teclas
o a un botén de Ia barra de
herramientas. De esta forma
slempre tendra disponible la
Macro.

B Tenga en cuenta que Word
puede mostrar mensajes de
informacion al realizar
algunas tareas, como cerrar
un documento sin haberio
guardado. Si antes de grabar
Ia macro prueba el proceso
completo, podra determinar
si existe la posibllidad de
que aparezca un cuadro de
didlogo imprevisto,

® Se pueden grabar macros
que se puedan usar an otros
documentos. Basta con no
asoclarlas al documento
actual y, en cambio, hacerlas
parte de la plantilla
Normal.dot, la que se usa
para crear nuevos decumen-
tos en Word,
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citn, se encuentra
el proceso que se
Vva a seguir para
crear la macro,
Tenga en cuenta
gue la macro se
esta grabando en
este preciso mo-
mento, aunque
solo registrard las
acciones gue rea-
lice, nunca el tiem-
PO que transcurra
entre ellas, Agui
esta todo el proce-
50 gue debe desa-
rrallar, con una su-
cinta explicacian
de lo que se pretende con cada acclén:
B Combinacion de tecias Control +
Cursor arriba: con esta accion el
cursor de insercion de texto se sitda al
principio del parrafo.

B Combinacion de teclas Control +
Mayus + Cursor abajo: se scleceio-
na el parrafo al completo,

B Clic scbre & mend Formato: se
muestra este merni.

B Clic sobre la opcidn Fuente: se abre
&l cuadro de didlogo Fuente.

B Clic de seleccidn de texto (la forma
del puntero del ratdn cambia, como
reflejandose en un espejo, para indi-
carlo} sobre el nombre de ia fuente, en
la casilla Fuente: selecciona el nom-
bre de la fuente, sea el que sea v ten-
ga la longitud gue tenga.

W Escribir Adal: se define el nombre
de la fuente a usar,

B Pulsar la tecla Tab: se selecciong
el estilo de fuente definido (su nombra
esta seleccionado).

B Escribir Megrita: se define el estilo
de fuente.

B Pulsar la tecla Tab: se selecciona
el tamafo de la fuente.

B Eseribir 14 se define un cuermo (la-
mano de letra) de letra de 14 puntos.
B Clic sobre la flecha de la opcidn
Color de fuente: se muestra Ia paleta
de colores.

W Clic sobre Mas colores: se mues-
tra el cuadro de dialogo Colores.

B Clic sobre la pestaina Personaliza-
do: se abre esta ficha.

B Clic de seleccion de texto sohre
Matiz: se selecciona la cantidad que
aparece en Matiz,

| SOLUCIONES PRACTICAS

FIG. 7 Word le informa de que la combinacién de teclas Con-
trol + AR + Mayis + F estd sin asignar.

B Escribir 170:
se escoge el ma-
tiz del color.

B Pulsar la te-
cla Tabh: se se-
lecciona el con-
tenido de la op-
don  Satura-
cion,

B Escribir 190;
se selecciona la
saturacian del
color.

B Pulsar la te-
cla Tab: se se-
fecciona el con-
tenido de la op-
cion  Luminosi-
dad,

B Escribir 130:
selecciona la lu-

Vera que el parrafo cambia de aspecto
casl instantineamente.

EN DEFINITIVA...

Alo largo de estas lineas ha teni-
do la oportunidad de comprobar lo T4-
cil que es automatizar tareas repeti-
tivas en Microsoft Word. Ahora va co-
noce el métado gue le permitird aho-
rrar tiempo y esfuerzo cuando se siente
a teclear delante de este editor de
textos. El documento que se ha usado
como ejemplo v gue contiene la macro
que se ha desarrollado a lo largo de
este texto, se encuentra en la carpeta
\Ejemplos\Macro del CD-ROM que
acompana a esta unidad.
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FIG. 8 Este paquefio cuadro contlene dos botones que permi-
ten, de izquierda a derecha, detener ¥ hacer una pausa en ia
Erabacion de la macro.

minosidad del colar,

B Clic sobre Aceptar: con esta ac-
cion se confirmaran los cambios reali-
Zados.

B Clic sobre Sombra: la fuente po-
seerd una sombra, ofteciendn de esta
forma un aspecto 30,

B Clic sobre Versales: la fuente se
mostrara en versalitas,

B Clic sobre Aceptar; se confirmaran
los cambios efectuados.

B Clic sobre Detener grabacion:
se detiene la grabacion de la macro
¥ 5 guardan las acciones realiza-
das hasta este momento.

Pruebe a desplazar el puntero del
raton hasta el interior de otro parrafo
del documento v pulse la combinacian
de leclas Control + Alt + Mayis + F.

LIMITACIONES AL GRABAR

Las macros de Word tienen
algunas limitaciones poco
importantes en el momento
de grabarlas. Cuando defina
una, puede usar el raton para
selecclonar menis o hacer
clic sobre botones, por
ejemplo, pero nunca podra
grabar los movimientos del
ratén, es decir, que no se
registraran operaciones de
raton tales como la seleccion
de un texto o determinar el
punto de insercion de escri-
tura. En estos casos as
nacesario usar el teclado.




Tablas y frames

IBM WEBSPHERE STUDIO (3) 1

En esta tercera unidad dedicada a IBM WebSphere Studio vames a

aprender a crear tablas y frames en nues
en una mejor organizacion del
profesional. Para poner en pra
sitio Web “El Espacio”

Como hemos visto en las unidades
anteriores, al introducir texto en HTML
ne se dispone de'las mismas posibili-
dades para su formato de las que tie-
ne, por ejemple, un editor de textos,
Incluso con un editor como IBM Web-
Sphere Studio la alineacion de texto
respecto de la pagina no resulta de-
masiado satisfactoria si no ge usan
pequencs trucos, siendo uno de Ios
mas imponantes el uso de las tablas,
Ademas, por supuesto, las tablas per-

milen presentar nuestros datos de for-
mas distintas & las que nos permite &l
lexto de un archivo HTML.

Las tablas supanen formas ordena-
das por filas v colurmnas de presentar
la informacion. Dichas filas ¥ colum
nas pueden variar en cuanto a sy ta-
mafo y contenide, yva que la informa-
cion almacenada en ellas puede ser
lexto, objetos o incluso iméagenes, Tra-
diciohalmente, el disefio y edicidn de
paginas Web con tablas en codigo
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1 Antes de proceder a la creacion de la tabla, Prepararemos una pagina

Web que incluira un disesio realmeante atractivo,

tras paginas, redundando esto
sitio Web y en un aspecto visual mas

ctica todo esto seguiremos ampliando el
con paginas que incorporan contenidos multimedia.

HTML puro suele ser un proceso algo
BNEOITOED, pero los asistentes v herra-
mientas incluidos en 1BM WebSphere
Studio lo convierten en algo tan senci-
llo como elegir filas v columnas, modi-
ficar su formato y reflenarias con infor-
macion. Vamos a ver como se hace
eslo,

En primer lugar debemos saber don-
de vamos a afiadir la tabla. En nuestro
Las0 vamas a aprovechar la pagina de
Conceptos para incluir una introduc-
cién al planeta Marte, siempre tan mis-
terioso, incorporando montones de
datos que necesitaran ser incluidos en
lablas para su perfecto orden. Para
camenzar, abra IBM WebSphere Studio
¥ dentre de la carpeta Conceptos de|
panel izquierdo, haga doble clic en el
archive conceptos.html. Del modo
que ya conace, cambie el titulo de Ia
ventana a Conceptos de Astronomia v
borre el texto que aparece en Ia pranta-
lla. Como ésta es una pagina de teoria
¥ conceptos de astronomia, vamos a
agregarle un fondo gue simule g as.
pecto de las paginas de un cuademo
de notas. Para ello, abra el ment In-
sertar, seleccione el apartado Archi-
vo de imagen de fondo y haga clic
so0bre |a opeion De la galeria.... En Ja
vemana que aparece, y dentro de la
tarpela de la galeria Tapiz, seleccione
el archivo b_beg029.gif v haga clic
sobre ef boton Abrir, Fijese que el efec
to es atraclivo vy no demasiado recar-

s
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gado; con los tipos de letra adecuados
conseguiremos finalmente el efecto
deseado, pero no olvide que ciertos ti-
pos de combinaciones de fondos y co-
lores pueden dar lugar a paginas Web
por las gue es muy dificil navegar,

Introduzca ahora un Logobipo & ta-
mafio de letra 20 v usando el formato
que empled para los antetiores {recuer-
de gue es importante mantener &l mis-
mo estilo en todo el sitio Web). Como
testo escriba Conceptos v céntrelo res-
pecto & la paging usando el botdn Ali-
near al centro. Sitte el cursor bajo el
logotipo con la tecla Flecha abajo has-
la gue se encuentre en la parte izguierda
y fuera del recuadro rosado del logotipa,
Ahora, cople el siguiente lexto;

Bienvenidos a la pagina
dedicada a los conceptos de
Astronomia. Debido a la falta
de espacio en el servidor, los
contenidos de esta pagina
cambiaran cada cierto tiempo.
En esta ocasion trataremos
uno de los objetos mas
misteriosos de nuestro
firmamento: el planeta rojo,
Marte. A pesar de toda la
informacién que la Humanidad
ha recabado gracias a las
sondas enviadas, una
pregunta sigue en el aire:
4Existio alguna vez vida en
Marte? Senales de agua en su
superficie parecen indicar
que, efectivamente, esto
pudo ser posible hace
millones de anos.
Conozcamos algunos datos
sobre este misterioso lugar...

5i se fija, después de introducir el
texto algunas letras quedan solapadas
en la zona izguierda de la pantalla por
las “anillas" verdes de la imagen de
fondo. Para carregir esto y garantizar
la lectura del sitio, vamos a aumentar
la sangrla del parrafo. Seleccione &l
texto introducido con el ratdn y haga
clic una vez en el boton Aumentar
sangrado. Ohserve que el texlo se ha
mavido hacia la derecha, facilitando |a
lectura de las primeras palabras de
cada linea. Si hubiera movide dema-
siado el pérrafo, el boton contiguo,
Reducir sangrado, moveria &l texto

b_bcol28.gif

b_beol30.gif

Todos log archevos legibles

FIG. 2 Localizaclén de la imagen de fondo que se desea insertar.

hacia la izquerda. Recuerde que pue-
de combinar distintos tipos de sangra-
dos para maquetar los textos de su pa-
gina, lo cual veremos mas adelante,
Ahora baje el cursor hasta el final e in-
sarte, de la forma habitual, el archivo
martel.gif. que se encuentra en la car-
peta Ejemplos\Espacio del CD-ROM,
Céntrelo v reduzca la imagen en la pan-
talla & unas dimensiones aceptables
usando los controles que aparecen en
el marco de esta. Baje el cursor e in-
troduzea Datos sobre Marte v ef Siste-
m& Solar como titulo, centrado, en azul
¥ negrila.

ANADIR TABLAS

En este momen-
10 estamos en con-
diciones de afadir
una tabla a nuestro
sitio Web. Al tratar-
se de una pagina de
conceptos de astro-
namia, vamos a in
cluir una tabla rela-
tivamente grande
con datos sobre los
planetas del Siste-
ma Solar, en la que
destaguen los datos
doerca del Planata
Rojo. Puede ver di-
cha tabla v el resto
del sitio Web en el
directoric Ejem-
plos\Espacio de|
CO-ROM. Comience
por abrir el mand In-

sertar v seleccione  los anteriores.

FiG. 3 El logotipo debe conservar el mismo formato que

la opcidn Tabla, Desde |la ventana In-
sartar tabla use los botanes que se
encuentran en los apartados Filas vy
Columnas para introducir respectiva-
mente los valores 10 y 5, También pue-
de marcar el nimerns que aparece y es-
cribir el valor deseado, Cuando finali-
ce, haga clic en el botén Aceptar.

La tabla vacia aparecerd en la pan-
talla, aungue solapada por &l grafico
de Iz izquierda, Marque la tabla hacien-
do clic sobre el borde de ésta hasta

(que se encuentre seleccionada por un
recuadro rosado y aparezcan unos
controladores de tamano {en forma de
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complicado ver la pagina completa en
la pantalla. Observe que los tamanos
de las columnas varian segun la canti-
dad de texto introducido. Ahora selec-

I8 Corcnston i qeeas G cione todas las celdas de la primera
bg e Hlay shcnememi, s s poubls e mores e st fla y haga dlic sobre el botn Negrita
g [ Mainsss : : L g e Repita la cperacion con todas las cel-
I g e das de la primera fila. Como |a tabla
; gt b £s demasiado grande, marque todas
£l b b w las celdas v haga clic sobre el hotdn
_-jg iy e Reducir tamano del font para que
¢ G Elver b || - quede algo mas ajustada en la panta-
b3~ il i ; E la. Recuerde no hacerla demasiado

o e o peguefa, ya que en caso contraro se |
IR - podrian tener problemas visualizando
TR ew :: el texte. Vuelva a marcar la primera fila
8 Al y amplie un poco la altura de las cel-
@ et et das usando el controlador apropiado.
:ﬁ b ing 3 Datos sobre Morte y el Sistema Salar De igua| mUdU. vaya EI-_iLISTEﬂdD la an-
et chura de las columnas hasta que to-

das tengan un tamano similar, Como

FIG. 4 A la hora de insertar la tabla podremos elegir el nimero de filas y da puede ver, resulta muy engormoso rea-

columnas de las que dispondra,

peqguenos cuadrados negros). Haga clic
en el botén Aumentar sangrado para
ajustar Ia tabla a la alineacién del tex-
to que afadio anteriormente, Haga clic
ahora en la primera celda, arriba v a la
izguierda, e introduzea el texto Plane-
tas. Observe como la primera columna
se redimensiona para adaptarse al tex-
to. Continue en esa columna, hacia
abajo, introduciendo los nombres de los
planetas: Mercuria, Venus, Tierra,
Marte, etc. Introduzea ahora, en la phi-
mera fila de cada columna, los titulos
Radio ecuatorial, Dist. al Sol  (Km.),

FIG. 5 Ventana Atributos con opciones
para tablas.

Rotacidn y Orbita. Es conveniente que
realice esto con la ventana maximizada,
ya que de lo contrario sera bastante

lizar todas estas operaciones a mana,
En su lugar, marque toda la tabla con
el raton y haga clic en el botan TD v
seleccione Atributos de TD. Aqui, den-

TABLAS EN HTML

En lenguaje HTML se utlliza la etiqueta <TABLE> para crear una
tabla. Asi, entre las etiquetas <TABLE> y </TABLE> se introduci-
ran los valores gue forman la tabla, definiendo en primer lugar sus
filas graclas a su vez a <TR> y </TR>, necesitandose una pareja
de estas etiquetas para definir cada flla. Dentro de éstas se
usaran las etiquetas <TD> y <TH> para definir, respectivamente,
celdas de datos y celdas de cabecera.

En medio de éstas y sus finales (</TD> o </TH>) Ird contenido el
valor de cada celda. Veamos un ejemplo con la tabla que hemos
anadido en “El Espacio™

<TABLE BORDER=:1" BGCOLOR=»#CCO00DD">
<TBODY >
=<TR>
<TD HEIGHT=»35" WIDTH=:125" BGCOLOR =+-#990000">
Planetas </TD>
[..]
=</TR>
< TBODY >
< TABLE >

Como puede ver, es realmente engorroso crear tablas directamen-
te en HTML, aunque puede resultar interesante conocer su funcio-
namiento para, por ejemplo, modificar una pagina Web rapidamen-
te sin necesidad de arrancar IBM WebSphere Studio. Fijese espe-
cialmente en los parametros BORDER, BGCOLOR, HEIGHT y WIDTH,
equivalentes respectivamente a los bordes de celda, color de
fondo, altura y anchura de la tabla.
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FIG. 6 Aspecto final de la tabla creada.

tro de la pestafa Anchura de celda,
intreduzea el valor 125 y, en Altura de
celda, 35. Debe recordar que si intro-
duce mas texto dal permitido la celda
se redimensionara ajustandaose con un
nuevo tamano. Vaya al apartado Fon-
do, en |a parte inferior de la ventana, y
en Color abra la lista desplegable y
seleccione el tercer color de la lista (rojo
oscuro, valor #920000). Vaya a la pes-
tafa Tabla y en el apartado Fondo, se-
leccione en Color el segundao de la lis-
ta {rojo, valor #CCO000). Haga clic en

Aceptar. Como gl fondo ha cambiado
el texto es dificil de leer; seleccione |a
primera fila v la primera columna (ten:
dra que hacerlo dos veces) v, como ¥a
sabe, cambie el color del texto a ama-
rilla (#FFFFOQ). Introduciremos ahora
el texto de la tabla (vea el ajemplo en
&l CD-ROM que acompana a esta uni-
dad), Cuanda termine, marque las cal-
das que adn no tienen lexto v aslgne-
les el color blanco puro (#FFFFFF),
Como ditimo detalle en esta tabla, y
¥a que la pagina esta dedicada al pla-

o, ComisTE
AU SpETECE al DN o g5ta pagine

FlG. 7 A.Ilmto el texto a ra tabla de la manera que se recoge en la imagﬂn.

m

neta Marte, vamas a resaltar la fila con
los datos dedicados a dicho planeta,
Seleccione la quinta fila v haga clic en
el boton Negrita, para despugs mar-
car las demas filas (excepta la prime

ra) y hacer clic en el botén Cursiva,
ademas pondremos los thulos tanto de
laprimera fila, como los de la primera
columna en color amarille. Guarde log
cambios introducidos,

MAQUETACION CON TABLAS

Como ya se puede imaginar a te-
nor de lo dicha hasta el momenta, las
tablas pueden ser modificadas de muy
diversas formas para adaptarse a las
necesidades de la pagina Web. Una de
las posibilidades mas interesantes de
estas es la capacidad para magquetar
texto de una manera algo limitada pero
sencilla ¥ segura, mediante &l uso de
tablas ocultas. De esta forma, se pue-
den definir los limites en los que apa-
recera el texto sin mostrar los bordes
de la tabla, haciendo que dicho texto
Iy tambien los ohjetos) aparezcan den-
tro de limites invisibles pero concretos,

Vamos a aprovechar esto para
maguetar algo de texto baja la primera
tabla que hemos introducido. Sitde el
cursor debajo de ésta v siga la secuen-
cia de menls Insertar | Tabla.... In
serle una tabla de 2 filas y 2 columnas
¥ aumente &l sangrado para colocarla
a la misma allura gue la anterior, Au-
mente el tamano de las celdas, ma-
nualmente, hasta que ocupen un ta-
mafio de 150 pixeles de ancho por 60
de alto (recuerde gue debe usar el bo-
tan Cambiar atributos de 1a barra de
heramientas Insertar). Ahora sitdese
en la celda superior derecha e inserte
ta imagen marpfind.jpg, situada den-
tro de la carpeta Ejemplos\Espacio.
Introduzea ahora en la celda superior
izquierda el texto:

Esta es la sonda Mars
Pathfinder, Ia primera en
enviar un rohot autonomo de

exploracion a la superficie de
Marte. Observe los paneles
solares usados para
conseguir energia.

Marque el texto y haga clic sobre al
boton Alinear a la derecha, siluado
en la barra de herramientas Formato,
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FIG. B Asegirese de que la opcién Mos-
trar borde se encuentra desactivada.

Observe que el texto se ajusta a la cel-
ta cerca de la imagen; ahora margLe
la celda inferior izquierda, que va aser
unida & la de la derecha. Abra el men
Tabla y, dentro del apartado Unir co-
lumnas, seleccione Ia opeién Con cel-
da de la derecha. Observe como las
celdas de la fila inferior se han unida
en una sola. Escriba el siguiente texto
en esla celda,

El Mars Explorer recorrio la
superficie cercana a la sonda,
recogiendo imagenes que

dieron la vuelta al mundo,
como la que aparece al
principio de esta pagina.

El texto aparece demasiado centra-
do en altura respecto a la imagen; sea-
ria conveniente acercarlo un poco a
esta. Para conseguirlo, ¥ una vez mas
en la barra de herramientas Formato,
localice el boton Alinear arriba ¥ apre-
cie el resultado obtenido. Use también
el botdn Alinear a la derecha para
ajustar alin mas el texto,

51 pasa ahora al mado Vista preli-
minar verd que &l resultado no es el
esperado, al apreciarse |as barras de
division de la tabla.

Vueha al modo Mermal Y marque
toda la tabla (recuerde que debe apa-
recer enmarcada en un recuadro rosa-
do). Haga clic en el bolén Cambiar
atributos y, dentro de la pestafia Ta-
bla y en el apartado Disefio. des-

Honar atecto

Sele

botdn interactivo.

marque la casilla de verificacion Mos-
trar borde.

Si pulsa sobre Aceptar volvera al
editor, donde podrd comprobar que el
borde de |a tabla aparece ahora como
Una sere de lineas discontinuas. Vuel-
va 8 modo Vista preliminar para ver
el resultado y guarde los cambios usan-
do el botdn Guardar tedo,

FiG. 9 Desde aqui se pueden especificar efectos para el

IBM WEBSPHERE STUDIO (3)

CREACION DE
BOTONES

Antes de seguir
con la creacion de
frames en |BAM Web-
Sphere Studio, es
importante hacer un
allo para abordar la
creacion de botones
en las péginas Web.
Esto es necesario, ya
que debemos ofrecer
al visitante una forma
de volver a la péging
principal desde ias
paginas “hijas" de
esta. Aungue los en-
laces en modo texto
son siempre Miles v
aceleran los tiempos
de carga de las pég-
nas, un pegquefio botén en formato GIF
na ocupara demasiado espacio ¥ sera
sin duda mas atractivo, sobre toda tra-
tandose de un sitio Web con tarito con-
tenido grafico como el nuestro. En 1BM
WebSphere Studio existen dos formas
de abordar la creacidn de botones, 0
bien se usa alguno de los incluidos en
la extensa galeria del programa, o en

LA ELECCION DE UN BUEN FONDO

Es tremendamente importante la eleccion de un fondoe adecuado
para nuestras paginas Web. Como ya se dijo en anteriores entre-
gas, no debemos abusar de archivos graficos que ocupen demasia-
do espacio, ya que provocarsn que los tiempos de carga de nues-
tros sitios se multipliquen de manera alarmante. No obstante,
sobre todo cuando las paginas Web tienen un estllo mas informal,
@s agradable cambiar un poco el tipico fondo blanco con letras
negras y enlaces azules.

Como regla general, los mejores fondos son aquellos en formato
GIF que ocupan poce espacio ¥ que se pueden enlazar como =] de
baldosas se tratase, por ajempio, un cuadro de un color determina-
do con un disefic de unos pocos pixeles de ancho y alto que se
repetird a lo largo y ancho de 1a pagina. Esto, ademas, es impor-
tante porque permite redimensionar las paginas sin que se produz-
can efectos no deseados, gue slempre aparecen si el archivo de
fondo es demasiado grande.

Como sjemplo de todo esto, examine el fondo que se ha aplicado
en esta entrega a los archivos framepage Lhtml y conceptos.tml.
Dicho fondo simula ser una hoja de un cuaderno de anillas rayado,
aunque en realidad el archivo que lo genera consiste tan solo en
una “anilla” y una linea, que se repetiran para llenar la pantalia.
Asi, un archivo relativamente Pequeio produce exactamente al
mismo efecto que si hubiéramos afadido un archive con las anillas
¥ lineas a toda pagina, lo fue en principlo podria parecer la tnica
solucion.
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FIG. 10 Puede probar aqui el efecto
final de la imagen interactiva antes de
insertarla.
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FIG. 11 Este sera el aspecto de nues-
tra pagina Web con frames.

caso contrario es posible crear, con
ayuda de un programa de disefo grafi-
co, las imagenes gue conformaran los
botones. En nuestro caso vamos a
aprovechar la galera de IBM Web-
Sphete Studio para crear un batén gue
reaccione al puntero del ratén, esto es,

FlG. 12 Habremos de tener culdado de
introducir el tamafo aproplado de
frame an Atributos.

gue cambie algo su aspecto cuando el
cursor se sitde sobre &1,

Este efecto no es demasiada dificil
de conseguir vy es realmente vistoso,
pero debe recordar que esto dobla el
"pesa” del boton a la hora de la des-
carga, ya gue se necesitan dos o mas
imagenes distintas para conseguir el
efecto deseado.

Comience situando el cursar en la
parte inferior de la pagina, debajo de
las tablas. Abra el menl Insertar vy,
dentro del apartado Archivo de ima-
gen, seleccione De la galeria.... En
la ventana gue aparece, abra el gnupo
Botén, seleccione el archiva b_bin-
027.gif y haga clic sobre &l batén Abrir.,
Como de costumbre, el botdn aparece
sobre las “anillas”: con &l procedimien-
Lo gue ya conoce, aumente el sangra-
do para ajustarlo.

caso de guerer afadir un efecto, haga
clic sabre el boton Seleccionar efec-
to y podré elegiro. Algunos de los mas
apropiados para conseguir botones de
aspecto profesional son Relieve, Bo-
ton, Sombreado v Mas intenso. 5i,
por &l contrario, guiere cambiar la ima-
gen por ofra, marque la casilla de veri-
ficacion Especificar un archive y se-
leccione &l desting v el nombre del ar-
chive. Pruebe a marcar dicha casilla v
hacer clic mas tarde sobre el boton
Galeria. En la ventana que aparece,
dentro del grupo Boton, abra el archi-
vo b_btn020.gif. Pase el puntero so-
bre el 4rea de vista preliminar para ver
el efecto.

En nuestro caso vamos a elegir
crear un efecto nuevo, Marque la casi-
lla (sl no lo estaba ya) Utilizar una
imagen generada aplicando un

LA GUIA DE IBM WEBSPHERE STUDID

Es interesante recordarle que puede obtener una enorme cantidad
de informacién relativa al trabajo con la aplicacion desde la Guia
de IBM WebSphere Studio, accesible abriendo el mend Ayuda y
seleccionando la opcion Guia de Studlo. Su navegador predetermi-
nado de Internet se abrira con la Guia, desde la que podra consul-

tar toda clase de dudas. En la pantalla principal de ésta puede ver
que existen dos pestaiias, Contenido e indice, que dan acceso a
toda la ayuda disponible para la aplicacién. Especiaimente intere-
santes son las opciones de Informacion general y Aprendizaje

rapido.

Ahora vamos a proceder a crearuna
imagen interactiva. En IBM WebSphere
Studio, una imagen interactiva es toda
clase de archivo grafico gue genera una
accion o efecto al producirse un even-
to en la pagina. Dicha evento puede
ser un movirmiento del ratén, una pul-
sacion, ete. Haga clic sobre el baton
que ha insertado para que quede mar-
cado, abra el menu Insertar v selec-
cione la opcidn Imagen interactiva....
Aparecera la ventana Asistente para
efectos interactivos de imagenes,
donde comenzard a crear la imagen
interactiva. Observe gue &n Vista pre-
liminar aparece el botén gue acaba-
mos de insertar. Haga clic sobre el bo-
ton Siguiente para pasar al siguiente
paso del asistente. Agul puede elegir
entre aplicar un efecto a la imagen ori-
ginal, o bien cambiar dicha imagen por
otra cuando se genere el evento. En

efecto a la imagen original v haga
clic sobre el botén Seleccionar efec-
to. En la ventana que aparece, selec-
cione el efecto Més intenso v haga
clic sobre Aceptar. Haga clic sobre
Siguiente. Ahora, en el apartado En-
lace, pulse el botdn Examinar para
buscar la pagina a la gue hara referen-
cia el boton. Seleccione el archivo
main.htmly haga clic en el boton Abrir.
Haga clic sobre Finallzar para com
pletar la creacion del batdn, fijandose
antes en que puede variar el orden de
las imagenes en pantalla gracias al
botén Intercambiar. Ahora, en el edi-
tor, puede comprobar que la imagen
miestra un peguena Icono en su parte
superior izguierda, indicacién de gue se
trata de una imagen interactiva. Haga
clic en Vista preliminar para ver el
resultado de la pagina creada y, cuan-
do termine, guarde los cambios.

___—#



FRAMES

Los frames o marcos itramas, se-
gun la terminologia de IBM WebSphere
Studio) representan un modo alterma-
tive de maostrar Ia informacion desea-
da en una pagina Web. Hasta este
momento hemos estructurado nuestro
sitio para que cada ventana muestre
un solo archivo HTML, ocupando todo
el espacio. No obstante, podemos usar
los frames para, en una misma venta-
na del navegador, abrir simultaneamen-
& un numero determinado de paginas
Web que compartan el espacio de la
ventana de forma definida ¥ ordenada.
Gracias a los frames podemos dividir la
pantalla en dos o més zonas, 3 |5 ver
que cada zona puede dividirse en mas
frames, dentro de cada una de los cua-
les es posible insertar un archivo HTML
distinto. Su caracteristica mas impor-
lante es la capacidad de dichos frames
de comunicarse unos con otros, por
elempla, para crear paginas que reac-
cionen, en la misma ventana, cuando
& pulse un enlace en un frame distin-
to. Uno de los usos mas comunes de
los frames es la creacion de indices,
presentes a un lado de la pantalla o en
la parte superior de ésta, donde pode-
mos crear enlaces, yva sea en modo tey-
to o con batones, imé&genes, etc., gue
llamen a contenidos que seran mos-
trades en el frame gue ocupa el resto

| ﬂ framepage 1 Wml - Sin Fitulo =

HTHL

| L HEAD

<BASE targete" parent"s
<META name="GENFDATY

| “HETA hrtp-equivs tontent-Styls-Type™

[<TITLE></TITLE>

L A HEAD

<FRARESET cola="3Tk, 575"

<TRABE sro="file:///C

| “FRAME src="file://ir:

<NOFRANE 5>

| <BON

| < /BODTS

< NG FRANE 52
< A FPAME SET>
| < MHTHL>

navegador compatible con frames.

" contenr="ITER WebSphere Pape De=migms: V.5 for Windowass
ConTent="tax . /oge™

Lrameborder-"vEs™ bocder="6"x
“i/MLE documentoa/Studic 3.6 Projecte/Tapacto Mult nedia el
‘i3 documentos/Studio 3.5 Froyecta/Eshacio Ml timedia/fran

], 1! i 1
<IDOCTYPE HINL FimL:
|f<errmi
< HEAD:=

FTITLE=Avchivos vl timedia:. = HE AL
FLINE hrefe"file: E N A
< FHEAD

| M SR BR
“BODY BGCOLOR="§FF FFFF'">

<FHCING mre="file- /000 M1z Bl

de imdgenes relacionsdas colfcEp-
| o SEODT

I /HTHL:

Fig.

de la pdgina. Son también MUY COmu-
nes como herramienta para la creacion
de notas al pie, o incluso para crear
barras de navegacion, evitando asi te-
MEr que incluir los batones, enlaces,
graficos, eto., en cada pagina Weh del
sitio, Una nota antes de proseguir: los
frames son una caracteristica gue se
anadid a partir de la version 2 del len-
Buaje HTML, por lo que es posible que
algunos navegadares de Intemet muy

“F:Para wer eaea Pdging, &= necesario mn navegador que de abporte & Eramas, /P

FIG. 14 Este es ol codige fuente HTML de [a Pagina en caso de no encontrar un

[“META name=""GEHERATORY contenc="THY Webiphsrea Page [Feai
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<HETA http-equiv="Cont et TITLE < /TITT,E>

BODY background="f1]e:
[<BLOCENTITE=<FONT Face="Arial™ Tree="42"x<FrSelecoione 1

<A Bref="file:/ /01 /Miz datumencos Soudin 3,5 Projactas
<Px{FONT face="Aria|" *Bienvd href="file: /o MM

(A hbef="C1Tp: /00 /Hi1s documentosStudie 05 Proiects/

< HTHL AR
A=h href="F1le: /000 /Mg documentossStudio 3.5 Pro Jeats
| </ FONT< /B LOCKQTOTE
< AHODY

A0 Mz documentoayStudia L

dibcumentos/Srudia 3.5 Projecta

fa

13 Aspecto del codigo HTML de cada frame de Ia pagina.

antiguos no estén capacitados para
Interpretar paginas Web con frames.
Debe tener esto en cuenta si sus po-
tenciales visitantes entran en este gri-
RO, aunque es cada vez mas improba-
ble al estar ampliamente difundidos los
navegadores que si que soportan esta
caracteristica.

Es muy importarite, antes de em-
harcarse en la creacion de un sitio Web
con frames, tener muy claro el disefo
que vamos a aplicar en éste. Resarvar
Unos minutos para hacer esto pueds
ser muy util frente a la posibilidad de
lener gue volver a estructurar todo el
1exto, imagenes v objetos por no haber
pensado en el disefo. La division mas
simple, v que suele usarse muy a me-
nudoe, es reservar un 25% de la venta-
na, en la parte izquierda, para crear gl
indice de la pagina, v dejar el restante
T5% para mostrar los datos, imagenes,
&lc, En nuestro ejernplo, vamos a aprg-
vechar la seccion Multimedia de nues-
tro sitio Weh para crear los frames, te-
niendo & la izquierda un recordatario
del lugar en que se encuentra el Wisi-
lante y, a la derecha, creando un men
para acceder a las diferentes galerias
¥ aprovechando la misma pagina para
que aparezean las imagenes,

CREACION DE UN iNDICE
Vaya a IBM WebSphere Studio y
abra el archivo multimedia.html situa-
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do dentro de la carpeta Multimedia,
Cambie su titulo a Archivos multimedia,
Ahora, abra el mend Trama y, dentro
del apartado Dividir trama, seleccio-
ne Dividir verticalmente. Aparecera
la ventana Dividir trama, dentro de la
cual se le daran a elegr dos opciones.
Marque (si no lo estaba yva) la primera
opcion, Crear un nueve archivo de
tramas, v haga clic sobre el hoton
Aceptar.

Observe lo gue ha sucedide: puede
hacer clic en cada zona de la pamtalla,
en la de la izguierda aparece el anti-
gua documento, pero en la de la dere-
cha se ha insertado uno nuevo, sepa-
rados por una bara que pueds mover
& voluntad. Es este momento tiene dos
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FIG. 15 Sera necesario crear una se-
rie de carpetas para cada galeria
multimedia del sitio.

frames o tramas. Haga clic en el frame
de la derecha, abra el mend Trama y
sefeccione la opcion Atributos de tra-
ma.... En la ventana que aparece, den-
tro del apartado Tamanio intraduzeca un
valor de 67%, v margue la opcitn No
cambiar de tamano en navegador
para evitar que los visitantes puedan
variar &l lamano de los frames cuando
visiten la pagina, Deje lodos los demas
valores como estan v pase a la pesta
fia Atributos de borde, Aqui puede
elegir entre mostrar U ocultar el borde!
abra la lista desplegable Mostrar bor-
de y scleccione la opcion Si. Deje ol
valor Anchura del borde como esté v
hiaga clic en el baton Aceptar. Obser-
ve gue el tamano de los frames ha cam-
hiado considerablemente. Ahara ha lle-
gado el momento de comenzar 1a crea-
cion de las paginas. En el frame izquier-
do, inserte el siguiente texto:

Bienvenidos a la seccion de
archivos multimedia. En este
momento disponemos de

imagenes relacionadas con el
espacio a las que se puede
acceder usando el indice de
la derecha.

Mo olvide, ademas, afadir un
logatipo con el mismo formato y tama-
Ao que estamos usando a lo largo de
la creacion del sitio, con el testo
Multimedia. Una vez que tenga prepa-
rado el frame izquierdo, pase al dere-
cho, que senird de indice a las image-
nes. Puede insertar un fonda algo me-
nos aburrido en la pagina (por ejem-
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plo, el efecto de carpeta de anillas que
ust en Conceptas), Haga clic sobre el
botin Guardar todo para grabar los
ultimos cambios: al preguntarie por la
canfirmacion para guardar la nueva pa-
gina Web, se le instard a asignar un
nombre y una ruta a la pagina que for-
ma el frame afadido; escriba
frame.htmi como Nombre de archive
¥ guardelo en la carpeta Multimedia
de su estructura de archivos, Repita la
misma operacion para el segundo
frame, aceptando el nombre propues-
to por IBM WebSphere Studio.

Antes de empezar debe crear tan-
tas paginas como galerias de image
nes guiera insertar en la pagina. Para
ello, dentro de la carpala Multimedia
accesible desde la vista de objetas,
inserte los archivos espacio.html,
galaxias.html. naves.htmi v plane-
tas.html. Cada una de estas paginas
contendrd, a su vez, imagenes de cada
tema relacionado. Vuelva ahora a la
pagina can los frames v, en ¢l dere-
chao, inserte el siguiente lexto;

Seleccione una categoria;

Planetas
Espacio
Galaxias

Naves

Cambie el fant a Arial v aumente
considerablemente el tamano del tex-
lo. Recuerde gue, para evitar el efecto
de “anillas" del fon-
do, debe aumentar
tambien el sangrado,
Marque ahora el tex-
o Planetas y haga
clic con el botdn de-
recho sobre &l. Selec-
cione la opcidn Inser-
tar enlace y. en la
ventana gue ya cono-
ce, use el bolon Exa-
minar para abrir el ar-
chivo planetas.html,
situado dentro de la
carpeta Multimedia.
Adn dentro de la ven-

FIG. 18 Al reservar los archivos aparecera una pequeia  (ana Atributos, y

marca de verificacion junto a ellos.

dentro del apartado




Destino, seleccione en |a lista desple-
gable la opcion Misma trama. Haga
clic enAceptar. S| pasa ahora al rmodo
Vista preliminar y prueba ol enlace,
vera que la nueva pagina se abre den-
tro del frame derecho, sin afectar al
Zguierde., Repilta |a operacian para
Crear enlaces a las paginas espa-
cio.html, galaxias.htmi ¥ naves.
html. Abra ahora 12 pagina plane-
tas.html e introduzea, como de cos-
tumbre, el logo Planetas. Arada el
lexto Imdgenes de planetas, centrado,
2 inserte ahora las imégenes planed 3
Plane5 que padra encontrar en |a car-
pela Ejemplos\Espacio del CO-ROM
de esta unidad, Repita [a operacidn
para fas demas paginas, teniendo an
Cuenta que los archivos que Empiezan
Hor espa comresponden a la pagina
espacio.html, los galax a |3 paging
galaxias.html v naves a naves.html.
Consulte los archivos del CO-ROM si
no desea crear todas las paginas,

En este momenta dispone de to-
das las galerias de imagenes prepara-
das, No obstante, falta un peLUefa
delalle para que su sitio Weh funcione,
Abra el archivo main.html| V. sobre el
Mmapa de imagen gue insertd, haga clic
con el botdn derecho v seleccione la

Los frames en lenguaje HTML se definen con
qgue ha generado IBM WebSphere Studio para

<FRAMESET cols=» 32%,68%:

| Multimedia

| Eienvenidos alg i

seccion de archivas

(| mulimedia. En asta
MOMEnto

| disponemos da

imagenas

relacionadas con el

| 8spacio 8 las que s

Dueds scceder

|| usando el indice de 1

derechs

opcion Editar correlacién de image-
nes. En la ventana que dparece, haga
chic sobre el rectdngulo que marca el
enlace Multimedia v, cuando esté se-
leccionado, haga clic sabre o baton
Editar (el representada por una hoja
&n blanco v un eslabdn)

FRAMES EN HTML

frameborder=wYES: border=16"=

Planetas

Imagenes de planetas

FIG. 17 Resultado final. Observe que la pagina Manetas.html se ha ablerto en el
frame derecho sin afectar al Izquiardo.

Cuando se muestre |g ventana de
Atributos del enlace, haga clic sobre
el boton Examinar y seleccione, den-
tra de |a carpeta Multimedia, el archi-
vo framepage1.html. Este cambio es
necesario para que &l enface lleve dgi-
reclamente a la pagina con frames, v

la etiqueta <FRAMESET>. Veamos un fragmento del codigo
nuestra pagina Web con frames:

<FRAME src=:file:///C:/Mis documentos/Studio 3.5 FrujectEfEspncim’Mulﬁmellim’mul‘timndia.htm-.-

noresize>

<FRAME src=vfile:///C:/Mis documentos/

noresize>
<NOFRAMES >
<BODY>

<P>Para ver esta pagina, es nece

</BODY >
</NOFRAMES =
</FRAMESET>

Studio 3.5 F'ruje::ts.n"EspanlofMuItimadia.:’frame.h'tmln

sario un navegador que dé soporte a tramas.</P>

Observe que la etiqueta <FRAMESET> define primero el porcentaje asignado para cada pagina dentro de

los frames, asi como Ia existencla de borde y su groso
<FRAME> define un archivo HTML que se mostrara en
<FRAMESET>. En Ia etiqueta <NOFRAMES> aparece uy

F. En las lineas sigulentes, cada etiqueta
cada frame, por orden del parametro "cols” de
i nuevo cuerpo de pagina y un parrafo con un

mensaje de advertencia; éste es el mensaje que apareceria en caso de no detectarse un navegador
compatible con frames en el sistema, aunque también sa podria aqui preparar una sencilla pagina Weh

que seria cargada en tal caso. Como siempre, lo mas im
vistante del sitio, sin imponerle demasiados requisitos

portante es facilitar Ia accesibllidad al potencial
a la hora de navegar por él.
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no & una sola de ellas. Guarde los cam-
bios. Es posible gue aparezca un men-
saje de emor al intentar guardar los ar-
chivos frame.html v framepagel.,
html. Esto es debido a que dichos ar

FIG. 18 Esta es la Vista de Publicacion
de IBEM WebSphere Studie. Observe el
servidor virtual “localhost™.

FIG. 19 Lista de archives a publicar en
el servidor virtual.

FIG. 21 La ventana Opciones de publicacion.

chivos necesitan ser reservados por |BIW
WebSphere Studio para su proceso.
Para realizar este paso, cancels |la ope-
racian de grabacion v, dentro del ment
Proyecto, abra el apartado Fase de

L ESPALID

i >Inicios
>Conceptos<

Beenvenidos a...

ninglin problema, o incluso crear asi
sitio complete en su disco duro para
comprobar que todo funciona como de-
biera. Por supuesto, también podemos
publicar fos archivos directamente en

Bisnvanidos a "El Espacio”, el sitio Web de astronomia para principiantes y
entusiastas da las noches estrelladas. En esta Web usted podré encontrar
toda la informacion que necesite sobre fa Astronomia en |a saccibn Concentes,
imagenes de todo tipo dentrg da Multimedia, e incluso Enlaces 3 otros i)
importantes sitios de Astronomia en Internat donde prossgquir sy

Adasriihn rn da e ss eAcuantra aa la ol u

tirn

frontara

FIG. 20 Aspecto final de la pagina princlpal tras la publicacion, visualizada des-

de Internet Explorer.

pubtlicacion y seleccione Produccion,
Vaya ahora a ia vista de objeto, don-
de, en la carpeta multimedia, apare-
ceran los archivos frame.html y
framepagel.html.
Haga clic con el ho-
ton derecho en cada
uno de ellos v selec-
cione Reservar. Lna
pequena marca de
verificacion roja apa-
recera junto al icono.
Guarde ahora todos
los cambios.

PRIMERA -
PUBLICACION

La Unica farma de
prabar un sitin Weh
creado con IBM Web-
Sphere Studio es pu-
blicaro,

De esta forma po-
dré acceder, desde el
propio Windows, a los
archivos HTML sin

un senidar de Intermet, aungue siem-
pre es preferible crear nuestro propio
servidor virtual en el que probar su fun-
cionamiento de manera segura.

El primer paso para publicar en
nuestro sistema un sitio Web es crear
una carpela en el disco duro.

Abra el Explorador de Windows vy
cree una carpeta en su disco, Uamela
Espacio, Este sera el lugar donde se
publicardn los archivos de su sitio, v
gue actuard como servidor virlual para
la modificacion de los enlaces. Vuelva
ahora a IBM WebSphere Studio v cie-
e todas fas ventanas de archivos HTML
ahiertos, v abra la Vista de publica-
cion haciendo clic en el icono del mis-
mo nomibre.

Observe que |a vista es muy pare-
cida & la vista de objetos de la izquier
da, pero con la salvedad de que, en la
parte superiar, ha desaparecido el nom-
bre del provecto (Espaeio), siendo re-
emplazado porlocalhost. Abra el mend
Herramientas y seleccione la opaion
Opciones de publicacién. En la pagi-
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Biemvenidos ala
seccion da archivos
muitimedia. En este
Mmomanto
disponemaos de
IMmaganss
refacionadas con &l
espacio alas que
S& pleds acceder
usando el indice de
la derecha.

FiG. 22 Al publicar la pagina podemos comprobar que los frames se visualizan
sin problemas.

na que aparece, y dentro de la seccian
Estilo de los enlaces, margue Rela-
tivo al archivo padre v desactive to-
das las casillas de verificacion de la par-
te superior. Haga clic en Aceptar v, al
volver al modo Publicacidn, haga clic
con el batén derecho del ratdn sobre
localhost. En el mentl contextual que
aparece, seleccione Propiedadesy ac-
cedera a la ventana Propiedades de
lecalhost,

Haga clic en el botdn Destinos v,
en la nueva ventana, borre la entrada
Espacio si apareciera en la lista Des-
tinos de publicacion, haciendo clic
sobre ella en el campo Nombre y pul-
sando Eliminar.

Pulse ahora sobre ARadir, teclee
Espacio en el campo Nombre, v haga
clic en gl campo vacio Via de acceso.
Haga clic en el botdn Examinar y se-
leccione de la lista que aparece |a car-
peta destino, esto es, Espacio. Haga
clic sobre Aceptar en todas las venta-
nas y volvera a la Vista de publica-
cion. Vuelva a hacer clic con el botén
derecho sabre localhost v seleccione
la opcion Publicar este servidor, Pa-
sara a la ventana Archivos a publi-
car, donde aparecera una lista de ar-
chivos con casillas de verficacion que
permiten validar o no, en funcién de

sus necesidades, cada archivo para su
publicacion en &l servidar,

Haga clic ahora en el botén Selec-
cionar todo v més tarde en Aceptar,
Comenzara el proceso de publicacion,
apareciendo una ventana gue pueds
minimizar. Mo es recomendable, ya gue

i Relacinones

r-3

[
hamepagel himi . £y |

FIG. 23 Vista de Relaciones del archivo frame.htmi.

IBM WEBSPHERE STUDIO (3)

de esa manera no podria comprobar la
existencia de posibles errores, Llegado
el momento, un mensaje le indicara
gue necesita crear un ndmero deter-
minado de carpetas en su sislema de
archivos.

Marque la casilla No volver a mos-
trar este dialogo para que IBM Web-
Sphere Studio cree las carpetas nece-
sarias automaticamente v haga clic
sobre el boton Si. El proceso termina-
ra con el mensaje “La publicacién ha
lerminado”, volviendo poco después a
la ventana principal de la aplicacion,
Regrese ahora al Explorador de
Windows y localice la carpeta Espa-
cio. Fijese gue se ha creade toda una
estructura de carpetas v que se han
afiadido los correspondientes archivos
En 5uUs localizaciones comectas.

Para probar el sitio, haga doble clic
sobre el archivo index.html v prushe
todos los enlaces que hemos creado
hasta ahora. Si se fija, la diferencia
entre probarlo de esta manera y llamar
al navegador desde IBM WehSphere
Studio es que, efectivamente, de esta
forma se pueden probar los enlaces sin
encontrar errores. Pruebe especialmen-
te que toda funciona en las paginas que
contienen los frames, va gue suelen ser
las que mas problemas dan a la hora
de publicar el sitio Web.
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LA VISTA DE RELACIONES

Una vez probado el sitio indepen-
dientemente de IEM WehSphere
Studio, ha llegado la hora de que re-
pasemos la Vista de Relaciones, ac-
cesible desde el icono del mismo
nombre,

Tras abrirla y maximizarla haga clic
en cualguier archiva HTML, par ejem-
plo abra la carpeta Multimedia v se-
leccione el archivo frame.html, Obser-
ve que aparecen en la pantalla una
serie de iconos relacionados entre si
por distintos tipos de lineas. Observe
que la pagina seleccionada aparece en
el centra de la ventana, representada
por unas reglas amarillas {esto signifi-
ca gue es un archivo HTML),

A su vez, puede ver gue dicha pagi-
na esté apuntando a un archivo GIF (el
icono rojo de la parte superior de la
lista) v a una serie de archivos HTML
Con una pequena cruz azul sobre ellos.
Si hace clic en alguna de estas cruces,
por ejemplo la gue aparece al lado de
Planetas, vera como la ventana cam-
bia para representar las relaciones en-
tre los documentos que dependen de
planetas.html.

Observe que ahora aparece fra-
me.html a la izquierda de dicha pagi-
na, indicando que Planetas es "hija"
de frame.html, esto es, depende de

&7 Alelaciones

i Helaciones

B
B
fiame hin , (7§ v By

= ;

ella. Obsarve que tadas los archivos gue
incluyd en la pagina Planetas apare-
cen a la derecha, dependiendo de la
pagina “padre”.

Es muy importante gue, ademas de
comprobar la pagina por otros medios,
también revise la coherencia de sus
enlaces dentro de la Vista de Rela-
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FIG. 25 Aspecto global del sitio Web desde la Vista de Relaciones.

plaretas kil

FIG. 24 La pagina Planetas es “hija” de frame.html.

ciones. En proximas unidades veremaos
con mas detenimiento la utiidad de
esta herramienta y coémo nos puede
ayudar a solucionar diversos problemas,
como enlaces perdidos, archivos
inexistentes, etc.,

En esta tercera unidad
dedicada a IBM WebSphere
Studio hemos aprendido a
realizar paginas Web con
tablas para representar
datos y maguetar texto de
manera sencilla, a la vez que
hemos visto como anadir
frames o tramas a nuastro
sitio para organizar mejor la
informacion y crear indices,
por ejemplo para componer
galerias de imagenes y
multimedia ordenadas por
temas. Para finalizar, tam-
bién hemos repasado la
creacion de hotones
interactivos con la aplicacion
¥ hemos publicado por
primara vez nuestro sitio,
probando que todo funciona
como debe y comprobando
los enlaces de las paginas en
el modo Vista de Relaciones.




