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Las palabras del lenguaje

LAS PALABRAS DEL LENGUAJE

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

problemas de la programacion,

fi

Caomo ya mencichamos anterior-
mente, en esta seccion del curso he-
mos de prestar atencion al coma de la
programacion; por ello, las instruceio
nes y los ejemplos que se desarrolla
ran a continuacian irdn expresadas en
pseudocddigo, concepto gue ya hemos
repasado y gue, como sabemos, no es
“codigo de verdad”, ejecutable, aun-
que nos permite disefar y planificar
como vamos a crear ese auténtico co-
digo. Par su interes actual, vamos &
presentar los conceptos en una forma

gue resultara especialmente aplicable
a los lenguajes C, C++ vy Java.

LAS VARIABLES

El concepto de variable es muy sen-
cillo, v a la vez resulta absolutamente
fundamental a la hora de programar.
Una variable no es mas que un seg-
meanto de la memaoria del ordenador en
el cual podernos guardar un valor,

Existen diversos tipos de varables,
y cada lenguaje emplea una aproxima-
cién propia a este concepto. En este

FIG 1. Una variable es un segmento de la memoria en el que se almacena un
dato determinado gque es usado en un programa.

momento, 1o gue mas nos importa para
nuestros fines es saber que las varia-
bles tienen un tipo, ¥y que deben ser
declaradas y creadas para poder ulili-
zarlas, Recordaremos de las temibles
clases de matematicas del “cole”™ que
los nimeros eran de diversos tipos; en
terns, naturales, racionales, etc, Con
las variables ocurre 1o mismo: tenemos
variables de tipo entero {que pueden, |
como indica su nombre, guardar no-
meros enteros), de coma flotante (para
guardar nimeros con decimales), elo.
Los detalles sobre que tipos existen vy
para gué sirven varian de un lenguaje
a oiro, por lo gue deberemos estudiar
cada caso en concreto. Por gjemplo,
en la mayoria de ellos existen, entre
otros, los tipos int (variables enteras) y
float (coma fAotante). Los tamanos de
estas variables, asl como los valores
maxime o minimo gue pueden alma-
cenar, dependen del lenguaje (v a ve-
ces del compilader o del intérprete uti-
lizado}. Pera no sdlo de ndmeros viven
los programas. Otros tipos de variables
muy usados son el caracter (una letra
o simbolo Gnico) v la cadena de carac-
teres; &sla consta de una serie de ca-
racteres de texto, generalmente ence-
rrados entre comillas, corchetes, etc.
itambien dependiendo del lenguaje).
Por ejemplo;

“Hola, esto es una cadena”
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FIG 2. Igual que los antiguos magos invocaban a los espiritus por su nombre,
para crear una varlable, lo primero que hamos de hacer es darle un nombre.

MNuevamente, los detalles exactos
sobre las cadenas y su utilizacion de-
penden del lenguaje. Ademas de estos
tipos de datos basicos, algunos lengua-
jes permiten crear otros tipos de datos
segun las necesidades del programa-
dor. A estos lipos se les conoce como
tipos de datos compuestos o de usua-
rio, ¥ constituyen por si mismos todo
un mundo de posibilidades. En el caso
de Java, por ejemplo, disponemos de
una serie de datos compuestos, como
las estructuras, uniones y |as vitales
clases. Volveremos sobre estos concep-
tos mas en detalle, ya que son de una
importancia capital.

| /fHello. java

lmport java.awt.,*:
‘ import java.applet.*:

public clasa Hello extends Applet

i

‘ publie woid paint (Graphics o)

i
for
{

(int x = 0

g.draw3tring(T™Hello World!",

¥ < 3ige() .height ;

Antes de poder usar una variable
hemos de crearla; al igual que los ma-
gos anliguos, segln deciamos, invoca-
ban a los espiritus por su nombre, para
crear una vanable lo primerg que he-
mos de hacer es darle un nombre, Las
reglas que rigen los nombres validos
de una variable son, una ver mas, de-
pendientes del lenguaje concreto con
el que estemos trabajando. Asi, en el
caso de Java, C v C++ los nombres
de variable pueden ser una coleccion
de letras (no valen los acentos), nd-
meros v algunos simbolos especiales
{como el guion bajo “ "), El nombre,

que no puede empezar por un digito,

l

K+t ’
F
)

10, x¥*15):

——

FIG 3. Declarar una variable permite al compilador asignarle un espacio en la

memaoria.

puede tener la longitud gue se guiera
{aungue los compiladores suelen limi-
tar los nombres a un tamano masimo).
Las maylsculas y las minlsculas se
consideran diferentes, por lo que los
nombres “nombrel” v “Nombrel” son
dos wvariables distintas (mucho cuida-
do al escribir, va que esta es atra fuen-
te de errores comunes).

DECLARANDOSE...

En algunos lenguajes (como Basic)
hasta con utilizar un nombre de varia-
ble para que el sistema la cree
automaticamente; en atros lenguajes,
como Java, es obligatorio declarar la
variable antes de poder utilizarla por
vez primera (no hacerlo supondrd un
error al compilar o ejecutar el progra-
ma). Declarar una variable es escribir
una arden en la que informamaos al or-
denador de que existe una variable,
indicamos de gue tipo es y cudl es sy
nombre, junte con cualguier otra infar-
macién que pueda ser necesaria (por
ejemplo, &l tipo de almacenamiento de
la variable, si se guarda siempre o s0lo
durante un tiempo, si puede ser modi-
ficada desde una parte del programa y
desde otra no, etc.).

Declarar una variable permite al
compilador asignarle un espacio en la
mermoria, hacer optimizaciones o crear
las instrucciones necesarias para ac-
ceder a la misma de una forma muy
eficaz. Pero informar al compilador de
gue existe una variable no es suficien-
te: hay gue crearla, esto es, hacer la
resenva de una porcién de memoria
para poder guardar el valor en efla.

En ciertos casos, cuando una va-
nable unica es compartida por varios
programas, cada programa por sepa-
rado ha de saber que existe dicha va-
riable, aungue no hay que reservar es-
pacio para ella en todos ellos, ya que
algun programa ya lo ha creado, Lo que
se hace en este caso es que la vara-
ble se declara en cada programa (el
compilador sabe de su existencia) y se
crea solo en uno de ellos, La diferen-
cia entre creacion v de-claracion pue-
de parecer sutil, pero es de vital impor-
tancia especialmente en el campo de
la programacion orientada a objetos,
donde hasta se distingue con un nom-
bre especial la declaracion de la
instanciacion o creacidn de una varia-




Uno de los elementoes a considerar a la hora de
confeccionar un programa son los comentarios
introducidos por el programador durante la crea-
cion del misme. Los comentarios que no son

CON COMENTARIOS...

instrucciones de programa, son Ignorados por el

ordenador y no tienen ningiin impacto sobre el
programa (salvo, tal vez, aumentar algo el tamafo
del codigo fuente). Son simples notas introducidas
gue explican, por ejemplo, lo que hace cada linea,
el fundamento del algoritmo en el que sa basa el
software, notas explican que los camblos hechos

sobre el programa original, quién los hizo y a qué

se debieron, etc. Todos estos detalles son funda-
mentales en una buena programacion, ya que

permiten entender qué hace el programa y como

funciena. Con frecuencia, en
programas profesionales las
lineas de comentario suelen ser
mayores y mas numerosas que
las del codigo propiamente dicho,
lo gue permite apreciar la impor-
tancia de este apartado. La forma
de escribir comentarios varia de
un lenguaje a otro. Por ejemplo, en
Java se interpreta como comenta-
rio (esto es, el compilador ignora)
las lineas que comiencen con dos
barras seguidas, o bien todo el
texto que hay desde dos barras
seguidas hasta el final de la linea:

/{Esto es un comentario
Circulo = ValorDePl * 2 *
Radio; // Calcula longitud de
circunferencia

Se admite también otro tipo de
formatos para los comentarios en
Java, al igual que en C y C+ +; como
es ol delimitado por las combinacio-
nes “*" y “*_Estos comentarios

ble. Por usar un ejemplo sencilla, de-
clarar una variable es como dibujar el
plano de una casa: cualguiera que (o
vea sabra como es esa casa, 1a dispo-
sicion de las habitaciones, superficies,
ete. Pera es dificil irse a vivir a un pla-
na de papel, sobre todo cuando llue-
v, hace falta una casa de verdad.
Construir esa casa (eso si, siguiendo
el plano original) es instanciar o crear
€54 casa. Lo bueno es gue podemos
crear mas casas a parlir de un nico
plano, esto es, una variable puede ser

FIG 4. Comentar el codigo as funda-
mental para poder usar, mantener o
ampliar programas, tanto mas cuanto
mas grandes y complejos saan.

instanciada {creada) cuantas veces
queramos, ¥ guardar en ella valores
diferentes aungue siempre de un mis-
mo tipo. Volveremos sobre este parti-
cular mas adelante, ya que, aungue pa-
rezca intrascendente, el concepto es
fundamental para la teoria de progra
macidn orentada a obhjetos.

PRINCIPIO Y FIN

Un buen punto de partida es el prin-
cipio. En efecto, muchos lenguajes de
programacion disponen de instruccio-
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pueden ser de mas de una linea ya que se interpretara
como comentario desde la aparicion del primer
simbolo hasta el segundo. Por ejemplo, todas las
formas siguientes de comentario son comrectas:

[* Este es un comentario

de varias lineas */

Circulo = ValorDePl * 2 * Radio; /*Pi por dos
por R*/
Circulo = /*Pi por dos por R*/ ValorDeP] * 2 *
Radio;

Con frecuencia se prescinde de unos buenos
comentarios con el afan de escribir el codigo mas

rapidamente; al fin y al cabo, si
lo escribimos nosotros, ya
sabemos como funciona y siem-
pra podremos anadirlos mas
tarde, con todo terminado.
iCierto? No, falso. La memoria
humana no puede retener los
miles de detalles involucrados en
la creacion de un programa de
una minima complejidad, y es
casl seguro que no recordaremos
algunos detalles que pueden ser
cruciales cuando, mas tarde,
vayamos a comentarlos,
Ademas, si transcurren semanas
o mases desde que escribimos el
codigo, seguro que casi ni
recordamos como funcionaba en
un principio, lo que supondra un
asfuerzo adicional para compren-
derlo. En definitiva, sobre todo si
los programas son complejos y
van a ser reutilizados y modifica-
dos a lo largo del tiempo, es
crucial gue incluyan unos comen-
tarios cuidadosos y tan detalla-
dos como sea posible.

nes que determinan cual es la primera
linea del programa, esto es, desdea ddn
de empieza a gjecutarse. Igualmente,
suale existir una instruccion que pro
voca el fin del programa (y el retomo
del contral al sistema operativel. Lla-
maremaos a estas instrucciones BEGIN
vy EMD, respectivaments (los usuarios
con algo de experiencia en Pascal sa-
bran reconocer inmediatamente estas
instrucciones), Asi, un programa lipico
dispondra de una secuencia de inicio y
e ung 0 vanas secuencias de fing
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BEGIN

instrucciones del programa

END

Filémonas en que solo existird una
instruccitn de inicio, ya gue el progra-
ma comienza en un Onico sitio, pero
gue el misma programa puede temmi-
nar por varas causas vy, por tanto, te-
ner varias secuencias de fin. Los pro-
gramas en eslos lenguajes empiezan
ejecutando ka funcion main (volveremos
mas adelante sobre el concepto de fun-
cian), ¥ terminan cuando ésta acaba o
bien &l programa encuentra una ins-
truceion exit en un punto cualguiera,
En general, un programa consistird en
una sefie de instrucciones individuales,
gue se ejecutan en el orden en gue

FiG 5. Los operadores mas comunes son los aritméticos y
matematicos, aunque existen otros como, por sjemplo,

los logicos, los de relacidn, ete.

estan escritas (o en el determinado por
la l0gica del programa, como veremaos
mas adelante). Para gue el ardenador
sepa cudndo termina una instruccion
v, asi, poder ejecutarla {0, en el casc
de un compilador, dejar de analizara y
generar el comando magquina que la
ejecula en la practica), al final de cada
sentencia, se pone o gue se conoce
como un terminador, esla es, un sim-
bolo que indica que la instruccion aca-
ba ahi. Este simbolo es el "punta y
coma” (*;"} en la mayoria de los len-
Buajes. Una instruccidn terminada en
punto y coma se convierle en lo que
CONOCEMOSs Como una sentencia, es
decir, una secuencia de instrucciones

que dan como resultado algo concreto
en términos de funcionalidad del pro-
grarma {por ejemplo, guardan un valor
en una variable, imprirmen un rsultado,
ete.). Asi, una serie de sentencias de
programa podrian ser algo asi como:

Imprimir “"Hola, pulse una
tecla™;

Esperar una tecla;
Borrar pantalla;

Otras instrucciones del
programa;

El ahvidar la correcta escritura de los
terminadares es la causa mas comiin
de errores durante el desarrollo de un
programa.

Por fortuna, estos errores suelen ser
detectados por el intérprete o compi-
lador; algunos de eslos incluso nos ad-
vierten de elloy su-
gieren donde ha-
bria que situar el
terminador gue fal-
ta. Esto se debe a
que es muy Tacil
leer una linea de
programa y no
prestar atencion a
la existencia de los
terminadores: los
sores humanos te-
nemos una gran
hahilidad para leer
lo que gueremos
leer ¥ no lo que
8sta escrito en rea-
lidad. ..

APRENDER A EXPRESARSE

Una expresion es una secuencia de
instrucciones gue dan come resultado
un valor {gue puede sar numeérco o de
cualguier otro tipo). Las expresiones
mas sencillas son las constantes, esto
&s, un determinado valor; por ejemplo;

Otra expresion sencilla se forma con
&l nombre de una variahle; el resulta-
dao es el valor almacenado dentro de
dicha variahle, y tendra el lipo de i
misma (por lo que se le aplicaran las

reslricciones y condiciones parliculares
para ese tipo):

Variablel

ValorDePI
x

Estas expresiones sencillas se pue-
den combinar entre si mediante ope-
radores. Los operadores mas frecuen-
tes san los artmeticos: suma (+), res-
ta {-}, multiplicacion (*) y divisidn (/).
Algunos lenguajes incorporan otros,
como el operador moduln (el resto de
la division entre dos nidmeros enteros,
¥ gue se representa por el simbolo %)
o los que permiten calcular funciones
matematicas (como funciones trigo-
nometricas, logaritmos o exponen-
ciacion, ete.). Asl, por ejemplo, expre-
siones compuestas puaden ser las si-
Buientes:

x+ 1

ValorDePl * 2 * Radio

Se pueden hacer varias cosas con
el resultado de una expresion. Lo mas
obwio es, por ejemplo, asignare el va-
lor calculado a una variable; la asigna-
cian de valores a una variable se reali-
7a de diversas maneras segin el len-
guaje. La forma mas frecuente es em-
plear el operador de asignacion “igual”
(=h

Circulo = ValorDePl * 2 *

Radio;

Se caleula el valor de ValorDePl *
2 * Radio y se guarda en resultado en
la variable Circulo, Notese el punto y
coma final, que transforma todo eslo
en una serlencia,

Por lltimo, atra necesidad frecuen-
te es la de agrupar sentencias para for-
mar un blogque de sentencias yo ex-
presionas.

Un blogue no s mas que un con-
junto de instrucciones gue se gjecutan
solidariamente, como si fuesen una, en
el seno del programa (por ejempla,
mostrar un mensaje en una ventana,
esperar la pulsacion de una tecla y ce-
rrar dicha ventana). En lava y los len-
guajes Cy C++, se emplean las llaves
"{* ¥ “}" para encerrar las instruccio-
nes que forman un bloque.
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AAScripter: Codigo de JavaScript facil

Muchos usuarios y empresas se han lanzado de cabeza a la Red. dandose
a conocer gracias a sus paginas Web. Pero para que una pagina brille con
luz propia, se hace necesario ir mas alla del codigo HTML; hay que entrar
de lieno en Ia programacion de codigo JavaScript.

=

En efecto, JavaScript es un lengua-
12 para Intemel que estd causando fu-
ror gracias a su potencia y a su ralativa
facilidad de programacion. MNa abstan-
te, no podemos olvidar que JavaScript
es un lenguaje y gue, como tal, es ne-
cesana poseer ciertos conocimientos
en el momento de embarcarse en su
programacion,

Si no desea aprender JavaScript o
gde moamento no tiene tiempo para

meterse de lleno en el apasionante
mundo de la programacion en este len-
guaje, existen herramientas que le po-
dran ayudar,

Se lrata de programas gue contie-
nen muchas utilidades creadas en od-
digo de JavaScript. Estas herramien-
las son exactamente lo gue parecen:
permiten acceder a codigo utilizable en
una pagina \Web sin apenas la inter
veneion del usuario, De esta forma, es

FIG. 1 El diseno de una pagina Web realmente atractiva exige algo mas que
conocer con una cierta profundidad el lenguaje HTML

posible dejar un poco de lado la, en
ocasiones, tediosa v lenta tarea de pro-
gramar codigo para centrarse en otros
temas relacionados con el disefo de
una pagina Weh. El codigo generada
es freeware, por lo que se puede usar
sin problemas.

En estas lineas vamos a presentar
AAScripter, una de estas aplicaciones,
¥ vamos a ver la forma de obtener el
maximo partido de ella,

AASCRIPTER

La primera vez que ejecute AA
Scripter se asombrard ante la sencillez
de su interfaz. Es simplemente una
pequefa ventana que mueslra unos
cuantos botones v un cuadro de lista
desplegable. No obstante, no deje que
su espartanc aspecto le llame a enga-
Ao, Ahorrara mucho tiempa usando el
codigo que recoge el programa.

Su forma de operar es muy senci-
lla. Para empezar, escoja una de las
categorias del cuadro de lista desple-
Hable; se incluyen las siguientes;

Status Bar Effects (efectos para
ia barra de estado), Text Effects (efec-
tos de texto), Image and Sound
Effects (efectos de imagen v sonida),
Links Effects (efecltos de enlaces),
Mouse Cursors (cursores de raton),
Random Effects (efectos aleatorios),
Forms and Form Related (formula-
rios ¥ relacionados con los formularios),
Math & Arithmetic Related (matema-
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dades programadas en cadigo de
lavaScript. De entre ellas, y siempre a
modo de gemplo recuerde que pue-
de cambiar sus elecciones en cualguier
momento sin gue este lexto deje de
tener sentido, ya gue las operaciones
se explican tanto en general coma en

FREEWARE

La herramienta AAScripter Para Instalar el programa, bastara
es, como podra comprobara con que ejecute el archivo

lo largo de estas lineas, una AAScripter.exe que se encuentra
aplicacion que destaca por en la carpeta \LHilidades del CD-
su utilidad y su sencillez de ROM que acompana a esta entrega.

manajo. Sin embargo,
AAScripter también llama
poderosamente la atencion
en otro apartado: el codigo
generado con ella se puede
utilizar comeo si usted mismo
lo hubiese tecleado, sin
pagar nada por ello. 5i desea
obtener mas informacion o
estar al tanto de la aparicion
de nuevas versiones de esta
utilidad, no dude en visitar la
pagina Web del autor, All
Almossawi, en hitp://
www.cyberiapc.com/aa/
index.htm.

ticas v relacionados con la aritmética),
Clocks and Dates (relojes y fechas),
Security (zeguridad). Search Engines
imotores de busqueda), Browser
Window (ventana de exploracion),
Menus & Navigation Systems (sis-
temas de mends y navegacion),
Redirection (redireccionamiento), Dis-

FiG. 2 Visite la pagina Web de Ali Almos-
sawi, en hitp:/’'www.cyberiapc.com/aa/
index.htm, para comprobar si hay una

nuava varsién de AAScriptes.

play User Information (mostrar la in-
formacion del usuario) ¥ Other (otros).
Como ve, dispone de numerosos lipos
de categorias v, dentro de cada una de
ellas, de varias utilidades.
En la creacién de este gjemplo va

mos a escoger la categoria Image and
Sound Effects; se mostraran 31 ulili

particular), vamos a escoger el llama-
o Drop Down Image Selector 2 (se
padria traducir como “cuadro de lista
desplegable de seleccion de image-
res"y. Para ello basta con hacer doble
clic sobre su nombre.

En la pantalla se mostrara ahora
una nueva ventana de la aplicacion. En
la parte superior encontrara una expli-
cacion de gue se consigue hacer con
el codigo escogido. Podra ampliar la
informacion usando el botdn Click here
for more instructions. En definitiva,
con este codigo se puede generar un
cuadro de lista desplegable capaz de
rmostrar imagenes segln la eleccidn
gue realice el usuaro de entre las op-
ciones del cuadro; ademas, hacienda
clic sobre las imagenes se podran visi-
tar otras paginas Weh.

Seguramentea va se habra fijado en
la seccion Cut-and-Paste Code (co-
digo para cortar y pegarl. Aqul se en
cuentra el codigo gue debe usar en su
pagina Web. En el caso de esta utili
dad de lavaScript, debera usar dos

fragmentos de codigo en su pagina
Web: uno en la cabecera y otro en &l
cuerpo del archivo HTML.

PAGINA WEB
Fara poder insertar los dos fragmen-
tos del codigo que nos esta proporcio-
e o — nando .&.AS{:ﬂpt{ir en cslte momentec es
SERIPT 1amguagesjavaseript ! Necesano crear una pagina Web, gue
T e ] en este gjemplo sera extremadamente
::;‘H::u::::r ;1:;'?;: o, sencilla. Para programar en HTML no
1F (e jeeutandn) se necesitan programas avanzados de
edicion WYSIWYGE (What You See /s
What You Get, lo que ve es o que ob-
tiene), aungue estos ahorran una enor-
me cantidad de tliempo y esfuerzo,
como estard viendo en el curso dedi-
cado a IBM WebSphers Studio. No obs-
tante, v dado que no necesitamos mas
que se muestre el resultado del cadige
de JavaScript, vamos a crear la pagina
Web con la ayuda del Bloc de notas,
Abra el Bloo de natas v escriba, se-
parados por una linea en blanco, los
siguientes comandos:

CHETR HTTP-EQUIN="Comtent-Type" CONTENT="texl/hinl:
Barsel=iso-B859-1">
CHETH WAME="fiuthor" COMIEM]="Yo"}
SHETN WAME="CEHERATOR" COHTEMT="Wezilla/h.01 [en] (win®5; 1)
Y[ Metscape]™>

clearTimeout{id);
@ jeculamie - False;

}
Funcitisn reloj () {
war ahiira = new Dbalef);
war haras = abora.getlosrsd);
war minutos = abora.getMinmbes();
war sequiries = ahora.getSecomds();
war lahara = woras + ((minuies £ 18} ¥ "0
id = setTimesut{"relaj()" 5ER00);
ejeculanto = troe;

FIG. 3 Si ne dispone de tiempo para aprender a programar codigo de JavaScript,
use el codigo que incluye AAScripter.




<HEAD>
</HEAD >

<BODY >
</BODY >

Las etiqguetas <HEAD= {apertura
de seceion) y </HEAD = (cierre de sec
cidn) delimitan la cabecera de la pégi
na. <BODY:= y </BODY:> indican gue
el codigo que se encuentra entre ellas
se refiere al cuerpo de la pagina. Aho-
ra comprendera a qué se refiere AA-
Scripter cuando muestra un meansaje
especificando que una parte del codi-
g0 se debe colocar entre <HEAD = y
<{HEAD = y otro entre <BODY= y </
BODY =,

Ponga de nuevo en primer plana el
programa AAScripter, pulse dentra del
cuadro de texto que contiene el primer
fragmento de codigo, aseglrese de que

| Mewin Fhis Verson. | | See Progeem Dverview |

Stalus Bar Decypber

Showdy Coming Togethe Stahus Bar
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Flasterg Stalus Bar

[ Gewoaltisn || Helplobegones |

s |

FiG. 4 La interfaz de la aplicacion es realmen-
te sencilla, pero no se deje engafar por su

aparente austeridad.

CODIGO PARA LA CABECERA

A continuacién se puede ver el codigo generado para la cabecera

de nuestra pagina Web.

<script language="javascript™>

<l—

/*Combo Box Image Selector:

By Website Abstraction (www.wsabstract.com)
Over 200+ free JavaScript here!

function linkrotate({which){
var mylinks=new Array|()

fladd in more links if you want (le:mylinks[3]=...
mylinks[0]="http://'www.abcnews.com"

mylinks[1]="http://'www.cnn.com"
mylinks[2]="http://www.geocities.com”

window.location=mylinks[which]

}

function showimage()

{
if (!document.images)
return

document.images.pictures.src=

document.mygallery.picture.options
[document.mygallery.picture.selectedind ex).value

}

==
</script>

AASCRIPTER: CODIGO DE JAVASCRIPT FACIL

el cursor esta delante de la pri-
mera palabra del codigo (pulse,
por ejemplo. la combinacion de
teclas Contral + Inicio), selec-
cione todo el texto hasta el final
{con Control + Mayas + Fin),
copie el contenido al Portapape-
les de Windows (con Control +
C), muestre en primer plano |a
vantana del Bloc de notas, silie
gl punto de insercion de texto
antre las etiguetas <HEAD= y </
HEAD =, v pegue el contenido del
Portapapeles (con Control + V),

Si examina el cadigo, aungue
no conozca el lenguaje, descu-
brira que existen lres datos que
debe cambiar, ya que no perte-
necen al lenguaje de programa-
cion, sino gue son constantes que
ha definido el autor del codigo.
Debe editar esta parte:

mylinks[0] ="http://
www.abcnews.com™
mylinks[1] ="http://

www.cnn.com”
mylinks[2]="http://
www.geocities.com™

Concretamente, debe cambiar los en-
laces. Si lo desea, puede ampliar o redu-
cir el numero de enlaces; en su caso pus-
den existir tan solo dos enlaces, o cuatro,
0 los gue estime oportuncs. En el ejem-
plo vamos a cambiarlos por enlaces a las
paginas playa.htm, maontana.htm y
ciudad.htm, de esta forma:

mylinks[0] ="playa.htm”

mylinks[1]="montana.htm"
mylinks[2]="ciudad.htm"

Fijese en que en el codigo se espe-
cifica gue van a existir tres paginas Web
en la misma carpeta donde resida la
pagina Web en la gque estamos inser
tando el codigo de JavaScript. Todos
los archivos HTML finales de ejemplo,
asi como las imagenes que definire-
mos mas adelante, se encuentran en
la carpeta \Utilidades'\JavaScript del
CD-ROM que acompafia a esta unidad.

Pegue ahora la segunda porcion de
codigo de AAScripter entre las etique-
tas <BODY= y < /BODY=>, tal y como
se ha explicado para el caso del primer
fragmento. No olvide guardar la pagi-
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SOLUCIONES PRACTICAS

na Web en su disco duroc. Si se fija en
este nuevo codigo, los parametros gue
ha definido el creador del mismao v gue
no farman parte del lenguaje son cua-
tro lineas concretas:

< option selected
value="me.gif“ >Picture of
me =, option >

<option
value="myaunt.gif“ >Picture
of my aunt< option>

= option

value="brother.gif" = Picture
of my brother </option>
onMouseover="window.
status=";return true“> <img
sre="me.gif"
name="pictures” width="99"

Agui vamos a sustituir “me.gif” por
“playa.jpg” (en dos ocasiones, en la pri-
mera ¥ cuarta lineas anteriores),
“Picture of me" por “Fotografia de una
playa”™, "myaunt.gif” por "montana.
jpE", "Picture of my aunt” por “Foto-
grafia de una montana", "brather.gif”
por “ciudad.jpg" y "Picture of my
brother” por “Fotografia de una ciudad”,
Las nuevas lineas de comandos gue-
daran de aste moda:

< option selected
value="playa.jpg" >Folografia
de una playa</option=>
<option
value="montana.jpg > Fotografia
de una montana</option>
< option
value="ciudad.jpg" > Fotografia
de una ciudad</option>
onMouseover="window.
status=""return true-> <img
src="playa.jpg”
name="pictures” width="99"

Guarde el archivi con extensian .htm
en la misma carpeta donde residan tanto
las paginas Web de enlace coma las
iIMAZenes gue sevan
a mostrar en la pan-
talla. Llegd el mo-
mento de probar la
aplicacion. Accedaa
la carpeta donde ha
Buardada el archivo
HTML &n el gue co-
pit el codigo de

JavaScripl, abralo —_—

can Internet Explorer 5) v pruebe una y
otra vez el funcionamiento de la barra
desplegable, prestando una especial
atencion al perfecto funcicnamiento de
los enlaces de las imagenes.

EN DEFINITIVA...

Aprender JavaScript es siempre una
buena idea, especialmente siseva a
desarrollar una pagina Web, pero ng
es necesario embarcarse de lleno en
el estudio de este lenglaje si no se van
a aprovechar realments los conoci-
mientos adquiridos. Si sdlo se van a
usar un par de porciones de codigo,
quizé merezca mas la pena usar cidi-
g0 freeware y cenlrarse en olos as-
peclos del desarrolle de una pégina

con su navegador
prefendo (este codi-
g0 ha sido probado

CODIGO PARA EL CUERPO

A continuacion se puede ver el codigo generado para el cuerpo

principal de nuesira pagina Web.

<table border="0" cellspacing="0" celipadding="0">

<tr>

<td width="100%" > <form name="mygallery“> <p> <select
name="picture” sizre="1" onChange="showimage()">

< gption selected value="me.gif >Picture of me</option>

< option value ="myaunt.gif>Picture of my aunt</option>

< option value="brother.gif“>Picture of my brother</option>

</select></p>
</form>

</ftd>

<ftr>

<tr>

<td width="100%"> <p align="center*><a
href="javascript:linkrotate{document.mygallery.
picture.selectedindex)” onMouseover=»window.status=""return
true” > <img src="me.gif" name="pictures” width="99"
height="100" border=0></a><fid>

</tr>
< table >

FIG. 5 La aplicacion AAScripter incluye numerosas cate-
gorias de codigo JavaScript. Dentro de cada una de estas
categorias encontrara varias utilidades distintas.

Web. Use AAScripler a discrecion y
aproveche el liempo gue ha aharrado.
Par dltimo, nos permitimos recordarle
una ver mas, que en la carpeta \LHili-
dades\lavaScript del CD-ROM, en-
contrara el elemplo completo asl comao
los archivos complementanios.
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FIG. 6 Aungue en la pantalla principal
existe una corta descripcion de la fun-
cion del codigo, puede hacer clic so-
bre “Click here for more instructions™
para obtener mas informacion.
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Formularios en IBM WebSphere Studio

IBM WEESPHERE STUDIO (4)

Continuamos con la creacion del sitio Web de ejemplo “El Espacio” con
IBEM WebSphere Studio. En esta ocasion vamos a abordar la creacion de
una nueva pagina del sitio en la que, ademas de encontrar enlaces a
otras paginas relacionadas con el mismo tema, el visitante pueda

enviarnos todo tipo de informacion gracias a los formularios.

La capacidad de los visitantes de
ponerse en contacto con los creadores
de un sitio Web es una de las caracte-
risticas mas interesantes de la Word
Wide Web, A la hora de crear un sitio
Web hemos de tener en cuenta que,
ademas de proporcionar la informacicn
requerida a los usuarios, en multitud
de ocasiones necesitaremos que sean
ellos guienes nos la envien a nosotros,
ya sea en forma de encuestas, opinio-
nes o simplemente preguntas.

Por supuesto, va hemos visto en
anteriores unidades la manera adecua-
da para crear un enlace a una direc-
cidn de corren electrdnico mediante &
cual se podra llevar a cabo esla co-
municacion, aungue eslo puede pro
vocar algunos problemas de forma, va
gue el usuario del que necesitamos la
informacién puede no enviar toda la re
guerida al tener gue redaclarla por si
misma, o simplemente puede no sa
ber chimo hacerlo.
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Frente a esto, el use de forrmularios
en nueslras paginas nos permite orga-
nizar y clasificar la informacion que el
visilante deba introducin, pidiéndale los
datos necesanos de manera separa-
da, como su nombre v apellidos,; co-
rreo electronico, teléfano, eto. A la vez,
los formularios permitirdn gue la infor-
MaEcion nos llegue de una manera muy
esguematizada y organizada, facilitan-
do la automatizacion del tratamiento
de los datos. Como puede ver, las ven-
tajas frente al envio de correo electro-
nico directo por parte del visitante son
evidentes.

Llamamos formularo a toda pagi-
na Weh o parte de elia gue contenga
algung de los siguientes objetos:

B Campos y areas de texto y de con-
trasefa,

Grupos de opciones,

Casillas de verificacion,

Listas desplegables y de seleccion.
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FIG. 1 Con formularios se pueden crear motores de busqueda avanzada al lla-
mar a programas CGIL.
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FIG. 2 El primer paso sera crear una
pagina en blanco llamada enlaces .tmil.

mun es que antes se realice un proce-
samiento previo por parte de un pro-
grama residenta en el senvidor,

Dichos programas reciben 2l nom-
bre de CGl, esto es, Common Gateway
Interface, ¥ estan escritos en cualquier
lipo de lenguaje, siendo su tnica limi
tacion el que sean soportados por el
senddar gue los contiene, ya scan es-
tos lenguajes compilades o interpreta-
dos, La caracteristica principal de un
CGl es que éste se ejecuta directamen-
te en el servidor Web, nunca en el or-
denador del visitante de la pagina gue
lo llama, al contrario gue lavascript,
por gjemplo, que se ejecuta en la ma-
quina local del visitante.

A la vez, no es posible gue dicho
visitante interactue con el CGl, al tra-

metros:

slectronico.

ds dn AstEnnomidaf

FORMULARIOS EN HTML

La principal etigueta en lenguaje HTML para crear un formulario es
<FORM=, siendo ésta la encargada de definir su comienzo. Demtro
de esta etiqueta se puede Inseriar codigo para los campos del
formulario y otros objetos diversos (como texto, imagenes, enla-
ces, etc.) para finalmente acabar con la etigueta </FORM>. Ade-
mas, dentro de <FORM> es necesario definir una serle de para-

B ACTION: Sirve para especificar la URL donde se entregaran los
datos del formulario, generalmente un programa CGl, aunque es
posible enviar directamente datos a una direccién de correo

® METHOD: En este caso se puede elegir entre GET y POST. GET
dirige los campos del formulario anadiendo el simbolo “?" como
separador, mientras que POST se emplea cuando se quieren enviar
los formularios por correo o se adjuntan archives con éste.

B ENCTYPE: Indica la forma en que se codificaran los datos a la
hora de enviarlos. Para texto son valldos los tipos “application/x-
www-form-urlencoded” y “text/plain”, pero en caso de guerer anadir
archives adjuntos es necesario usar el tipo “multipart/form-data”.
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FiG. 2 Introduciremos los enlaces bajo una breve descripcidn de cada uno de
ellos.

tarse de una comunicacion entre el
cadigo de la pagina v el CGl residerte
en el servidor. Los lenguajes mas usa

dos para su desarrollo son Perl y C. Perl
es un lenguaje interpretado, muy Usa-
do en la creacidn de CGI por las facili-
dades gque aporla en cuanto a trata-
miento de lexlos, mientras que C y
C+ + lambién estan muy extendidos
al ser mas polentes que Perd, aungue
su mayor desventaja es la necesidad
de compilarlos para gue puedan ser

usados, ademas de su complejidad. Los
GGl ademas, no solo sinven para pro-
cesar datos de formularios, sing gue
también pueden manejar bases de
datos, con o gue se pueden crear po-
tentes molores de busgueda desde
nuestra propia pagina Web.

En este mamento la programacian
de CGl se aleja de nuestros objetivos;
ros basta can saber gue los datos de
Jos formulanos que incluimos en Nues
tras paginas se envian a uno de estos
programas gue, ademas, es en la ma-
yoria de las ocasiones proporcionado
por el propio proveedor de servicios de
hospedaje de la pagina. Para nuestro
ejemplo nos bastara con enviar el re-
sultado del formulario a una direccion
de corren electranico mediarte mailto,
con lo que dispondremos de una serie
de mensajes con la informacion reque-
rida al visitante cuyo tratamiento po-
dremos autamatizar con cualquiera de
los lenpuajes gue se veran a lo largo
del curso,

UNA PAGINA DE ENLACES

Antes de comenzar a crear nuestro
farmuiario debemas preparar la pag-
na en la gue estard contenida. En nues-
tro caso, ¥y siguiendo con el ejemplo de
“El Espacio”, completaremas una pa-
gina de enlaces a olros sitios en la que
afadiremos nuestro formulario como
medic de gue los visitantes puedan
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FIG. 4 Desde la vantana atributos asig-
naremos la URL de destino del enlace,
hacemos llegar las direcciones de si-
tios gue consideren interesantes.
Abra, pues, IBM WehSphere Studio
¥ dentro de la carpeta Enlaces, abra
el archiva enlaces.html, Como siem-
pre, estara en blanco, por lo que, una
vez mas, barre el texto seleccionado Y
cambie el titulo (recuerde gue esto se
realizaba haciendo clic en Atributos de
BODY) por el de Enlaces a otros sitios
Web de Astronomia. Afada un logotipo
manteniendo el formato usado en an-

2 Astronomial

leriores unidades v con un tamana de
letra 20; baje un poco el cursar can un
retomo de carro. EscribaAgui podra an-
contrar fas principales URL dedicadas
al Espacio... y centre el texto. Inserte
una linea horizental v un retomao de
caro, & introduzea el siguiente texta:

N.A.S.A.
http://www.nasa.gov
E.5.A. (Agencia Espacial
Europea)

http://www.esa.int
Rosaviakosmos (Agencia
Espacial Rusa)
hitp://www.rosaviakosmos.ru/
english/eindex.htm
N.A.5.D.A. (Agencia Espacial
BT T
http://www.nasda.go.jp/
index_e.html

J.P.L. (Laboratorio de
Propulsion a Chorro de la
NASA)
hitp://www.jpl.nasa.gov/
I.N.T.A. (Instituto Nacional de
Técnica Aeroespacial de
Espana)

http://www.inta.es/

MN.R.A.Q. (Observatorio
Nacional de Radio Astronomia
de EE.UU.)
http://www.nrao.edu/

Al final de esta lista,
anada una segunda linea
horizantal para delimitar
el area de enlaces. Aha-
ra observe gue, aunque
haya introducide el tex-
to, necesita introducir los
enlaces asociados a
cada URL para gue el vi-
sitante pueda navegar
por ellas desde nuestra
propia pagina. Seleceio-
ne con el raton la prime-
ra URL (http://www.nasa
Bov) v haga clic con el
boton derecho del ratén
sobre |a seleccion, En el
mend contextual gue
aparece, haga clic sobre
Insertar enlace v, en |5
ventana Atributes del

FIB. 5 Gracias al botdon Aumentar tamaio del font

podremos ampliar el texto en la pagina.

enlace a realizar, vava a
la pestana A URL. Alli, en
el apartado URL, intro-

_ IEM WEBSPHERE STUDIO (4)

duzca www nasa.gov, tenienda cuida-
do de no borrar el texto http:// que ¥a
aparece en dicho apartado. Si no o
estaba ya, margue la casilla http:.

Como no queremos que el usuario
deje atras nuestro sitio Web al pasar a
LNg NUEVa, vamos a hacer gue los en-
laces se abran en una nueva ventana
del navegador que el visitante esté uti-
lizanda. Para ello, en el apartado Des-
tino, seleceione Nueva ventana y i
nalmente haga clic sobre el botdn
Aceptar.

Al volver a la ventana principal del
editor vera gue el texto aparece como
ur enlace (subrayado en azul). Si hace
clic sobre el enlace, aparecera una
barra flotante llamada URL, indicando
la direccion a la que llama y el Desti-
no, en el que debe aparecer Nueva
ventana. Puede cerrarla haciendo clic
en el botén en farma de aspa que apa-
rece en la esquina superior derecha de
la barra. De la misma forma que ha
creado esle primer enlace, camplete
las siguientes asegurandose de gue Ia
opcitn Nueva ventana esté seleccio-
nada como destino,

En este momento vamos a afadir
@ la pagina una seccion con un formu-
lanio que sirva a los visitantes para en-
viamos nuevos enlaces que hayan en
contrado en la Web v que quieran com
partir. Diche formulario contendra una
serie de casillas de verificacion, cajas

CAMPOS DE TEXTO

En HTML un campo de texto
se puede especificar median-
te la etigueta <INPUT
TYPE="taxt"
NAME="ldentificador”>,
siendo posible usar los
parametros SIZE y
MAXLENGTH para definir su
tamano, a la vez que con
VALUE podemos incluir un
texto por omision. Veamos un
pequeno ejemplo:

<INPUT TYPE ="text"”
NAME="Nombra"
SIZE="20"
MAXLENGTH="15"
VALUE ="Escriba su
nombre” >
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Fi0. & Desde Formulario podremos crear &l marco donde Iran incluldos todos los

demas objetos.

de texto y opciones que el usuario ten-
dré que rellenar, pulsando finalmente
un boton para enviarmoslas. De esta
manara, ¥ coma ya comentamos ante-
riormente, podremas dispaner final-
mente de una serie de archivos gue
nos llegaran por corren electronico y
gue tendran &l mismao formato, por lo
que realizar una sencilla aplicacion para
tratarlos no entranara demasiados pro-
blemas. Para comenzar, y debajo de la
(ttima linea horizontal intreducida, es-
cring Mas enlaces, centrando el texto
y usando el bolon Aumentar tamano
del font para crear un subtilula. Inme-
diatamente debajo, y conun lamana y
un formato normales, escriba lo si-
guiente:

Si lo desea, puede hacernoes
llegar mas direcciones de
sitios Web relacionados con
¢l mundo de la Astronomia

usando el siguiente
formulario. Tras su analisis,
dichas direcciones seran
publicadas en esta pagina
junto con su nombre.

Cologue el cursor inmedialaments
debajo de este texto (recuerde que
debe usar la tecla Flecha abajo en vez
de |a tecla Enter) y estara en condi-
ciones de comenzar el diseno del for
mularic. Introduzea un retomo de ca

rro para separar ¢l formulario del texto
y abra el ment Insertar, para mas tar
de hacer clic sobre la opeion Formula-
rio contenida dentro del apartado Cam-
pos de entrada y de formulario.
Ohserve gue aparecen Un nUevo
cuadroy una rideva harra de herramien-
1z flotante en la pantalla. Dicho cua-
dro representa el area que contendra
los ohjetos que companen el formula-
rio, mientras que la nueva barra con-
tiene las herramientas necesarias para

crear dichos objetos. Sitde el cursor
dentro del cuadro de formulario y es-
criba Nombre con un retama de carro
detras. Seguidamente, haga clic, den-
tro de |la barra de herramientas Cam-
pos de entrada y de formulario, €n
el icono Insertar campo de texto, En
la vertana gue aparece, y dentro de la
pestafia Campo de texto, escriba
como Nombre &l texta MOMVIS. Coma
Tipo de entrada debe seleccionar Tex-
ta, mientras que en Valor inicial debe
introducir Escriba agui su nombre.
Haga clic sobre el boton Aceptar y
volvera a la ventana del editor, donde
habra aparecido una caja de texto en
el lugar apropiado. Vuelva a introducir
otro retorno de cara para separar las
siguientes etigualas.

Siguiendo el mismo procedimien-
to, cree otros dos campos de texlo,
precedidos respectivamente por los
textos Apellidos y Direccion URL, a la
ver que como Nombre introduce
APEVIS y URLVIS en las ventanas co-
mespondientes. Mo olvide afadir den-
tro de Valor inicial las etiquetas Escri-
ba agqui sus apellidos y Escribia agui la
LURL gue desea que CoROZCAMOS pard
que el visitante sepa para que sinve
cada campao.

Debajo de estos tres campos de
texto escriba Cornentario y haga clic
en el botdn Insertar area de texto de
|a barra Campos de entrada y de for-
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FIG. & Ventana de Atributos al insertar
un cuadro de lista.

mulario. En la ventana emergente, de
forma similar a los casos anteriores,
introduzca COMENT como Mombre v
aumente el nimero de filas 2 10, Como

AREAS DE TEXTO

Para crear un area de texto
en codigo HTML as necesa-
rio usar la etiqueta
<TEXTAREA>. Entre esta
etiqueta y la que la finaliza,
=/TEXTAREA>, se puede
escribir el texto que se
desea mostrar inicialmente,
o bhien dejar el espacio en
blanco si no queremos gue
se muestre nada. Con el
parametro WRAP se consigue
que las lineas mas largas que
el area de texto se recorten,
usando los valores “Physical”,
"ml‘tllﬂ-l"

u “Off". Con ROWS y COLS
podemos definir el nimero de
filas ¥ columnas respectiva-
mente en el area de texto.
Veamos un ejemplo de codigo:

<PROGRAMA

<TEXTAREA
NAME="Comentarios”
ROWS="4" COLS="60"
WRAP="Physical">Escriba
sus comentarios </
TEXTAREA>

==t DA
EXTAFEA rows="LC" colss

tF

furs

.Hl.‘:y

LTIV

TE0T mmmEe’ CONENT *DeCing botventhte el ohstesids dwl wiLi

lere que o poEbTE EpArestw JURth ml Enlece =0

IHEUT cypes="zadic” chesied names"NonhceTiRu" yalue="51"% S§CER%
INPUT Typesradis” nnmee"HosheeSiHn" value="Ra"F RelBRx

iEles wm s preferencles en temas &r ARSTORoE]N;EE:
ackbime” namas"Teosia'"s TeariedBR

2 Eapcifon” names"Hultigedia™ el vmedie B

Sl THPUT wypes"checkone” names' Hizsozin”y MistorieERe
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FIG. 9 Aspscto del codigo HTML del formulario, con la zona del cuadre de lista

dastacada.

Valor inicial escriba Defing brevermen
te el contenido del sitio que nos emda
y haga clic en el botén Aceptar, con lo
gue podra observar gque ha aparecido
una nueva clase de objeto, en la que
el visitante podrd escribir cantidades
mayores de texto, en este caso un co-
mentano acerca del sitio Web del que
nas envia su URL.

Escriba ahora el texto dQuiere que
su nombre aparezca junto al enlace?,
valviendo a introducir un retorno de
carro al final. Haga clic ahora sobre el
botdn Insertar botén de seleccion.

CASILLAS DE VERIFICACION

Para Insartar una casilla de
verificacion en codigo HTML
se debe usar la etiqueta
<|NPUT TYPE="checkbox"
MAME="Nombre">.

El parametro
CHECKED="CHECKED" nos
permitira que la casilla
aparezca marcada inicial-
mente. Vea este ejemplo:

<INPUT
TYPE="CHECKBOX"
NAME="Casillal”
VALUE="No"
CHECKED="CHECKED">

En la nueva ventana, dentro de Nom-
bre de grupo introduzeca NombreSilo.
En Valor debe aescribir Si, misntras que
en Estado inicial debe elegir la op-
cion Seleccionado. Haga clic en Acep-
tar v verd que aparace un boton selec-
cionado, Escriba a su lado 5. Repita
esta operacion para insertar, debajo de
éste, oiro boton de seleccion que ten
ga el valor Ne y que aparecera sin se-
leccionar. Para conseguir esto, y per
mitir que sdlo uno de ellos pueda ser
elegido en un momento determinada,
gl crear el segundo botdn y dentro de
la ventana Atributos especifigue como
Nombre de grupo el valor Nombre
SiNo (debe aparecer al abrir la lista des-
plegable de la derecha). Pruebe ahora
la pagina haclendo clic en la pestafa
Vista preliminar. Observe que si hace
clic sobre No |a saleccion desaparece-
ra a su vez de Si. Guarde todos los
cambios antes de proseguir.

Continue ahara con la creacion del
formulario. Introduzea el texto Especi-
figue cudles son sus preferencias en
temas de Astronormia: v seleccione un
nueve tipo de objeto haciendo clic so-
bre el icono Insertar recuadro de se-
leccion. Intraduzca como Nombre Teo-
ria, haga clic en ¢l botén Aceptar y
recuerde escribir al lado del recuadro
de seleccion el texto Teorla. Repita esta
operacion para crear los recuadros M-
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timedia e Historia, Vuelva a situar el
cUresr con un retorna de carro y escri-
ba el lexto Especifique como descu- | s

brid la Web “El Fspacio”;. Haga clic so- ;;ﬂ?@; EEEEERAE
bre el botén Insertar cuadro de lista 0

Py
e e e S S

= i Y L
e
o o L

y pasara a una ventana algo mas com- 3%%:;; e

pleja que las anteriores, donde podra || %&gﬁ_}x&w R
definir una lista de seleccion. En esta | o -

lista vamas a introducir una serie de | e B ———

opciones de las que el usuario podra
elegir una. Como Nombre, dentro de
|la ficha Cuadro de lista, introduzea Lis-
tal. En el campo Filas podremos ele-
gir la altura que deseamas que Mmues-
tre 1a lista en la pantalla; si introduci-
mos mas opciones que altura tenga la
lista, el cuadro mostrard automatica-
mente los correspondientes botones
para acceder a todas las opeiones. De

FIG. 11 El botan Enviar (SUB) sera im-
prescindible para poder reclbir los
datos del visitante de la pagina.

esta forma, introduzea 4 en el campo
Filas, v pase al recuadro Opcién, don-
de tendra que definir una a una |as op-
ciones que incluira su fista. Observe que
existe una casilla lamada Permitir va-
rias opciones, gue permite que &l vi-
sitante pueda dar vanas respuestas. En
puestro caso solo gueremos una res-
puesta, por lo gue dejaremas sin se-
leccianar dicha casilla. Siguiendo con
el recuadro Opeidn, introduzca en Ele-
mento e texlo Buscador de Intermet y
haga clic sobre el botdn Anadir. Ob-
serve que ha aparecido una nueva op-
cidr en la lisla con dicho Elemento
come nembre, De la misma manera,
teniendo cuidado con el orden dado asi

FIG. 10 5| no elegimos el nombre de
grupo correcto el botén de opcion no
funcionara,

BOTONES DE OPCION

Usaremos la etigueta <INPUT TYPE="radio" NAME="Grupo"> para
insertar un botén de opcion en codigo fuente HTML. “Grupo” sera
compartido por todos los botones que, valga la redundancia,
pertenezcan al mismo grupo, esto es, sélo un boton de opclon de
cada grupo podra estar marcado en un momento dado. Si guera-
mos que uno de ellos aparezca marcado por omision hasto con
afiadir el parametro CHECKED="CHECKED". Con VALUE="valor" se
puede indicar el valor asociado a cada botén dentro del grupo.
Ohserve con detenimiento el siguiente ejemplo:

<P> <INPUT TYPE="radio” NAME="0p1" VA LUE="1"
CHECKED="CHECKED">Valor 1</P>

<P> <INPUT TYPE="radio” NAME="0p2" VALUE= "2" =Valor
2</P>

<P> <INPUT TYPE="radio” NAME="0p3" VALUE="3">Valor
3</P=

mn IR e A
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FIG. 12 El formulario ya esta creado.
Solo falta configurar el destine.

eomo de no olvidar hacer clic sobre el
botén Anadir, introduzea |as siguien-
tes opoiones:

Enlace desde otra pagina
Recomendacion de un amigo

Revista especializada
Por casualidad

Cuando haya terminado, haga clic
sobre el hotdn Aceptar para volver &
la ventana del editor y probar el formu
lario haciendo clic en la pestana Vista
preliminar, Guarde los cambios efec-
tuados,

BOTONES EN LOS
FORMULARIOS

Llegados a este punto tendremos
un farmularo con los objetos que ne-
cesitermnos para gue las visitantes de g
pagina nos envien, si lo desean, infor-
macion sobre su sitio Web. Sin embar-
g0, alin necesitamos un boton gue nos
ervie los datos e incluso otrg gue per-
mita borrar lo que el usuario ha intro-
ducido y devolver los objetos a su valor
inicial, IBM WehSphere Studio genera
automaticamente el codign para dichos
botones, aungue nosolros debemas
introducir los parametros necesarios
referentes al desting de los datos que
aparezcan en la pagina, Veamos cOmo
hacer esto.

En primer lugar, sitie el cursor al
final del formulario, v haga clic en la
barra Campos de entrada y de for-
mulario, sobre el boton Insertar bo-
ton de envio. Aparecerd de nueva 1a
ventana Atributos, esta vez maostran-
do las propiedades del pulsador. En
Mombre introduzca SUB, mientras que
en Etiqueta debe escribir Enviar. 0D-
serve |a diferencia: Nembre especifi-
ca el nombre intamo que tiene el bo-
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LISTAS DE SELECCION

En HTML se pueden crear listas desplegables y listas de varios
elementos mostrados a la vez con la etiqueta <SELECT

NAME ="identificador”>. Para diferenclar entre lista desplegable y
lista muitiple se utiliza el parametro SIZE, con el cual se puads
indicar Ia lista de elementos que es posible mostrar simultanea-
mente en la pantalla. Como una lista desplegable unicamente
puede mostrar un elemento, el parametro sera definido como
SIZE="1", mlentras que para una lista miultiple se emplearan
valores superiores. 5i desea permitir la seleccion de varies ele-
mentos a la vez dentro de una misma lista debe emplear el
parametro MULTIPLE="MULTIPLE". Para definir las opciones de Ia
lista se utilizara la etiqueta <OPTION>, usando tantas etiquetas
como elementos deseemos que tenga la lista. 5i desea que una
opcitn aparezca seleccionada de antemano, use el parametro
SELECTED="SELECTED". Observe el siguientie sjemplo:

<SELECT NAME="Listal” SIZE="4" MULTIPLE="MULTIPLE" >
<0PTION VALUE="Elementol”
SELECTED="SELECTED">Elemento 1</OPTION>
<0OPTION VALUE ="Elemento2" >Elemento 2</0PTION>
<0PTION VALUE="Elemento3">Elemento 3</OPTION>
<0OPTION VALUE ="Elementod">Elemento 4 </0PTION>
< 0OPTION VALUE ="Elemento5">Elemento 5</0PTION>

</SELECT>

ton, migntras que Etiqueta hace refe-
rencia al texto gue se muestra en la
pantalla. En el recuadro Tipo de bo-
ton seleccions Someter, sino lo esta-
ba ya, Ohserve que lambién puede
afiadir una imagen al botén (apartado
Archivo de imagen), aungue en este
caso ignoraremos esta posibilidad.
Haga clic sobre Aceptar.

FIG. 13 El formularie se enviara ma-

El siguiente paso es insertar el bo-
14N gue permita restaurar los objetos a
sus valores iniciales. Junto al botdn que
acaba de insertar (gue ahora debe

= Fosmslarn ¢

P

OMVIE=Ricardo
APEVIS=Linares Herino

[MombreSiNo=51
Hultimedia=on
Historia=on

STE=Enviar
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mostrar |a etiqueta Enviar), y separado
por un espacio en blanco, haga clic
sobre Insertar boton de restableci-
miento en Campos de entrada y de
formulario. Como Mombre escriba
RES, v como Etigueta, Restablecer.
Observe que en Tipo de botdn apare-
ce seleccionado Restablecer; sino lo
estuviera debe marcarlo antes de vol-
vor a hacer clic sobre el hotdn Acep-
iar, Desde este momento apareceran
los dos botones en sus lUgares respec-
tivos, Si prueba ahora la pagina en
modo Vista preliminar podra compro-
bar gue sl introduce datos nuevos y
hace clic sobre 2 hotan Restablecer
tados los campos v objetos volveran a
mostrar sus valores iniciales. Esto es
importante cuando un usuario se ha
equivocado en varos dalos introduci-
dos v desea empezar desde cero! es
mucho mas sencillo y rapido hacer clic
en un boton gue marcar el texto, bo-
rrario y ajustar las casillas a sus valo-
res iniciales.

EL ENVIO DEL FORMULARIO
Como dijimos al principio de esta
unidad, el fin de un formulario es servir
de interfaz entre los datos gue introdu-
ce el visitante v la persona o sistema
gue los debe recibin Asi, al disponer

URLVIS=hetp://wuw.esa.int/gallecy/pagl. heml
COMENT=FAgina con fotoa de astronautas suropeoss.

FiG. 14 Asi recibiremos los datos en nuestro programa de correo electrénico.

diante correo electronico.




Erilaizes

e himl

apellidos

|Linares Menno

Direccion URL
[t gpvrwine nase gov

Comentario

de datos ordenados por campos, el
proceso de automatizacion se acelera
v se simplifica. No obstante, dichos da-
tos deben ser procesados para gue su
formato se ajuste a nuestras necesi-
dades, De esto y de muchas mas co-
sgs se encargan los GGl que va oo
mentamos anteriomente.

Mo obstante, y dado gue los CGI
suelen ser proporcionados por el pro-
veedar de senvicios de intemet que al-
berga el sitio Web, nosatros vamos 2
supaner un caso en gque los datos del

|

FI1G. 15 Al probar la pagina podremos comprobar sl funciona correctamente.

formulario nos llegaran directamente a
nuestra cuenta de correo desde la
cuenta del visitante, que tendra que
disponer de un programa de cormeo
electronico en sU sistema para poder
enviamas el formulario {requisito gue
se cumple practicamente siempre, por
otra parte). La operacion, pUes, se com-
pletard tras pulsar el botdn Enviar,
momenta en el cual el visitante recibi-
rd un mensaje de advertencia de su
sisterna antes de lanzarse su aplica-
cion de correo electronice para enviar

automaticamente

|rcarporar

FlG. 16 Seleccione la epcién Incorporar para abortar la
reserva de archivos por parte de IBM WebSphere Studlo.

los datos del formu-
lario a nuestra pro-
pia cuenta. De esta
forma y si el método
de envio es GET, re-
cibiremos tantos
MEenSsajes Comao visi-
tantes havan relle-
nado el formulario v
pulsado el boton
Enviar. Cada uno de
estos mensajes con-
tendra un archivo,
POSTDATA.ATT, en
formato ASCIl gue
albergara los datos
divididos mediante
separadores, en es-
te caso par el sim-
bolo de interrogacion
=7, En caso de qgue

el métado elegido sea POST, recibire-
mos directamente los datos del formu-
laric en un mensaje de correo electrd-
nica, organizados con el formato obje-
to= valor. Por comadidad, elegiremos
la segunda opcion en el momento opor-
tunao.

Para definir &l destino al que seran
ernviados los datos del formulario, haga
clic con &l botan derecho en cualguier
zona en blance dentro det formulano y,
en el mend contextual que aparece, se-
leccione la opcion Atributos. Se abri-
ra la ventana Atributos vinculada al

BOTONES DE ENVIO Y DE
RESTABLECIMIENTO

Los botones de envio (tipo
submit) son definidos en
HTML simplemente mediante
ia etiqgueta <INPUT
TYPE="submit"
NAME ="identificador”>. 5i
deseamos cambiar el texto
que se muesira dentro del
boton =e puede utilizar el
parametro VALUE="texto".
Puede incluso anadir un
archivo grafico para crear el
botén con el parametro
SRC="archive”, aunque debe
l cambiar el TYPE a “image”.
Observe este ejemplo:

<INPUT TYPE="submit"

NAME ="Enviar”
VALUE="Enviar™>

Esto crea un botdn con el
nombre “Enviar”. Para que en
vez de hoton aparezca una
imagen, podria usar:

<|NPUT TYPE="image"
MAME="EnviarGraf"”
SRC="archivos
botonenvio.gif " >

Para crear un boton de resta-
blecimiento ol procedimiento
es muy similar, solo hay que

cambiar TYPE a “reset”, como
an el sigulente sjemplo:

<INPUT TYPE="reset”
MAME ="Restablecer”

VALUE="Restablecer™ >

-



] IBM WEBSPHERE STUDIO (4)

OTROS CAMPOS DE FORMULARIOS

Ademas de lo visto, existen otros tipos de campos que se pueden insertar en un formulario. En primer
lugar disponemos de campos de contrasefa o passwords que son muy similares a los campos de texto,
con la diferencia de que los caracteres introducidos son cambiados automaticamente por asteriscos
1 cuando el visitante escribe en la caja apropiada. Para introducir un campo de contrasena debe usar la
etiqueta <INPUT TYPE="password™ NAME="Identificador”>. Ademas, puede emplear los campos
SIZE="longitud" para definir la longitud en caracteres que tendra el campo y MAXLENGTH="maximo"
para indicar la longitud maxima del texto que se tecleara en el interior de la caja.

<INPUT TYPE="password” NAME="contrasena” SIZE="12" MAXLENGTH ="10">

Ademas, puede ser excepcionalmente util afiadir campos ocultos en nuestros formularios, generalmente
para definir constantes gue hay que pasarle al programa CGl o valores predefinidos que no deben mos-

trarse en la pantalla. Para crear un campo oculto, usaremos la etiqueta <INPUT TYPE="hidden"
NAME="identificador” VALUE="valor">. En este tipo de etiqueta se introduce el valor que gueremos que
esté oculto dentro del parametro VALUE.

<INPUT TYPE ="hidden" NAME ="NomhbreArchive" VALUE ="paginaprinc.html">

Finalmente, otra caracteristica importante que podemos ahadir es la capacidad de “subir” archives (file
upload), que, en contra de lo que pueda parecer, se consigue de forma muy sencilla. Para insertar un
campo de este tipo basta con introducir la etigueta <INPUT TYPE="file" NAME ="Identificador>. Como en
oiros campos, puede usar los parametros SIZE y MAXLENGTH para ajustar los caracteres gue muestre la
caja de texto en la pantalla.

<INPUT TYPE="file” NAME ="Archivo™ SIZE="30" MAXLENGTH ="40">

volver a la ventana principal
del editor. Guarde todos los
cambios usando el boldn
Guardar todo v pruche la pa-
gina creada, abriendo el
men’ Herramientas | Na-
vegador WWW v seleccio-
nando su navegador de In-
ternel predeterminado, por
ejemplo, Internet Explorer.
Aparccerd la pagina en cues.
tion, donde debe introducir al-
gunos valores en el formula-
rio para finalments hacer chic
sabre el baton Enviar.

En ese momento, Yy sidis-
pone de un programa de co-
rreo electranico convenients:
mente configurada en su sis-
tema, el formukario sera en-
viado a la direccian indicada
con mailto.

Este proceso puedes variar
enormeamente en funcion de
la aplicacion gue esté usan-

codigo Formulario. Dentro de |13
Accion puede introducir el lu-
gar donde seran enviados los
datos del formulario o la accion
a llevar a cabo por el programa
CGl. En nuestro caso, llamare-
mas mediante mailte a nues-
tra direccion de correc. Escri-
ba, pues, dentro de Accion gl
comando mailto;webmaster
[@elespacio.com. Dbserve gue
dicha direccion es ficticia, por
lo que a la hora de probar la
pagina esta no llegara a enviar
la informacian requenda. Si de-
sea probar el resultado final,
puede sustituir la linea por
mailto: <direccian =, cambian-
do "direccion™ por su propia di-
reccion de e-mail,

Seguidamente, seleccione
Post como Método, va gue va-
mos a enviar los datos por co-
meo electronico. Abra la lista
desplegable Tipo de codifica-
cion y seleccione la opcidn do (Qutlook Express, Netsca-
text/plain. Deje las demas op- pe, etc.), pero el resultado
clones como estan y haga clic  FIG. 17 Desde 1a ventana Propledades se podran ajustar Sera siempre un mensaje
sobre el boton Aceptar para  algunos parametros avanzados. coma el siguiente:
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NOMVIS=Ricardo
APEVIS=Linares Merino
URLVIS=http://www.esa.int/
gallery/pag0.html
COMENT=Pagina con fotos de

astronautas europeos.
NombreSiNo=5i
Multimedia=on
Historia=on
SUB=Enviar

Obserne que cada linea muestra en
primer |ugar el campa Nombre gue
introdujo en cada ventana de atributos
carrespondiente, a continuacion el
separador de campos, en esle caso el
simbolo “=", y finalmente &l valor gue
el usuario haya introducido en cada
opcion, tomando en algunos casos el
valor gue hayamos fijado nosotros (los
hotones de opcion NombreSiNe fue-
ron definidos con dos valores posibles,
Si o No} y en otros simplemente se
nos informard de que estan activados
{las casillas de venficacion Multimedia
e Historia muestran comao valor onj.

De esta forma. al disponer de ar-
chivos formateados de la misma ma-
nera en nuestro ordenador resultara
casi trivial escrbir un programa gue
pueda analizar los mensajes recibidos
e incorporarlos, por ejemplo, a una ba-
se de datos que podamos utilizar pos-
leriarmente,

FIG. 19 Desde la Vista de publicacion se procedera a publicar el sitio Web.

Capeta de atchivos
Capeta de aichivos
Capata de achivos
Capeta de achivos
ACDS e GIF Image

ACDSee GIF Image
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FIG. 18 Debe crear una carpeta donde IBM WebSphere Studie publicara los

archivos.

ULTIMOS DETALLES

A lo large de estas cuatro enfregas
dedicadas a IBM WebSphere Studio se
ha ido desarollando el sitio Web de
gjernplo “El Espacio”, que ya esta prac-
ticamente completado. Ha llegado,
pues, el momento de comprobar gue
todo funcione y gue el sitio no conten

ga enlaces rolos o errores en cuanto a
codigo. Una cuidadaosa revision de to-
dos los ohjetos introducides ahorrard
mucho tiempo cuando en el futuro lle-
gue la hora de, una vez publicade el
sitio, proceder a su manlenimiento.
Guarde en primer lugar todos los cam-
bios v cierre las ventanas de edicion
que pudiera lener abiertas para evitar
realizar modificaciones no deseadas en
sus archivos. Una vez hecho todo esto,
vaya a la ventana Vista de objetos v
haga clic con el botdn derecho del ra-
ton sobre el archivo principal del pro-

—u e By
« M galwon

FIG. 20 Haga clic agui para publicar el
sitio.




Destinos de publicacion

Espacio

html
sefvlet

c:\WebS phere’\Studia35\Publish
o:W'ebSphere\Studin35\Publishhserviets

FIG. 21 Introduzea aqui el nombre de la carpeta donde publicara los archivos.

yecto, Espacio, gue vera representa-
do por un icono en forma de carpela
abierta.

En &l menl contextual que apare-
ce, seleccione la opcion Incorporar,
Tras unos momentas todos los archi-
vos que estuvieran reservados pasaran
a estar incorporados al proyecto prin-
cipal. Puede comprobar esta fi-
jandose en que los objetos gue
tenian una casilla roja de verifi-
cacion junto a su icono carecen
ahora de ella.

Con la incorporacion de los
archivos se persigue gue se
pueda publicar el proyecto en
su totalidad v que todos los de-
mas usuarios tengan acceso a
ellos (recuerde que con IBM
WebSphere Studio varios usu-
arios pueden trabajar en un
mismo proyecto, con lo gue si
se tiene un archivo reservado
pata un usuario, otro no podra
modificarlo, aungue si acceder
a éal).

Una vez hecho esto, vuelva
a hacer clic con el botén dere-
cho del raton sobre Espacio y
seleccione la opcion Propieda-
des, con lo que pasara a la ven-
tana Propiedades de Espacio
en la gue podra conocer algu-
nas caracteristicas sobre &l sitio
Web gue ha creada, como, por
gjemple, el numero de Carpe-
tas v Archivos qua contiene en

sus respectivos apartados, o la ruta
donde se encuentra el Archivo de pro-
yecto.

En el apartado Comentarios pue-
de anadir un pequena texto para gue
otros usuarios que abran el proyecto
puedan tener informacian sobre este,
Puede escribir, por ejemplo:

Promedades de localhost

FIG. 22 El destino de la publicaclén debe ser definido
como “Espacio”.
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“El Espacio”, sitio Web de
Astronomia

Creado por RLM-LH

Contiene paginas con frames

A su vez, dentro de la ficha Conecti-
vidad puede definir un praxy si trabaja
con Internet desde una red, asi como
un cortafuegos como medida de segu-
ridad ante posibles intrusiones en el sis-
tema. Finalmente, en la ficha Avanza-
das puede cambiar los nidmeros de ver-
siones usadas y modelos de compila-
cion de los programas basados en
JavaScript que anada al sitio, asi comao
ver ¥ modificar una lista de los Len-
Euajes de marcado que soportara su
sitio. Haga clic sobre Aceptar cuando
haya finalizado para volver a 1BM Web-
Sphere Studio.

Ha llegado el momento de publicar
una vez mas el sitic Web, pero esta vez
como prueba de produceidn final. Abra
el Explorador de Windows y cree en su
disco duro una nueva carpeta donde
publicar los archivas, por ejemplo Pu-
hlicacidn final. Vuelva a 1BM Web-
Sphere Studio y abra la Vista de pu-
blicacion. Haga clic con el bo-
ton derecho sobre el servidor vir-
tual de su sistema, es decir,
localhost, v seleccions la op-
cidn Propiedades. En la venta-
na Propiedades de localhost
haga clic sobre el botdn Desti-
nos... y, en la nueva ventana,
compruebe gue no haya ningu-
na entrada bajo Nombre llama-
da Espacio. Si asi fuera, selec-
citrela y haga clic sobre Elimi-
nar. A continuacion, haga clic
sobre Anadir e introduzca Espa-
cia como nombre, Seleccione el
apartado en blanco Via de ac-
ceso y haga clic sobre &l botdn
Examinar.... En |a nueva venta-
na debe seleccionar la carpeta
gue ha creado (Publicacion fi-
nal). Haga clic sobre Aceptar en
todas las ventanas para volver a
Propiedades de localhost,
donde debe seleccionar Espa-
cio en a lista desplegabie Des-
tino de publicacion. Yuelva a
hacer clic sobre Aceptar para
wolver al modo Vista de publi-
cacion. Haga clic ahora sobre
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FIG. 23 El Gitimo paso sera comprobar
el sitic Weh desde Internet Explorer.

localhost v seleccione Publicar este
servidor. Aparccera una ventana en la
gue se le pedira confimacion para la
creacion de carpelas en su sistema.
Margue la casilla No volver a mos-
trar este dialego y haga clic sobre el
botén Si. Ohserve que al finalizar la pu-
blicacion los archivos que aparecen en
la Vista de objetos muestran un pe-
guefio circulo verde junto a su icono,
sefial de que han sido publicados con
éxito. Vuelva al Explorador de Windows
y compruebe, dentro de |a carpeta Pu-
blicacion final, gue el sitio Web fun-
ciona en su totalidad haciendo doble
clic sobre el archivo index.html. Coma
de costumbre, debe prestar especial
atencion a todos los enlaces, compro-
hando esta vez que el formularnio crea-
do funciona correctamente y envia la
informacion reguerida, por ejemplo a
su direccion de correo electranico,
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FIG. 24 Como de costumbre, hay que tener cuidado y comprobar especialmente

las paginas con frames.

Debe ademas comprobar el codigo
fuente de la pagina desde IBM Web-
Sphere Sludio, aprovechando para
practicar lo explicado en los cuadros
de este nimearo dedicados a formula-
rins. El sitio Web ha sido completado,
En la prixima entrega veremos como
anadir 1oda la potencia de Java a “El
Espacio” de farma sencilla y con la ayu-
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FIG. 25 Los archivos publicados aparecen con un circulo verde al lado del icono.

da de los asistentes gue incluye 1BM
WebSphere Studio.

En esta entrega de IBM
WehSphere Studio hemos
visto como podemos anadir
mas interactividad a nuestro
sitio gracias a los formularios,
mediante los cuales 5@
pueden incorporar objetos
tales como botones, casillas |
de verificacion o cuadros de
texto a una pagina Web.
Ademas, hemos finalizade la
creacion de las paginas
principales de nuestro sitio
Web de ejemplo “El Espacio” |
anadiendo una pagina de
enlaces a otros sktios Web con
un formulario para incluir
nuevos sities remitidos por los
visitantes. Ademas hemos
completado la publicacion
final de la fase de prueba del
prayecto, comprobando que
todas las partes del sitio
funcionan desde un navegador
de Internet, en nuesiro caso
Microsoft Internet Explorer.




