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Funciones y control de flujo

La utilizacion de funciones y expresiones de control de flujo constituyen
la base de una buena programacion estructurada. Las funciones, debido a
gue permiten gestionar tareas repetitivas concretas y las expresiones de
control de flujo por su influencia en la toma de decisiones.

Las funciones y las subrutinas son
de las ayudas mas valiosas a la progra-
macion, que podemos encontrar, ya gue
permiten descompaoner facilmente ta-
reas complejas en otras mas sencillas,
mucho mas faciles de controlar v de-
purar,

FUNCIONES Y SUBRUTINAS

La manera mas eflcaz de programar
es mediante el dicho, “divide y vence-
ras": tomamos el problema, lo dividi-
mos en partes y vamos resolviendo cada
una de ellas, Ademas, sl esas
partes se repiten frecuentemen-
te. podemos desarrollar un pe-
quefic programa que ejecute
ese trabajo v luego usarlo cuan-
do sea necesario. Por ejemplo,
en un programa de “marcianos”
hara falta saber si un disparo
ha dado en un blanceo, ¥ repetir
esa operacion para cada uno de
los “marcianos” de la pantalla.
& esta pequefia parte del pro-
grama que desarrolla una tarea
concreta la denominaremos
subruting o procedimiento.,

Un procedimiento tiene un
nombre gue le asignamos; es-
tos nombres suelen seguir las
mismas reglas que los de varia-
bles. En Java (y otros lenguajes
similares como C y C++) un

procedimiente o funcidn lleva FIG 1. Un pardmetro es un valor que se le pasa a un

Paso 2.3

cedimientos vy funciones han de decla-
rarse en la mayorfa de los lenguajes, al
igual que las variables, Nombres vali-
dos de procedimientos en Java serian:

imprimir()
VerSiguienteRegistro{)

& un procedimiento se le pueden
pasar pardmetros, es decir, unos valo-
res que el programa principal le envia a
esa subrutina para gue ésta actie so-
bre ellos. Asi, siguiendo con nuestro

hipotético juago, la subruting Evaluarim-
pacto, que verifica si nuestro disparo
ha dado a un “marciang”, necesita sa-
ber qué "marciana” hay que evaluar. El
“marciano” (mejor dicho, el conjunto de
todos los datos necesarios para eva-
luar la situacion vy estado de uno de
ellos) es el parametro que le manda-
mas a la rutina, Intermamente, esta ru-
tina usara esos datos como guiera para
llevar & cabo su tarea, En muchaos len-
guajes los parametros se pasan como
valores dentro de los paréntesis que

acompafian al nombre del pro-

Paso 2.1

PROCESO

PARAMETRO

detrés un paréntesis, Los pro- procedimlento para que éste lo use.

cedimiento.

Para usar un procedimiento
en estos lenguajes, escribimos
su nombre (paréntesis inclui-
dos) ¥ lo terminamas con pun-
to v coma. Por ejemplo, para
imprimir diez veces la palabra
“Hola” podriamos usar algo
parecido a lo gue describimos
en el siguiente pseudocodigo:

entero L;
L=0;
Repetir
SiL < 10

drawString(«Holax);
L=L+ 1
En caso Contrario
END

En este ejemplo, drawString
(“Hola"} es una llamada al pro-




CONCEPTOS DE PROGRAMACION

|
| |
i

e .y [ W

FiG 2. Gracias a las llbrerias se facili-
ta el reciclaje de los procedimientos
y funciones que tanto trabajo nos ha
costado crear.

cedimiento drawString al que le pasa-
frios como parametra 1a cadena de ca-
racteres "Hola" y que realiza la impre-
sion de dicha cadena. La diferencia fur-
damental entre un procedimienta y una
funcitn es que el procedimiento no
devuelve ningun valor, mientras que la
funcién si, y por tanto puede ser utiliza-
da en el contexto de expresiones mas
complejas. Por ejemplo, imaginemos la
funcian Cosenc que devuelve el valar
del coseno del angulo gue se le pasa
como parametro. Podria usarse asl:

AHura = Coseno(Ladao) * 3;

Donde Altuwra v Lado son variables
gue suponemos definidas en otras par-
tes del programa. Como es facil ver, la
funcion tendrd también, como las va-
fables, un tipa, el tipo de dato del va-

Error al iniciar el programa

RUNTIME

Un concepto asoclado al de
las bibliotecas estandar es el
conocido como Nbrerias de
tiempo de efecuciono, em-
pleande el término anglo-
sajén, librerias runtime.
Cualquiera que haya usado
Visual Basic, seguramente
habra visto algin mensaje
indicando gue falta determi-
nada libreria “runtime”.
Cuando se compila un progra-
ma se debe anadir al codigo
generado el de las librerias
que utiliza internamente.
Como resultado puede que un
programa corto acabe siendo
grande si hace uso de unas
rutinas que, a su vez, lo hacen
de otras. Esto puede consti-
tulr una desventaja.

La soluclén a este problema
es reunir esas librerias en un
dnico abjeto binario, una
libreria de enlace dinamico o

FiG 3. Los modulos o librerias rundime
permiten a los programas reduclr su
tamafo y compartir funciones comu-
nes,

DLL, que puede estar instalada en el sistema del usuario. Al compl-
lar los programas, estos hacen uso de esa libreria, de manera que
el programa compllado contiene enlaces a las funciones necesarlas
pero no las funciones en si, ahorrando una considerable porcion de

espacio,

La parte negativa estriba en que dicha libreria debe estar correcta-
mente instalada en el sistema donde se va a ejecutar el programa.
De lo contrario se producira el error antes mencionado. Otra posible
fuente de problemas es el control de versiones, ya que, en la
practica, pueden existir diferentes versiones de una misma libreria
no compatibles entre si, por lo que si esta se emplea un programa ¥
la libreria instalada no es la correcta pueden darse toda suerte de

resultados extranos.

lor que devuelve (en este caso un nu-
mero en coma flotante) v debe ser de-
clarada segun las reglas del lenguaje
cancreto de que se trate.

FiG 4. Las sentenclas de control de flujo parmiten definir el orden an la se-
cuencia de instrucclones de un programa.

P

DE REGALD... O NO

Lo bueno de desarollar procedimien-
tos y funciones es gue, una ver creada
una rutina que hace algo, no hay gue
volver a programar esa operacion: basta
con volver 3 usar ese procedimiento o
funcian en todos nuestros programas
posleriores. Resulta relativamente facil
crearlibrerias o bitliotecas de funciones
y pracedimientos, en las gue se retinen
rutinas y mas rutinas agrupadas gene-
ralmente en una cierta clase (por ejem-
pla, funciones matematicas, de trata-
miento de archivos, etc.).

De hecho, los compiladares e intér
pretes ya incluyen una serie de libre-
fas, més 0 menos extensas, con las
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paor los fabricantes, Existe un grupo de instrucciones gue
podamos afadir o- permiten controlar la secuencia de gje-
tras, bien compra-  cucidn de las instrucciones, vigilar la
das, cargadas des-  repeticion de determinadas secuencias
de Internet o desa- v lomar decisiones en funcién de los
rolladas por noso-  datos disponibles en cada instante. Se

tros mismaos. las conoce coma instruccionas decon-
Cuando se pro-  tral de flujo.

graman procedi- La instruccion mas sencilla es el

migntos y funciones  salta incondicional, esto es, transfiere

es imporiante defi-  Ia ejecucion del programa de un punto

nircuidadosamente a otro.

la interfaz con el Suele llamarse GOTO (del ingles, Go

resto de progra-  To, Ira) o JUMP (sahar), v necesita un
mas; es especial-  parametro para indicar &l punto al gue
mente critico elegir  hay gue saltar,

FIG 5. Una sentencia de salto condiclonal permite ejecu-  PI€N 105 parametros Esta _indicacidn suele hacersg por
tar unas instrucciones u otras en funclén de clerto resul- ¥ Sobre todo, no  referencia, como un nombre de etique-
tado. hacer uso devaria-  ta o el numero de la linea (coma se

bles externasquea  hace en las versiones originales de
funciones necesarias para la programa-  sU vez sean accesibles desde otras par-  Basic). Por ejemplo:
cion habitual, Ademas de estas libre-  tes del programa,
entero L;
L=0; i
Inicializar la variable L
Aqui: i
Esto es una etiqueta de salto
SiL<10 i
Repetir 10 veces
drawString("Hola™),; // Sacar
mensaje
L=L+ 1 i
Incrementar la variable L
GOTO Aqui; {i Ir al salto
para repetir todo
END /{ Fin
del programa

cODIGO SPAGHETTI

Las sentenclas de salto incondicional, si se emplean en exceso
pueden dar lugar a que el programa sea muy dificll de entender. Es
precisamente ésta una de las causas por las que el lenguaje BASIC
gozo de mala fama entre los profesionales. De ahi el término
“codigo Spaghetti”, usado para designar los programas gue, de tan
enrevesados a causa del abuso de esta sentencia, resultan incom-
prensibles. En general, y salve casos particulares, puede sustituirse
un GOTOD por secuencias apropiadas de Instruccionas (como bucles
o saltes condicionales) mas faciles de leer.

Las sentencias de sallo condicional
permiten ejecutar unas instruccionas u
otras en funcion de una condicion. Esta
instruccion suele representarse con el
comando IF (el si condicional del idia-
ma inglés). Por ejemplo, en Java se usa
la forma:

if (condicion)

Bloque de instrucciones;

donde condicion es una expresion. Si
€l rasultado es distinto de cero se toma
como verdadero, v se ejecuta la ins-
truecion o blogue de instruccicnes que
le siguen,

Opcionalmente, a una instruccion if
le puede seguir una clausula else se-
Euida también de un blogue de instruc-

FIG &, El abuso de sentencias GOTO puede hacer Incomprensible un pro-
grama, perdiéndose faclimente el hile de la ejecucién.




ciones, gue seran ejecutadas salamente
si la condicion del i resulta ser falsa
(esto es, la expresion da como resulta-
do cerg), Por tanto, una secuencia
if...else de lava tiene la estructura si-
Buiente:

if (condicion)
Bloguel;

else
Bloque2;

Sicondicion es distinto de cero (ver-
daderg), se ejecuta Bloguel; en caso
contrario, se ejecuta Blogue2,

Por ejemplo, el pseudocodign para
maostrar con seguridad el resultado de
la division de dos nlmeros, a y b, se-
rig:

ifilb!=10)
{ resultado =a/b;
}
else
{ imprimir (“iNo se puede
dividir por cero!");
resultado = 0;
END;

El operador “! =" representa "distin-
to de”, gue compara dos valores y da
“verdadero" si ambos son diferentes.
Las llaves delimitan un blogue de ins-
trucciones. El programa anterior podria
modificarse asi:

if{b)
{ resultado = a [ b;
}
else
{ imprimir (“iNo se puede
dividir por cerol™);
resultado = 0;
END;

VUELTAS Y MAS VUELTAS...

Otro tipo de sentencia fundamental
es la gue permite controlar repeticio-
nes de instrucciones; por ejemplo, a la
hora de pintar un grafico habra que pin-
tar un punto, luego el siguiente, luego
el siguiente, y asi sucesivamente, En
realidad, esto podria conseguirse con
secuencias de IF y GOTO adecuadas,
pero el uso de instrucciones de control

CONCEPTOS DE PROGRAMACION

de bucles g lteraciones simplifica el pro-
grama tanto al escribirla como al com-
prenderio, dejando al compilador o al
intérprete |a tarea de decidir v calcular
los puntos de salto que sean necesa-
ros,

Analizaremos la sintaxis en Java para
describir algunas de sus propledades.
La primera es la instruccidn while, gue
adopta la forma siguiente:

while (condicion)

Blogue;

dande condicion es una expresian, S
el resultado es distinto de cero se toma
como verdadero, ¥ se ejecuta la Ins-
truccion o blogue de instruccicnes que
le siguen. En caso contrario, se ignora
dicha blogue y la ejecucion continda en
la primera linea de programa que haya
a continuacion del mismo. Por ejem-
plo, un pragrama para maostrar en pan-
talla los nimeros de une a 10 podria
ser asi;

L=1;
while( L <= 10)
{ Imprimir {L);

L=L+1;
}

Con un bucle while puede crearse
cualquier tipo de iteracién, pero como
se ve, |la condicidn se evalla siempre
antes de ejecutar el blogue de instruc-
ciones asociado; por ello, el blogue se
gjecutara entre cerc e infinitas veces,
En nuestro ejemplo, diez veces.

En ocasiones, sin embargo, intere-
sa asegurar gue el blogue se ejecute al
menos una vez. Una solucidn seria co-
piar ese blogue antes del bucle para
que se ejecute una vez, v luego entrar
en el bucle una vez menos; por ejem-
plo, el caso anterior podria reescribirse:

=1

Imprimir (L);
L=L+ 1;
while{ L <= 10}

{ Imprimir (L);
L=L+1;
¥

La mayoria de lenguajes ofrecen
una variante de bucles, los do...while
cuya forma s la siguiente:

do

Blogue;
while (condicion);

donde condicion es una expresion. La
diferencia es que esta se evalla des-
pués de haber ejecutado el blogue de
sentencias.

El ejemplo anterior podria ser
reescrito de nuevo como:

L=1

do

{ imprimir (L);
L=L+1;

}

while{ L <= 10);

Existe un tercer tipo de bucles en
Java, BASIC y muchos otros lenguajes:
los bucles for, que vienen a ser un com-
plemento de los white. Su estructura
es la siguiente:

for (iniclo;condicion;bucle)
Blogue;

inicio es una instruccion que se ejecuta
solo una vez al principio del bucle, an-
tes de la primera iteracibn, condicion
es, igual gue antes, una expresion, ¥
bucle es una Instruccion gue se ejecu-
ta una vez en cada iteracidn después
del blogue asociado al for. Un bucle for
es igual a un bucle while de la siguiente
forma:

inicio;

while(condicion)

{ Blogue;
bucle;

}

La ventaja fundamental del bucle
for es gue las operaciones se repre-
sentan de forma compacta; por ejem-
plo, el programa anterior podria reescri-
birse asi:

for (L=1;L<= 10; L=L+1)
{ Imprimir(L);
}

Con todo lo repasado someraments,
estamos ya en disposician de compren-
der las estructuras fundamentales de
un programa.
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Cualquier usuario que haya documentado convenientemente uno de sus
programas sabra que crear un buen manual de uso o una ayuda en linea
exige la realizacion de una tediosa tarea: la captura de pantalias. A lo
largo de estas lineas va a conocer la aplicacion TechSmith Snagit, uno de
los mejores capturadores de pantallas que existen en la actualidad.

Se dice que mas vale una imagen
que mil palabras, algo que es especial-
mente ciero en el caso de un buen
manual de uso de una aplicacion o de
una ayuda en linea. Es por ello gque en
el momenta de abordar la creacidn de
la documentacion que acompafa a una
aplicacion, el programador o grupo de
programadares suele incluir un buen
numero de capturas de pantalla del pro-
grama en funcionamiento.

Ahora bien, capturar la pan-
talla es un proceso bastante te-
dioso, habida cuenta de que
es necesario pulsar la tecla

I uenite

llas. Para que se haga una idea, puede
conseguir que una captura se guarde
en el disco duro con el formato de ima-
fEn que sea necesario y con un nom-
bre detemminado, v todo ello con una
simple pulsacion de tecla. Es mas,
como en ocasiones le surgird la nece-
sidad de capturar un area concreta de
la pantaila (un cuadro de dialogo, una
zona de la pantalla de tamano prefija-

do, etc.), TechSmith Snaglt l2 ofrece la
posibilidad de definir gué guiere captu-
rar en el momento de iniciar el proceso
de captura, ahorrandole &l tiempo de
edicion y modificacion en un programa
de retogue fotografico.

Ahora gue ya hemos comentado
someramente las principales caracte-
risticas de TechSmith Snaglt, esta pre-
parado para comenzar a explorar a fon-
do todas sus posibilidades.

INICIO
Cuando ejecute TechSmith
Snaglt aparecera un asistente

impr Pant (o Alt + Impr Pant,
para capturar cuadros de did-
logo), acceder a una aplicacion
de retogue fotografico (puede
ser tan sencilla como Paint, por
ejemplo), pegar el contenido
del portapapeles con la com-
binacion de teclas Control +
Cy, por Uitimo, guardar la ima-
gen con un nembre, Sies ne-
cesario hacer tres capturas,
este método es suficiente; sl
se deben hacer 300, hay que
buscar otro procedimiento al-
ternativo que permita ahorrar
el méximo tlempo (y trabajo)
posible. Agqul es donde entra
en juegn TechSmith Snaglt.

Fi4. 1 Las capturas de pantalla son necesarias para infor-

TechSmith Snaglt puede mar al lector del estado del programa en un determinado
automatizar completamente e/ punto de su ejecucién o en ol momento de realizar una
proceso de captura de pania- tarea concreta.

llamado “Quick Start" Wi-
zard, especialmente disefiado
parg facilitarle al maximo el
proceso de captura de panta-
llas. Este primer paso del asis-
tente le explicara (en inglés) las
tres operaciones basicas dela
captura de pantallas con la a-
plicacidn; a saber:
B Seleccionar lo que se
desea capturar, es decir, defi-
nir gué elemento o elemen-
tos de la pantalla se deben
capturar,
B Elegir donde ira a parar
la captura.
B Pulsar la tecla rapida de
captura,

Como ya imaginara, los
dos primeros pasos se llevan
a cabo al comienzo de una




nueva sesion de captura de pantallas
completaments distinta a la gue se rea-
lizd con anterioridad (TechSmith Snaglt
guarda los cambios en su configuracion
sin necesidad de realizar el proceso de
forma manual).

Al pie del cuadro de la ventana en-
contrara una ultima opeidn, Do not
show me this wizard again, es decir,
Mo me muestres este asistente otra vez,
gue solo deberd activar cuando este fa-
miliarizado con TechSmith Snaglt v sus
opciones de configuracion. Para canti-
nuar, haga clic sobre Siguiente. La

FIG. 2 Si hace una captura manual-
mente, debera pegarla en un editor
de imagenes para, posterlormante,
guardarla en el disco duro con un for-

mato determinado.

"k Stanl™ Wiard
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SHAREWARE

Shareware es un tipo de distribucion de software que permite su
evaluacién antes de la compra. Sus ventajas son evidentes: permite
gue el usuario compruebe si el programa que esta probando es
realmente el gue le interesa, el que dispone de las funciones que
estd buscando. No obstante, el programa se puede usar libremente
duranie un espacio de tlempo determinado, normalmente dos

semanas o incluso un mes: en el caso de este programa, el periodo
de evaluacion es de 45 dias. Al término de este tiempo s necesario
registrarse, es declr, comprar el programa, o desinstalarlo del disco
duro {(muchas aplicaciones dejan de funcionar transcurrido el
tiempo de prueba). TechSmith Snaglt no es un programa caro, sobre
todo si se tiene en cuenta la enorme cantidad de tiempo que permi-

te ahorrar a los que aprovechan su potencia.

pantalla gue esta contemplando en es-
tos momentos le permitira configurar el
primera de los apartados que hemos
mencionado mas arriba: que caplurar,
Existen tres opciones, aungue mas tar-
de veremos que podra elegir bastantes
mas:

B Screen: captura la pantalla al com-
pleto, es decir, tado lo que ve en su
monitor

B Window: captura la ventana gue
usted mismo elija con el ratdn. Es, con
mucho, la opcion de captura mas ver-
satil gue posee TechSmith Snaglt, pues

GiSnact 51

FiG. 3 TechSmith Snaglt permite automatizar el proceso de captura de panta-

permite elegir en todo momento si se
debe capturar la pantalla completa, un
cuadro de didlogo o una paleta de he-
rramientas determinada, por gjemple.
Sinecesita hacer capturas variadas, use
preferantemente esta cpeion. El proce-
so de caplura es tan sencillo comao pul-
sarla tecla o combinacion de teclas ele-
gidas (mas larde llegaremos a este
tema), situar el raton sobre el objeto
grafico a caplurar (se enmarcara
automaticamente para que puada ver
pan precision qué se va a procesar) y
hacer clic con el botdn izquierdo.

B Region: le permile capturar una
zona concreta de la pantalla
interactivamente. Para definir el area a
capturar es necesario trazar un rectan-
gulo con el raton haciendo clic con el
botén inguierdo del raton y, mantenien-
dolo pulsado, crear un érea antes de
soltar el boton.

Si desea obtener mas informacion
sobre |os distintos modos de caplura
gue posee TechSmith Snaglt, puade
hacer clic sobre el boton More Info.

FiG. 4 Esta primera pantalla del asis-
tente le explica cual es ol proceso
bésico de captura de pantalia.




Por (ltimo, elija la opcion Window [EFEESERe

antes de hacer clic sobre Si- |
guiente. Ahora esta contemplan- |
do la pantalla donde puede ele- |
gir qué se hara con la captura de |
pantalla, Estas son las opciones

disponibles: |
B Printer: eligiendo esta op- |
citn, TechSmith Snaglt erviard la |
captura de pantalla a la impreso- |
ra predeterminada de Windows.
B Graphics file: la captura se
guardarad como un archivo de
imagen que podra abrir posterior-
mente con programas de retogque
de imagenes o insertarlos en do-
cumentos de Word, por poner dos |

ejemplos. Estaes la apeion mas FIG. § Aqui pusde definir qué zona de Ia pantalla se va a
capturar, La opcién Window que aparece en la lista es

interesante de |as tres practica-

mente en cualquier caso, ya gque oo L 1a més versatil.

permite dispaner de la imagen a
posteriari,

FIG. 6 Con esta opclon configurara
TechSmith Snaglt para que guarde las
capturas de pantallas como archivos
de imagen.

FiG. 7 La combinacion de teclas por
omision para iniciar el proceso de
captura es Control + Mayis + P

B Catalog folder: guarda la imagen
en la carpeta de catalogo,

Una vez gue haya elegido Graphics
file, haga clic sobre Sigulente. Ahora

podra escoger la tecla o combinacion
de teclas gue activard el proceso de

Hotk ng

FIG. 8 Definir una nueva combinacién
de teclas es practicamente un juago
de nifos.

captura. Por omision, Tech-
Smith Snaglt le muestra la
combinacion <CTRL=
< SHIFT> <P=, esdecir, la
pulsacion simultanea de las
teclas Control, Maylscu-
lasyP.

Sin embargo, es posible
gue le sea mas comodo es-
coger otra combinacian ain-
cluso una Unica tecla; Impr
Pant.

Para modificar la com-
hinacién de teclas actual-
mente seleccionada debe

TECHSMITH SNAGIT: CAPTURAS DE PANTALLAS

das que le debe preocupar
es la gue se refleja en Cap-
ture hotkey; desactive
CTRL, haga lo propio con
SHIFT, abra el cuadro de lis-
ta desplegable gue ahora
muestra una P vy, finalmen-
te, elija PrtSer {la denomi-
nacion en inglés de Impr
Pant).

Antes de hacer clic so-
bre OK para aceptar los
cambios, fijese en gue se
puede definir practicamen-
te cualguier combinacion de
teclas que pase por suU ima-
ginacion. Haga clic sobre Si-
guiente,

La pantalla que se
muestra en estos momen-
tos le permite configurar un
apartado muy practico de la aplicacidn.
Una vez gue se haya realizado la captu-
ra {por madio de la tecla o combina-
cion de teclas elegida, en nuestro caso
Impr Pant), TechSmith Snaglt ofrecera
una previsualizacion de la imagen ob-
tenida, mostrandola en la pantalla para
que el usuario pueda decidir si es co-
rrecta o no.

Si desea mantener esta caracleris-
tica de la aplicacion, limitese a hacer
clic sobre el botdn Siguiente.

En caso contrario, active la opcién
Off para gue la imagen se procese in-
mediatamente, sinvisualizacion previa.
En este gjemplo, no chstante, vamos a
dejar activada la opcion On.

hacer clic sobre el botdn FIG. 9 TechSmith Snaglt puede mostrar en la pan-

Change Hotkeys.

talia una previsualizacién de la captura de panta-

De momento, la unica Nla; de este modo el usuario podra decidir s Ia cap-
combinacion de las mostra- tura es valida o no.
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FIG. 10 TechSmith le recuerda en esta
pantalla que la aplicacién dispone de
numerosas funciones que puede ex-
plorar. No deje de hacerlo.

i Srvao B

FIG. 11 La interfaz de TechSmith
Snagit es sencilla, pero no tanto como
para no mostrar la Informacion de
conflguracidn.

FIG. 12 TechSmith Snaglt mostrara
una previsualizacion de la Imagen cap-
turada.

Fi&. 13 Dabe elegir la carpeta donde
se guardard la Imagen, asi como su
nombre.

Ha llegado al final del asistente. Esta
pantalla le recuerda que no debe dejar
de probar todas y cada una de las fun-
ciones de TechSmith Snaglt, Pulse so-
bre el boton Finalizar para dar por ter-
minado el asistente de captura.

LA INTERFAZ

Al término del asistente, accedera
a la interfaz de TechSmith Snaglt. Es
bastante sencilla y practicamente se li-
mita a mostrar el tipo de accion a rea-
lizar (Image Capture, en la pare iz-
quierda) y las opciones elegidas (Input,
Output, Filters v Options, &n la parte
derecha). Ademas, como es habitual,
an la parte superior encontraré la barra
de ments y unos cuantos botones de
acceso rapido a funciones.

Si repasa la configuracian, compra-
bara que se va a realizar una captura
de pantalla como imagen (Image Cap-
ture), que el objeto a capturar seva a
elegir en el momento de la captura
(Window), que se va a incluir el cursor
en la imagen (Include Cursor), que la
captura se guardara como una Imagen
con formato BMP en una unidad de dis-
co (File - BMP) y que se debe previ-
sualizar la captura ([Preview]).

Todo estéd preparado para comen-
zar a capturar. Para esta primera prue-
ba vamos a capturar el escritorio de
Windows. Minimice todas las aplicacio-

TECHSMITH

nes abiertas excepto TechSmith Snaght
de la forma habitual y pulse la tecla Impr
Pant. Vera que la aplicacion se ha es-
condido v gue el cursor se ha transfor-
mado en una mano de seleccién. 5ila
mueve hacia abajo, hacia la barra de
tareas, podra comprobar que el rectin-
gulo sélo incluye este objeto,

Mueva el raton de forma gue el rec-
t&ngulo de captura abargue el escrito-
rio al completo y haga clic con el botdn
izquierdo del raton. Tech3mith Snaglt
realizara inmediatamente la captura de
pantalla y mostrara una previsualizacion.

Una ver que este satisfecho con el
resultado, haga clic sobre el botdn
Finish para dar por buena la imagan (0
sobre Cancel para rechazarla). Tras es-
coger la carpeta donde se guardaré la
imagen v elegir su nombre, se habré
terminado el proceso de captura y &l
programa quedara a la espera de nue-
vas Instrucciones.

EN DEFINITIVA...

Ha padido comprobar por si mismo
gue realizar capturas con TechSmith
Snaglt es un proceso sumamente sen-
cillo y que puede ahorrarle un buen
nimero de haras. No obstante, esta ha
sido Gnicamente una primera toma de
contacto con la aplicacion. En la siguien-
te unidad avanzaremos mas en el uso
de esta magnifica hemramienta.

SNAGIT STUDIO

Cuando instalé TechSmith Snagit, pudo comprobar que en su escri-

torio aparecieron dos accesos
directos: uno a la propia
aplicacién y otro mas llamado
Snagit Studlo. Este Gltimo es
un accesorlo del programa
principal que pusade serle de
gran utllidad sl desea retocar
las Imagenes capturadas para
incluir anotaclones, graficos,
resaltes, etc. Por ejemplo, con
TechSmith Snaght Studio puede
recuadrar una determinada
opclon, resaltar en amarlllo
una parte de la Imagen,
escribir un texto y ligario a una
zona de la captura mediante

FIG. 14 Con este complemento podra
anadir informacién e Incluso retocar
las Imagenes que haya capturado.

una flecha... Merece Ia pena echar un vistazo a esta estupenda
aplicacién, pues elimina la necesidad de disponer de un programa
de retoque fotogriflco (y, por supuesto, de comprario).
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IBM WebSphere Studio y Java

Desarrollado a principios de la década de los noventa, el lenguaje de
programacion Java se ha establecido como una referencia fundamental en
el mundo de la programacion, gracias sobre todo a su sencillez y a su
independencia respecto a la plataforma en la que se ejecute. En esta
unidad

En el afic 1991 un grupo de pro-
gramadores de la empresa Sun
Microsysterns completaron un nuevo
lenguaje de programacion cuyas carac-
teristicas mas importantes se podrian
definir como: simple, multiplataforma,
orientado a objetos, portable, distribui-
do, interpretado, robusto, dinamico y
seguro. De todas estas caracteristicas,
guizéd la méas importante sea la que in-
dica su independencia de la platafor-
ma en la gue se esta ejecutando. De
esta forma se alcanzaba un viejo suefo

veremos como trabajar con Java dentro de IBM WebSphere Studio.

e

de |os programadares: conseguir gue
una aplicacion escrita para un sisterma
determinado pudiera ser gjecutada en
otro distinto sin tener que realizar cam-
hios en el codigo. Esto es posible gra-
clas a las librerias de Java, gue son igua-
les can independencia de la platafor-
ma en la que se este ejecutando la
aplicacién, lo gue permite que, por
gjemplo, un programa escrito en un
entoma Windows se pueda ejecutar sin
ninguna clase de cambios en cualquier
sistermna Linux que soporte Java.

o8 .

S ¢ Arrastee sl elements de s vestana de la lequierds
_;," ¥ #sdieslo agui, o pulas el boclm dececho del Imtdn
wd// y selecoione 'Insextar em soript' en el mend sEeTes
W1/ ¢ EL oddigo me inmeztard ec iw papleién actuel dal
4/ cacsor.

i —

sk que o8 ha snrada en o ddloge.
[F} Wiostar ks tescha y ba boas [dls de b ooreana D /MM 2800 Wi ar 0
1) Waginer b fecha y la bora an b lives de estads,

\F] Mostear o meraae e ue desnlens e ln Vnes da athade.

1 Diosiad s oot LLE] o b | e i

| Bee@ipeBcatus('Enlaces de dntecks & oSEed AlTics Bed',
|

£ Do e mostes v resrete beiva o el mn  lirma i etk
E] Moshss i obistn

F] Doalter un sl

E] Camiar imagen

|E s veanianaa rsrvs & i 8l LIAIL mepeciicada

{E) Pase ol LSIL sscecifoads.

FIG. 1 Aspecto general de la ventana Script de IBM WebSphere Studlo.

Esto, por supuesto, convirtio a Java
en el lenguaje més apropiado para crear |
aplicaciones en Internet, dada la enor-
me variedad de entomos y plataformas
diferentes gue existen en la Red, aun-
gue en los Ultimos anos se ha forjado
una buena reputacion como un lenguaje
de programacion general, a la altura,
inciuso, de C++, con el que Java tiene
rmuchas similitudes,

Otra caracteristica importante de
Java es su necesidad de ser intarpreta-
do en el momento de su gjecucian. En
la mayoria de los lenguajes de progra-
macién el codigo de la aplicacion es
compilado, de forma que ésta pueda
ser ejecutada en el sistema en cues-
tién. En Java, no obstante, el primer
paso consiste en compilar el codigo a
un binaric llamado Bytecode gue se
puede emplear en cualquier plataforma.
Este binario serd interpretado en &l
momento de suU gjecucion en lamagul-
na virtual de Java (Java VM) de cada
sistema, permitiendo de esta manera
gue cada entomo disponga de las |-
brerias necesarias y adecuadas para el
comecto funcionamiento de los progra-
mas creados, a la vez que se garantiza
la portabilidad.

Visto todo esto no es de extranar el
gran alcance que Java ha tenido como
el mejor medio para afiadir una
interactividad sin precedentes dentro de
una pagina Web. Toda clase de efectos
de animacian, accesos a bases de da-
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tos, formularios e incluso juegos pue-
den ser implementados dentro de un
navegadar HTML que soporte dicha tec-
nologia, haciendo que los sitios asi crea-
dos ganen en cuanto a aspecto y efica-
cia en la navegacion.

Como no podia ser menos. |BM
WebSphere Studio soporta la tecnolo-
gia Java, facilitando mediante ayudas y
asistentes la creacion de scripls de
JavaScript, Java Beans y applets de
Java, Como todas las demas herramien-
tas de IBM WebSphere Studio, éstas
se encuentran completamente integra-
das dentro del entorno del editor, por

risticas muy diferentes:

JavaScript

interpretado por el cliente.
Basado en objetos. Utiliza
objetos incorporados, pere no
clases o herencia.

Codigo integrado con HTML.

Los tipos de datos no son decla-
rados (pierden el tipo).

rotion _Apslipedtatus (eag, delsy|

window, clearTimeout |_bwateeID) §
_pmsraril = Ealiw)

_tmcnE = |_hwmons == w8y, Length) # 0 @ -+ lonacat;
windiw, BTATU = RA, subeTring (b, _mWsont)i

frame = " HpbEipsFoatas| ™ + mag o+ M, " b deley 4 TITS
[l _besterih = sundos. secTimecut(Snaks, delay):

FIG. 2 Dentro de <HEAD> se encuentra la definicion del script _HpbWipe Status.

DIFERENCIAS ENTRE JAVA Y JAVASCRIPT

En el sigulente cuadro puede observar las diferencias entre ambos
lenguajes. Fijese en que, aunque parecidos, ambos tienen caracte-

lo que iran apareciendo como Opcio-
nes, vertanas y fichas adicionales se-
gun las vaya necesitando.

Antes de proseguir con lo que se
puede hacer con Java dentro de IBM
WebSphere Studio debe recordar que
el hecho de no conocer todavia el len-
guaje de programacion Java o la crea-
cién de scripts o applets no sera moti-
vo para gue no pueda usaros, ya gue
la aplicacion incluye una gran variedad
de scripts preparados para sU Uso ¥ que
necesitan simplemente algunos
parametros para su correcto funciona-
miento. Ademas, veremos gue en

Java

Compilado en el servidor y
después interpretado en el
cliente.

Orlentado a objetos, Los appleis
consisten en clases objeto con
herencla.

Los appleis son insertados como
objetos dentro de las paginas
HTML.

Los tipos de datos pueden ser
declarados (mantienen el tipo).

Intermnet es posible encontrar toda cla-
se de applets y otros programas en Java
completamente gratis y que podra ana-
dir & su sitio sin excesiva complicacion.

JAVA Y JAVASCRIPT

Es importante no confundir el len-
guaje de programacion lava con
JavaScnpt, ya gue, aungue ambos tie-
nen un nombre similar y san parecidos
en algunos aspectos, en otros muchos
difieren notablemente. Basicamente,
JavaScript es un lenguaje compacto
hasado en scripts o fragmentos de pro-
grama, que se usa en el desarrollo de
aplicaciones en Intemet. Recuerde que
Java no es JavaSeript: las maneras de
trabajar de ambos son diferentes, ya
gue el segundo esta basado en sCripls
y Java es un lenguaje de programacian.
JavaScript se parece a Java, pero no
mantiene un estricto control de los da-
tos como hace Java. No obstante,
JavaScript soparta la mayor parte de las
expresiones de sintaxis de Java y algu-
nas de sus construcciones basicas de
control de flujo de datos.

Frente a lossoripts, Java puede crear
applets. Unappletes un programa Java
que puede ser incluido dentro de una
pagina HTML, como si, por ejempla,
fuera Una imagen. Usandao un navegacor
compatible con Java, pues, se puede
visualizar la pagina que contiene un
applet, ya que el codigo del applet es
transferido al sistema y ejecutado por
dicho navegador. Asi, unapplet es com-
pilado en el servidor y después inter-
pretado en el navegador. Los progra-
mas en Java consisten exclusivaments
de clases y métodos. Los requisitos de
Java para la declaracion de dichas cla-
ses y métodos vy el tipo de seguridad
usado hacen su programacion mucho
mas compleja que con Javascript,

JAVASCRIPT DESDE IEM
WEBSPHERE STUDIO

En unidades anteriores vimos la far-
ma de afiadir un texto en la barra de
estado del navegador que esté
visualizando la pagina Web creada. En
realidad esto se consiguio usando uno
de los muchos scripts de Java que |BM
WebSphere Studio incorpora, Para po-
der afadir uno de dichos serlpts ten-
dremos que abrir, desde la ventana prin-
cipal de edicion de la aplicacion, el
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mend Insertar, para mas tarde, desde  Explorer o Netscape. Para afadir cual-
el apartado Otros, seleccionarSerpt....  quiera de esfos scripts simplements
Aparecera una nueva ventana
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debe sefialar con el botdn izguierdo del
raton el script deseado dentro de la lis-
ta Biblioteca, para después arrastrarlo
hacia el area en blanco de la pare de-
recha de la pantalla. Observe gue &l
script se insertara desde la posicidn
actual del cursor de edician de texto de
esa zona de la pantalla, por lo gue ha-
bra de tener esto muy en cuenta a la
hora de concatenar scripts (por glem-
plo, en el caso de un script gue realice
operaciones distintas en funcidn de los
distintos resultados de otroscript ante-
riar).

Otro aspecto muy a tener en cuen-
ta a la hora de afadir scripts es el len-
guaje de programacion y la version que
deseamos para su creacion, Desde |a
ventana Script, v en el apartado Len-
guaje, encontrara una lista desplega-
ble. Abrala y encontrara una serie de
opciones, basicamente diferentes ver-
siones y revisiones de los lenguajes,
como JavaScript, VBScript o JSP
Expression. Elija la que mas convenga
para las necesidades de su futuro

desde la cual podra crear
scripts, utilizar los va incluidos,
0 afiadir otros que encuentre,
por ejemplo, en Intemet.

El proceso de trabajo des-
de la ventana Script es relati-
vamente sencillo, sobre todo si
ya tenia experiencia anteriar |
con lenguajes de programa-
cién. La ventana esta dividida
en varias zonas donde apare-
cen el &rea de edicion, la libre- | B
ria de seripts, las funciones del B8
lenguaje y los botones y opcio- |}
nes de utlidades. Especialmen- |
te interesante es la seccidn de- =
nominada Biblioteca, la cual |
contiene scripts pregenerados
para llevar a cabo acciones co-
rrientes, como por ejemplo |8
mastrar mensajes o animacio- | &
rnes de texto en la linea de es-
tado, establecer un color de

sitic Web y el codigo que conten-
dra. Generalmente, el valor por
orisian, JavaSeript, es valido
para la mayoria de las situaciones,
y na le dard problemas a la hora
de insertar los scripts del aparta-
do Biblioteca.

Mo obstante, v dependiendo de
la clase de codigo introducido (por
gjemplo, sl encuentra una funcion
interesante en Intemet), debe te-
ner muy clara la version concreta
del lenguaje gue va a inserar, ¥
sobre todo si los navegadores que
usaran los futuros visitantes del si-
tio Web tendran la capacidad de
interpretar el codigo en cusstion.
Tras comprobar gue el valor de la
lista desplegable permanece como
JavaScript haga clic sobre el bo-
ton Aceptar para volver a la ven-
tana principal del editor de 1BM
WebSphere Studio,

fando, o incluso detectar el tip0 pia 4 pesde el meni Otros podremos insertar o crear Para probar el funcicnamiento
de navegador gue estemos
usando, va sea Internet

nuevos scripts.

FiQ. 5 El efecto del script se vera en la barra de estado del navegador.

de los scripts en nuestro sitio Web
vamos a anadir algunos de los in-
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Mastrar un menzaje en la linea de estado [cuando se llama des
Mostrar un cuadro de mensajes.

[5] Establecer el color de fondo de la pagina en el color especifica
Mostrar la fecha v la hora en que se actualizd la pagina por Gltir
Maostrar la pagina anterior del historial.

5] Mastrar la pagina siguiente del historial.

[F] Mostrar la fecha en formato [dia de la semana, DD/MM/AARA
[F] Determinar qué navegador utiliza el visitante.

7] Mastrar el valor que se ha entrado en el didlogo.

[F] Mostrar la fecha y la hora [dia de la semana, DD/MM/AAAA ht
[F] Mostrar la fecha y la hora en la linea de estado,

[F] Mostrar un mensaje que se desplaza en la linea de estado.
[F] Dejar de mostrar un mensaje que se desplaza en la linea de esl
[F] Mostrar un mensaie letra pot letra en la linea de estado. o
E] Dejar de mostrar un mensaje letra por Iehu enla |II"|EEI I:IE estad 3

FIG. 6 IBM WebSphere Studio posee una extensa biblicteca de scripts

pregenarados.

cluidos en la aplicacion para darle un
aspecto més profesional a nuestras pa-
ginas. Desde la ventana principal del
editor haga clic en el archivo
enlaces.html, situado dentro de la
carpeta Enlaces, pase a modo de edi-
cién Normal si no o estaba ya y vuelva
a abwir el mend Insertar, para, dentro
del apartado Otros, seleccionar la op-
citn Seript.... Le recomendamos que
maximice esta ventana para su mayor

APPLETS Y JAVASCRIPT DESDE
HTML

Desde el modo de edicién
Chdigo fuente HTML podemos
comprobar las etiquetas
usadas para Insertar appfefs
¥ JavaScript en nuestiros
sitios Wehb. En el primer caso
se utilizara la etiqueta

<APP>, cuya sintaxis es
<APP Class="Nombre de
clase">. Para los scripis, la
etiqueta respectiva sera
<SCRIPT>, seguida por el
programa, que debe finalizar
con </SCRIPT>.

comaodidad y gue amplie el espacio para
la seccion Biblloteca haciendo clic y

luegp arrastrando hacia la derecha la
harra de separacion vertical que apare-
ce en la parte central de |la pantalla.

En este momento vamos & proce-
der a seleccionar el script deseada y a
insertarlo en el documento.

Observe la |ista de scripts que apa-
rece a la izquierda de la pantalla y se-
leccione, de entre los marcados con el
icono de una letra F azul (funcidn), el
que muestra el texto Mostrar un men-
saje letra por letra en la linea de
estado.

Ahora observe la parte derecha de
la imagen.

Comprobard que aparece un exto
gue comienza por la etigueta <l—,
seguido por lineas que incluyen /f, lo
cual indica gue se trata de un comen-
tano.

Tras éste, y antes de la linea gue
muestra f/—=>, deben aparecer algu-
nas lineas en blanco. Haga clic sobre
cualguiera de ellas para situar el cursor
en dicho lugar. Es precisamente ahi
donde, a continuacién, y tras hacer clic
en el scrpt gue seleccionamos ante-
riormente, debe arrastrar y soltar el
botén del ratdn. Aparecera la ventana
Establecer parametros donde, den-
tro del apartado Parametro, debe in-
troducir el mensaje
que desea gue apa-
rezca en la linea de
estado dentro de la
caja Mensaje.

Margue el texto
fue aparece con &l

ratén e introduzca
Enlaces de Interés a
otros sitios Web. En
Intervalo de visua-
lizacion podra es-
pecificar el tiempo,
en milisegundos,
gue tardaran los ca-
racteres en aparecer
en la pantalla. Usan-
do las pequenas fle-
chas gue aparecen

junto a la caja, 0
marcando el texto,
cambie el valar a
200, Cuando haya
finalizado, haga clic

F1G. 7 Es Importante tener en cuenta el lenguaje de pro-
gramacién que queramos usar en los scripts.

sobre el botén A-
ceptar. Tras volvera
la ventana Script



observara gue en el area derecha de
ésta han aparecido nuevas lineas de co-
digo fuente. Si en la parte superior de
esta zona hace clic sobre la linea var
_hwstmriD = null; observara que apa-
rece el siguiente codigo fuente
JavaScript:

=<!—HPB_SCRIPT_CODE_40
var _hwstmriD = null;

var _hwstmrON = false;

var _hwsent = 03

function HpbWipeStatus(msg,
delay)
{
if (_hwstmrON)
{
window.clearTimeout(_hwstnrlD);
_hwstmrON = false;

}

_hwscat = (_hwsent ==
msg.length) ? 0: ++_hwscnt;

window.status =
msg.substring(0, _hwscnt);

fname = “_HpbWipeStatus(*
+ msg + “, " + delay + ")7;

_hwstmriD =
window.setTimeout{fname,
delay);

_hwstmrON = true;

}

==

Observe gue en primer lugar se de-
finen las variables que se usarén en la
funcion _HpbWipeStatus, para mas
tarde proseguir con el codigo fuente de
la funcian,

Haga clic sobre el boton Aceptar
para volver al editor de IBM WebSphere
Studio, Aseglrese ahora de que se en-
cuentra en modo de vista Nermal v
observard gue en el ugar en que esté
ubicado el curser habra aparecida un
pequefio icono representando una le-
tra 5 con fondo amarillo. Mo se preocu-
pe por el disefio de la pagina, va que
dicho icono no aparecera en la version
publicada y simplemente sirve para in-
dicarie gue se ha insertado una funcion
JavaScript en el documento. Haga clic
ahora sobre la pestana Codigo fuente
HTML y vays a la parte superior del
documento. Observe gue aparece la
etigueta;

<SCRIPT

language ="JavaScript” >

Esta etiqueta indica gue se ha in-
sertado una funcion en lenguaje
JavaScript. Fljese en que, tras ella, apa-
rece el codigo de la funcidn, para aca-
har con la etiqueta </SCRIPT>. Des-
de ese momento el navegador sabra

IEM WEBSPHERE STUDIO (5)

que existe una funcion que tendra que
ser utilizacla, pera no la interpretara has-
ta que no encuentre una llamada, gue
puede ver mas adelante en el codigo
en la linea:

_HpbWipeStatus('Enlaces de
interés a otros sitios Web',

200);

Solo en este

Establecer parametros

momento el
navegador (por
supuesto, sl so-
parta Java) inter-
pretard la fun-
clén, usando los
parametros msg
y delay, Como
es facil adivinar,
no habra gue
volver a la venta-
na Script para
cambiar el texto
del mensaje o el
tiempo gue tarde
en visualizarse,
simplements ha-
bra gue cambiar-

FIG. 8 En la ventana Establecer parémetros podremos Intro- |05 desde el
ducir el texto deseado para el mensaje de la barra de esta- modo Codigo

fuente HTML,

| 2} Enlaces

Aqui podra encontrar las princlpales URL dedicadas al
Espacio. ..

N.A S A,
http /fwww. Nasa. goy

E.5.A, (Agencia Espaclal Europea)
http://www. esa. nt

FiG. 9 Es importante comprobar que &l script funciona en distintos navegadores.
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<IELECT size="2"2
<OPTINK:Buscador de Internet</OFTION:
<OFTION:Revista especializada</OFTION-

¢ fSELECT><EF>
CHEC

/DT

CSCRIPT language="Javaicrip -"'.=|
b | e

/i CUrsor.
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FIG. 10 La llamada al script gue hemos anadido se realiza al final del documente.

teniendo cuidado en respetar el resto
del cédigo de la funcidn, especialmen-
te las comillas simples del parametro
msg.

En este momento pugds proceder
a probar |a pagina con el script inserta-
do. Para ello, en primer lugar haga clic
sobre la pestana Vista preliminar y
observe como, al visualizarse la pagi-
na, en la barra de estadao situada en la
parte superior de ésta va apareciendo
el texto introducido en el parametro msg

FIG. 11 Vamos a aiadir un script en la pagina de bienvenida. Observe el lcono

de la funcién _HpbWipeStatus, carac-
ter a caracter y con una velocidad en
milisegundos definida por el parametro
delay.

Para comprobar gue, efectivamen-
te, puede visualizar el resultado en un
navegador, abra el mend Herramien-
tas y, dentro del apartado Navegador
WWW, seleccione el que desee para
hacer la prueba; en general Internet
Explorer funcionara en la mayoria de
los equipos. Se lanzara una ventana

con la “S" amarilla en la parte superior de ésta.

nueva del navegador seleccionado, en
la que debe buscar la barra de estado v
comprobar gue el script funciona sin
prablemas (en Intemet Explorer, la ba-
tra de estado se encuentra en |a parte
infenor izquierda de |a ventana), Cierre
esta ventana y vuelva al modo Normal
de edicion de |IBM WebSphere Studio,
donde no debe olvidar guardar las cam-
bios efectuados.

MAS SCRIPTS

Como ya conocemos el procedi-
miento para afadir scripts en nuestras
paginas, vamos a aprovechar algunos
de los incluidos en 1BM WebSphere
Studio para realzar algunas de las sec-
ciones de nuestro sitio Web de gjem-
plo. En primer lugar cierre todas las
ventanas de edicion que pudiera tener
ahiertas dentro de la aplicacién y abra
el archivoindex.html, Abra el mend In-
sertar, despliegue el apartado Otros y
haga clic sobre la opcion Script... para
mostrar la ventana que ya conoce. Aho-
ra, desde la seccion Biblioteca, selec-
cione y arrastre a la parte derecha y en
blanco de la ventana el objeto Mostrar
un cuadro de mensajes, representa-
do ademas por una letra 5 verde. Al
soltar el botdn del raton volvera a apa-
recer la ventana Establecer parame-
tros. Dentro de la caja de texto Men-
saje puede introducir el texte que de-
sea que aparezca en el cuadro de men-
sajes. Introduzea (Blenvenidos a £ Es-
pacial en dicha caja y haga clic sobre
gl botdn Aceptar. Recuerde gue para
introducir el mensaje, antes debe bo-
rrar el texto gue aparece en la caja, ©
bien resaltar dicho texto antes de es-
oribir gl nuevo.

Observe gue en este momento ha
aparecido una nueva linea con la lla-
mada al seript. Sin embatgo, si hace
clic sobre <HEAD>, podra compraobar
la diferencia con la funcidn que insertd
anteriomente. Efectivamente, en este
caso no se define la funcién para gue
el navegador pueda interpretarla, sinc
gue se |a llama directamente, en este
caso el seript en cuestion es alert:

alert{’iBienvenidos a El

Espaciol’);

Haga clic ahora sobre el boton
Aceptar para volver al editor de |BM



E stablecer paramet

FiG. 12 Parametros del cuadro de mensaje a insertar.

WebSphere Studio, Observe que, una
vez mas, ha aparecido en la pantalla
un peguefo simbolo amarillo con el
caracter S que representa la inclusion
de un script. Haga clic sobre la pestana
Vista preliminar ¥ compruebe comao,

iBienvenidos a E| E gpaciol

efectivamente,
antes de mostrar-
se |a pagina apa-
rece un pequeno
cuadro de mean-
sSaje en una ven-
tana indepen-
diente a mode de
bienvenida. Asi,
los futuras wisi-
tantes del sitio
Weab Unicamente
tendran que ha-
cer clic sobre el
boton Aceptar
para entrar. Tambien es importants des-
tacar gua dicho mensaje aparecera in-
dependientemente del navegador que
usemas (siempre, claro esta, gue so-
porte Jfava), por lo gue, por ejempla,
un navegador Hotlava funcionando bajo
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noce, Clerre el archivo index.html y
abra main.html,

Vueha a abrir la ventana Script v
seleccione, en Biblioteca, la opcidn
Determinar qué navegador utiiiza el
visitante, que se encuentra entre los
elementos que muestran coma icono
una letra P roja.

Como ya hizo anteriorments, arras-
tre dicho elemento a la zona derecha
de la pantalla. Observe gue en esta
ocasion no ha aparecido ninguna ven-
tana pidiendo pardmetros, sino que di-
rectamente se ha introducidao el siguien-
te codigo:

var ns
{navigator.appName.index0f
(“Netscape™) == 0);

var ie =
(navigator.appName.indexOf

un sistema Linux mostrara
también dicho mensaje,
aungue adaptado a las ca-
racteristicas del entorno de
vanlanas usado en dicho
momento (Gnome, KDE,
Enlightment ...0.

Guarde los cambios aho-
ra usando el botdn Guardar
todo vy, si lo desea, com-
pruebe que la pagina funcio-
na &n su navegador usando
el procedimiento gue ya co-

{“Microsoft”™) == 0);
var vr =
parseint{navigator.appVersion);

if (ns)

FiG. 13 Cuadro de mensaje creado mediante una
sencilla funcién JavaScript.

Este codigo por si misme no realiza
ninguna accion, simplemente reserva
dos areas para introducir nuevos scripts
que realicen acciones cuando se de-
tecten los diferentes navegadores del
sisterma, ns en caso de Netscape & ig
en caso de intemet Explorer,

Las acciones a llevar a cabo debe-
rén ser definidas dentro de las llaves
respectivas, esto es, entre los simba-
los { ¥ }

Se podrian llevar a cabo todo tipo
de acciones, como mostrar mensajes,
cambiar las caracteristicas de la venta-
na, ‘et¢., aungue en nuestro caso, ¥
puesto gue ya conocemos el script
alert, ¢l sistema mostrara una ventana
mostrando un mensaje al visitante con
el tipo de navegador que esté utilizan-
do. Situe el cursor en la primera sec-
cion, la correspondiente a ns, justo
entre Ios simbolos { v }, v escriba el
siguiente script:

¥ up Baslean [171
= g Dain
| e evend 12

4 hrparcre &l elesenco de la ventess 46 1a izguiseda
Wif v muiltele sgui, & pulee ¢l bocde devecho del ratdin
j Jifor seleccisne ‘Insectas En sciipl’ en £l menl SRSDjERCE,

s¢ Bl eddige se inserrard an la posicisn actunl del

nf = (GATLQETOT. applane. ik (*Heracepe”] = 0f
8 = (mevigater. sppifase. Ldendt | "Hicoozofe™] we 0]
o« parcseins{nmcgator, sppfesaimi |
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FiG. 14 Desde Script insertaremos una pegueina funcidon que detectara el
navegador usado por el visitante del sitio Web.
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alert('Esta usando Netscape’');

A continuacién, en la seccidn co-
rrespondiente a fe, escriba:

alert(‘Esta usando Explorer’);

Una vez introducidas estas dos |-
neas, el cadigo final debe quedar asi:

var ns =
{navigator.appName.indexOf
(“Netscape”) == 0);

var ie =
(navigator.appName.indexOf
{(“Microsoft”) == 0);

var vr =
parselnt(navigator.appVersion);

if (ns}
{
alert('Esta usando Netscape’);

}

if (ie)
{

alert{‘Esta usando Explorer');

}

Haga clic sobre el botén Aceptar
para volver a la ventana principal de |BM
WebSphere Studio y pruebe la pagina.
Para ello, abra el men( Herramientas,
seleccione el apartado Navegador
WWW v finalmente haga clic sobre el
glermento de su eleccion, por ejemplo
Internet Explorer. Al lanzarse el
navegador en una nueva ventana se in-
terpretard el scriptintroducida y se mos-
trard un mensaje U otro dependiendo
del resultado de éste. Al volver a la apli-
cacion no olvide guardar los cambios.

Para finalizar vamos a insertar una
linea gue informe al usuario acerca de
la tltima vez que se actualizd &l sitio,
Para ello, sitde el cursor en la Ultima
linea del documento y vuelva a abrir la
ventana Scripts. Localice en Bibliote-
ca el objeto Mostrar la fecha y la hora
en que se actualizo la pagina por dl-
tima vez vy amastrelo, como ya sabe,
hacia la derecha. Aparecera a siguien-
te linea de codigo:

document.write('Last updated;
‘. document.lastModified);
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F1G. 15 Aspecto del codigo del script que detecta y muestra la ditima actuali-

zaclon de la pagina actual.

Cambie el texto Last updated: por
Ultima modificacidn: , recordando res-
petar las comillas simples gue apare-
cen y dejando un espacio en blanco al
final del texto. Haga clic sobre Aceptar
y valverd a la ventana principal de 1BM
WebSphere Studio, donde puede pro-
bar desde Vista preliminar gue apare-
ce una linea al final del documento in-
dicando la fecha de la dltima modifica-
cidn del documento en cuestion.

mAgEnEs,

maraviladas el rues
« Afiadidas nuevas imdgenas. 'El Esaaic” sa carplaca ar enundér 3l
wigitante el cambio & b pagira Multimedia pera irchiir muchas mas

APPLETS DE JAVA

Camao dijimos al principio, un applet
€5 Un programa escrito en Java que se
puede incluir dentro de una pagina
HTML como otro objeto cualguiera, por
gjemplo como una imagen. Como ejem-
pla vamos a insertar en |a pagina prin-
cipal de B! Espacio un reloj analdgico,
que al estar escrito en Java y no usar
ringuna imagen afadida no dard pro-
blemas al descargar la pagina. En pri-

b rcea B RS

aoipss da Sol, gue en Afriza b llegsdo & sar campleto

FIG. 16 Para crear el applet del relo] son necesarlas 4 clases diferentes. Ase-
gurese de ublcarlas en la carpeta classes.




mer Iugar vamos a crear una carpeta
dentro de la estructura de nuestro sitio
para que contenga el applet. Haga clic
con el botdn derecho en |a raiz del ar-
bol de carpetas de nuestro sitio, esto
as, Espacio, situado en Ia parte izquier-
da del editor de la aplicacién. En el
menU contextual que aparece, selec-
clone la opcion Insertar v haga clic a
continuacion sobre Carpeta.... En la
vantana Insertar carpeta introduzca
como nombre classes y haga clic sobre
el botdn Aceptar.

Al volver al editor podrd comprobar
gue, efectivamente, ha aparecido una
nueva carpeta con dicho nombre en la
estructura. Haga clic con el boton de-
recho del ratén sobre ella, seleccione
Insertar de nuevo, v & cantinuacion,
Archivo.... En |la ventana que aparece
pase a la ficha Utilizar existente v haga
clic sobre el botén Examinar... para
mastrar la ventana Abrir. Seleccione el
archivo JavaClock.class situado den-
tro de la carpeta EjemplosiJava del CD
incluido con esta entrega y haga clic
sabre Abrir y mas tarde sobre Aceptar
para terminar su insercion. Siguiendo
&l mismo procedimiento, inser-
te en la misma carpeta |os ar-
chives AnalogClock.class,
CustomParser.class y Param-
Parser.class. Abra el archivo
main.html y, en modo Normal,
sitle el cursor encima del enla-
o a correo electrinico que se
insertd al final de la pagina (sl
gue representa un sobre anima-
do). Abra el men( Insertar, se-
leccione el apartado Otros y
haga clic sobre Applet Java....

En fa ventana Atributos, que
ya conoce, apareceran una se-
rie de opciones nuevas relacio-
nadas con el applet que preten-
de insertar. En Cédigo debe
escribir favaClock.class, mien-
tras gue en Base de codigo in-
troducira, a su vez, classes.
Vaya, en la parte inferior, al apar-
tado Tamano e introduzca el
valor 150 &n los parametros An-
churay Altura, Haga clic ahora
sobre el boton Aceptar para
volver a la pantalla principal de
IBM WebSphere Studio,

Seleccione elapplet inserta-
do {lo recanocera por estar re-
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IBM WEBSPHERE HOMEPAGE BUILDER

En el CD-ROM adjunto a esta unidad se entrega una version trialo
de prueba durante 60 dias de IBM WebSphere HomePage Bullder
VE.0. Como ya hemos visto, IBEM WebSphere Studio es una complsti-
sima herramlenta de disefioc Web profeslonal, pero en muchas

ocaslones los buenos resultados vienen dados por una gran cantl-
dad de pasos y una conclenzuda programacién. Por ello, cuando se
quieren resultados faciles y rapidos, conviene usar programas como

HomePage Bullder.

presentado por una serie de tazas de
café, simbolo del lenguaje Java) v cén-
trelo haciendo clic sobre el botén Ali-
near al centro,

Como parece que el reloj esta ahi
sin motivo, suba el cursor de edicién
encima delapplet y tecles Son las:, cen-
trando también el texto y haciéndolo un
poco mas pequeno haciendo clic sobre
el botdn Reducir tamaifio del font.
Guarde los cambios ¥ haga clic sobre
Vista preliminar una vez mas para
comprobar que, efectivamente, en el
area en gue aparecian los iconos en
forma de taza de café figura ahora un
reloj analdgico mostrando la hora del

FIG. 17 Ventana de atributos del applet.

sisterma. Si pasa a la ficha Codigo fuen-
te HTML podra comprobar que se ha
afadido la siguiente linea al codigo de
la pagina, contenienda la llamada al
appiet:

<P align="center"> <APPLET
code="JavaClock.class"
codebase="classes”
width="150" height="150"> </
APPLET></P>

Obsene gue en code se detalla la
clase, esto es, el programa Java gue se
va & insertar, mientras gue codebase
representa el lugar donde buscar dicha
clase,

En caso de no encontrar
el parametro codebase en |a
etigueta <APPLET=, el
navegador buscaria la clase
&n la misma carpeta en gue
se encuentre el archiva HTML,

PASO DE PARAMETROS
A UN APPLET

Los applets pueden ser
configurades por medio de
pardmetros, caso de gue se
hayan definido para el applet
en cuestion, Si no los hemos
creado nosotros mismos, es
conveniente disponer de una
lista de los pardmetros del
applet, de forma que poda-
mos cambiar rapidamente su
funcionalidad. En el ejemplo
anterior nos hemos limitado
a insertar &l reloj; no obstan-
te. ahora lo modificaremos
pasandole pardmetros al
appletgue lo genera, Aungue
IBM WebSphere Studio dispo-
ne de un sistema para crear
parametros desde la ventana
Atributos, nosotros procede-
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remos a anadirlos directamente en el
modo Codigo fuente HTML. Vaya a esta
ficha y localice Ia linea que incluye al
applet. Le recomandamos que, porco-
modidad de lectura, sitie cada etique-
ta en una linea propia, dejando una li-
nea en blanco delante y detras del gru-
po, por ejemplo de este modo:

<P align="center">

<APPLET
code="JavaClock.class"
codebase="classes”

width="150" height="150">

= /APPLET>
=/P>

Escriba ahora, entre las etiguetas
<APPLET= y </APPLET=, las siguien-
tes lineas de codigo:

<param name="bgcolor”
value="FFF">

<param name="border"
value="5">

<param name="ccolor”
value="dddddd" >

<param name="cfont"
value ="TimesRoman | BOLD | 18">

<param name="delay"”
value="100">

<param name="hhcolor”
value="0000ff">

<param name="mhcolor”
value="0000ff">

<param name="ncolor”
value="000000">

<param name ="nradius"
value="80">

<param name ="shcolor”
value="ff0000" >

Observe gue la etigueta < PARAM =
permite pasar un parametro al applet,
definido por su nombre (name) y por
su valor (value).

Guarde los cambios y pase a modo
Vista preliminar para comprobar gue
los cambios han surtido efecto v que &l
applet ha cambiado de aspecto. Expe-
rimente cambiando los valores de cada
parametra y comprobando los cambios
gue se producen.

5i abre ahora la ventana de atribu-
tos del applet (por ejemplo, seleccio-
nando el applet v haciendo clic can el
boton derecho del ratén sobre el para

F

mas tarde hacer clic sobre la opcién
Atributos...) v pasa a la ficha
Parametros chservard gue han apare-
cida los mismos parametros gue se in-
trodujeron directamente en el codigo
fuente. Si desea cambiar alguno de
gllos, seleccidnelo v use la casilla Va-
lor. Haga clic sobre Aceptar para salir
al editor. Una vez mas, no olvide guar-
dar los cambios hechos al documentao.

PUBLICACION PARA PRUEBA

Una vez completados los pasos re-
cogidos en esta unidad, y tras haber
grabado los cambios (recuerde que,
como vimos en unidades anteriores,
los archivos deben estar reservados
para poder ser guardados}, hay gue
proceder una vez mas a la publicacion
de prueba del sitic Web en el disco
dura.

Al publicar, IBM WebSphere Studio
analiza todos los enlaces v vinculos del
sitio, a la vez que ubica cada archivo y
carpeta en su lugar correspondiente
dentro de la estructura gue hayamos
ido creanda.

Cierre ahora todas las ventanas de
edicion que pudiera tener abieras y
haga clic sobre el icono Vista de pu-
blicacion para ver la estructura final gue
sera creada por el sistema.

Haga clic con el botdn derecho del
raton sobre localhost v seleccione la

it hiil - PAgEw

FiG. 19 Al pasar a modo Vista preliminar comprobamos gue, efectivamente, el

opcitn Propiedades en el mend
contextual.

En la ventana Propiedades de
localhost localice la lista desplegable
Destino de publicacitn v aseglrese
de gue la opcion Espacio se encuen-
tra seleccionada.

En caso contrario, proceda a crear
un directorio vy a asignarlo al proyecto
como se vie en la unidad antenor, Ase-
gurese también de que la opcion Pu-
blicacion de sistema de archivos: se

FiG. 18 Los parametros del applet
podran ser modificados también des-
de la ventana Atributos.

LHtima madifleacian: 08/30/2001 13:16:10

script de la ditima modificacion y el applet de relo] funcionan.



FIG. 20 El aspecto de HomePage
Bullder es muy similar al de IBM
WebSphere Studio.

encuentra seleccionada, y de que
Windows aparece en la lista desplega-
ble anexa.

Haga clic sobre el botdn Aceptar
cuande haya terminado. Vuelva a ha-
cer clic con el boton derecho det raton
sobre localhost en la Vista de publi-
cacién y seleccione esta vez la opcion
Publicar este servidor. En |a ventana
Archivos a publicar preste especial cui-
dado a que todas las casillas de la lista
se encuentren marcadas (puede usar
el botén Seleccionar todo para tal fin).
Dieje sin marcar la casilla Mostrar como
via de acceso de archivos locales y
haga clic sobre el boton Aceptar para
comenzar la publicacion del sitio Web
en el disco duro.

Al intentar crear la estructura en
nuestro sisterma IBM WebSphere Studic
mastrara una ventana donde se nos pre-
Euntara si deseamos crear las carpetas
necesarias.

Margue la casilla No volver a mos-
trar este dialogo para gue se creen
las demas carpetas automaticamente
v haga clic sobre Si para continuar el
proceso,

Tras unos instantes la publicacidn
habra finalizado, Abra entonces una ven-
tana del Explorador de Windows vy,
dentro de la carpeta que contiena la
publicacion (la misma que en unidades
anteriores), haga doble clic sobre &l ar-
chivo index.html para abrrlo y com-
prugbe que todo o creado funciona sin
problemas.

Es posible que elapplet de reloj que
s& insertd no aparezca; asto puede ser
debido a un problema a la hora de cam-
biar las rutas de los archivos. Para so-
lucicnar esto, abra el archivo main.hitml
con cualguier editor v lacalice la linea
que contiene la etiqueta <APPLET=,

Canate Hom Sila
Selaci Haw 12 Cisate Top Page

FIG. 21 La Inclusién de asistentes hace mucho més asequible el trabajo con la

aplicacion,

Cambie el valor de codebase a classes
en caso de gue apareciera otro valor,
guarde los cambios ¥ compruebe de
nueva el funcionamientg del sitio, En
este momento toda la nueva estructu-

3 Listmark

g 1 S

FIG. 22 Las galerias en esta versién
estan llenas de objetos listos para ser
utilizados en la creacion de nuestras
paginas.
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ra y sus archivos estarian listos para ser
ubicados en un servidor en Intemet, por
gjemplo, cargandolos mediante fte,
Para su instalacion, introduzca el CD-
ROM an fa unidad vy, en caso de gue
aparezca la pantalla Instalacidn de Web
Services Toolkit, haga clic sobre el bo-
ton Cancelar. Abra el Explorador de
Windows y vaya a la carpeta Extras),
Homepage \Install, v una vez alll eje-
cute el archivo hpb5tpgm.exe hacien-
do dable clic sobre &l

El instalador se lanzara v le dara la
bienvenida. Haga clic sobre el boton
Mext > para continuar, y tras leer el
acuerda de licencia de uso de la apli-
cacian, haga clic sobre Yes para pasar
a la ventana de eleccion de la carpata
de instalacion. En esta ventana puede
elegir una carpeta distinta de la sefala-

FIG. 23 Se publicara el servidor de
prueba localhost directamenta en el
disco duro.
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FiG. 24 Al hacer Ia publicacién podremos comprobar el funclonamiento general
dal sitio Web.

da por omisign usando el botan
Browse..., aungue le recomendamos
que acepte |a propuesta haciendo clic

clone la opcion Typical, vuelva a hacer
clic sobre el botdn Next = en las dos
pantallas siguientes y, tras un breve pro-
ceso de copia de archivos, salga al sis-

sobre Next >. Seguidamente, selec-

FiG. 256 Como puede comprobar, el script de reconocimlento de navegadores
funciona correctamente.

tema usando el boton Finish, Dentro
del grupo de programas creado por el
instalador, haga clic sobre el icono
HomePage Builder para entrar en la
aplicacion.

Como observara, la interfaz de usua-
rio s muy similar @ la de IBM
WebSphere Studio, por lo que no ten-
dré problemas para su Usa.

Especialmente interesantes son las
herramientas WebArt Designer, Web
Animator y File Transfer, accesibles
desde el mend Tools de HomePage
Builder o directamente desde el grupo
de programas creado en el mend Ini-
cio de Windows.

Aseglrese de probar algunos applets
tinicos, coma por ejemplo el fantéstico
Flylmage, que constituye una forma
muy nueva para crear una galeria de
imaganes.

RESUMEN

En esta unidad hamos visto
como podemos anadir progra-
mas en los lenguajes Java y
JavaScript a nuestras pagl-
nas Web, graclas a los cuales
hemos podide hacer aparacer
ventanas con cuadros de
mensajes, animar un texto en
Ia barra de estado del
navegador o Incluso conocer
el tipo de navegador que esta
usando el visitante de nues-
tro sitio Web. Hemos visto
ademés las notables diferen-
clas existentes entre los
applets y los scripts, para
finalmente proceder & reall-
zar una publicacion de prueba
del sitlo y analizar la herra-
mienta IBM WebSphere
HomePage Bullder V5.0,
incluida en su version de
prusba en el CD-ROM ad]un-
to. En la sigulente y ditima
unidad dedicada a IBM
WehSphere Studio veremos
como finallzar el sitio Web “El
Espacio”, comprobando la
sintaxis y ortografia en los
documentos, los posibles
vinculos rotos, o la falta de
acceslbliidad, asi como la
definitiva publicacién del
sitio en Internet.




