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TECNICAS BASICAS DE DISENO

{Quién puede disenar un programa y cémo lo hace? 4En qué herramientas
se basa? En esta unidad pasaremos revista a las tecnicas mas utilizadas
por los programadores comenzando por los métodos mas sencillos, como
son los organigramas o el pseudocodigo.

En anteriores entregas hemos defi-
nido algunos términos de importancia
y visto algunas de las instrucciones es-
peciales gue estan disponibles a la hora
de programar. En esta ocasion vamos
a analizar con mayor profundidad algu-
nas técnicas importantes empleadas en
el diseno de software, con las que po-
demos aobtener un mayor rendimiento
en las tareas de desamollo de progra-
mas.

PENSAR ANTES DE ACTUAR
Si, ya lo sabemos, podemos pare-
Cer un poco reiterativos,

pero el concepto es tan ob- | [# e e & &

vio e importante que, a ve- ||
ces (mas de las que imagi- g

deberia o lo que creiamos iba a hacer,
¥ hemos de buscar otra forma de resol-
ver el mismo trabajo. Otra situacion que
puede aparecer frecuentemente es gue,
al ir escribiendo lineas de codigo, nos
damos cuenta de ciertos detalles qgue
nos permiten suprimir una parte de la
logica gue teniamos planteada original-
mente y, por consiguients, simplificar
el programa. Estos problemas o silua-
ciones, dificilimente predecibles, son ti-
picos durante la fase de codificacion y
pruebas de un programa, y los iremos
resolviendo, como 1o hacen los progra-
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namos) se pasa poralto, es-
pecialmente por parte de los
programadores mas experi-
mentados. Antes de desa-
rrollar un programa, y muy
especialmente de sentamos
a escribir el codigo, hay gue
tener muy claro lo que di-
cho programa debe hacer y
como vamos a resolver los
diferentes problemas basi-
oS que se nos plantearan,

Mas tarde, claro estd,
apareceran problemas de
programacion de mayor o
menor complejidad; por
ejemplo, una cierta funcién
del sistema no hace lo que
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FIG 1. No es bueno empazar directamente a escribir el codi-
Eo de un programa; es mejor pansar un peco antes.

madores profesionales, sobre la mar-
cha sin mas complicacion.

Lo gue no nos debe suceder nunca
es que, de repente, lleguemos a una
seccion del programa y no sepamos
como atacarla; por ejemplo, llegados a
la seccion de codigo donde hemos de
clasificar los elementos de una lista en
orden alfabético, no podemos damos
cuenta de gue en este punto descono-
cemos totalmente las técnicas y los
algoritmos de ordenacion, v empezar a
pensar como ordenariamos la lista en
ese momento. Este es un claro sinto-
ma de un programa mal dise-
fado desde el principio, y ante
esta situacion solo hay una re-
accion razonable: detenerse y
pensar como resolver el pro-
blema (que es lo que deberia-
mos haber hecho antes).

ANALISTAS Y
PROGRAMADORES
Cuando hablamos de pen-
sar, obviamente no se trata
simplemente de sentarnos
frente al mar {aungue ayuda)
¥ ponermnos a elucubrar en si-
lencio. El proceso de pensaro
disediar un programa recibe el
nambre de analisis; “analizar”,
“disefiar” o simplements “pen-
sar” son lodos términos sing-
nimos, al menos a los efectos
que nos inleresan. Esta tarea




FiG 2. Los analistas son los encarga-
dos de redactar lo que s& conoce
como cuadernos de carga.

&5 tan importante que ha hecho que
dentro del mundo de la informéatica exis-
ta un puesto especifico para su realiza-
cion, es el de analista, o persona dedi-
cada exclusivamente (al menos en prin-
cipio) a disenar los programas y resol-
ver los problemas de ese disenfo, re-
dactar la documentacién detallada don-
de se especifica exactamente qué hay
que hacer y trasladar esa informacion
a los programadores gue crearan el
codigo necezario.

CONCEPTOS DE PROGRAMACION
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Este conjunto de especificaciones
detalladas se denomina en algunos
enlomos, cuademos de carga; la de-
nominacion viene de antiguo, de los
liempos de los grandes sistemas, don-
de a partir de ese "cuademo” se escri-
bian y “cargaban" los grandes blogues
de tarjetas perforadas gue alimentaban
de informacion al ordenador. Los mas
sarcasticos dicen, aln hoy, que en rea-
lidad se llaman asi por lo “cargantes”
que son las detalladisimas y prolijas ins-
trucciones gue contienan. ..

Conviene retener que esla estruc-
tura resulta fundamental cuando se tra-
ta de disefar grandes aplicaciones, va
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FIG 3. Los cuadernos de carga contlanen las instrucciones
detalladas para la elaboracion de los programas.

FIG 4. El desarrollo de ciertos tipos de softwarse, aspeclalmente el relacionado
con temas de defensa, se encuentra altamente compartimentado.
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todos los deta-
lles v los progra-
madores no po-
drian entender el
conjunto de toda
la aplicacion, En
algunos tipos de
aplicaciones no
se pueds traba-
jar de otra mane-
ra; par ejemplo,
en &l desarrollo
de software mili-
tar (control de
misiles, sistemas
de armamento,
avidnica, etc.);
na solo el software es complejo ¥ re-
guigre de habilidades dispares (desde
las matematicas y la fisica hasta el di-
sefo grafico) sino gue, ademas, por ra-
zones de seguridad, no se puede per-
mitir gue una persona sea la unica en
escribir, v sobre todo en conocer, el pro-
Erama en su totalidad.

Las posibilidades para el “enemigo”
serian muchas y muy variadas, desde
el simple sobomo hasta la mejor histo-
rig de espias, para echar por tierra las
ventajas obtenidas con dicho software,
o para desarrollar sistemas que contra-
mesten lo gue hace. Cada desamollador
conoce solo una parte del sistema glo-
bal, esa en la gue trabaja, ¥ a menudo
ni siguiera sabe para que va a sendr el
programa que esta escribiendo; se li-
mita a escribir una funcion o procedi-
miento, que realiza las operaciones asig-
nadas en el cuademo de carga, cum-
pliendo todos los requisitos alli estable-
cidos. Desde el punto de vista del pro-
gramador hay a guien le gusta trabajar
en esta clase de entarno, ya que asi se
simplifica su vida laboral; no hay que
pensar o complicarse en exceso, tan
solo transformar las descripciones del
cuademo de carga (escritas en lengua-
je natural o, mejor adn, en pseudoco-
digo) en lineas de programa, operacion
que puede llegar a hacerse de forma
bastante rutinana. Sin embargo, apar-
te del propio placer intelectual {indis-
pensable cuando uno programa por di-
versidn), los profesionales mejor paga-
dos y méas solicitados son, precisamen-
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MEDIR EL TAMANO O LA COMPLEJIDAD DEL SOFTWARE

La tecnologia informéatica adolece de una serle de
problemas en lo que al diseno se refiere. Uno de los
principales es la inexistencia de un sistema de
medida que nos permita saber, antes de escribirio,
el tamano o el nivel de complejidad de un programa
que ejecute determinada tarea.

Un ingeniero, a la hora de construir un puente,
asronave o robot, puede hacer una serie de calcu-
los preliminares. En funcitn de sus dimensiones y
del peso que deseamos que soporte se puede
averiguar el esfuerzo que soportaran los materia-
les, de qué tipo se necesitaran y demas cuestiones.
Ademas, basandose en la experiencia de construc-
clones anterlores, puede saberse cuanto se tardara
aproximadamente en culminar la obra. Siempre
pueden surgir imprevistos o accldentes gue retra-
sen o, con suerte, adelanten el trabajo, pero puede
preverse el tiempo necesario dentro de un cierto
margen de error.

El desarrollo de software es otra cosa, a pesar de
que Intenten aplicarse en su confeccion técnicas
de ingenieria que ya han demostrado su valor en
otros entornos. Por ajemplo, si sabemos gue un
programador medio puede escribir unas 100 lineas
de codigo COBOL depurado por jornada, un progra-
ma de L0000 lineas podra realizarse en diez dias
por un tnico trabajador. £0 no? El primer problema

FIG 5. Los proyectos de Ingenieria, a pesar de su com-
plejidad, permiten predecir con mayor exactitud el tiem-

po que puede requerir Hevarios a término.

es que resulta muy dificil predecir ol tamano de un
programa antes de escribirlo. A partir de una idea
general de lo que queremos que haga, Lcuantas
lineas de codigo seran necesarlas? No existe una
respuesta, nl siquiera aproximada, a esta pregunta.
Existen algunas metodologias para ello, como por
ejemplo el algoritmo de los puntfos de funcidn, que
asigna puntos a la complejidad del programa a

partir de datos basicos, como cuiantos archivos usa,
cuantas operaciones reallza, cuantas veces plde
algun dato al usuario, etc.

Todos esos factores, junto con otros menos objeti-
vos (como, por ejemple, la pericla del equipo de
desarrollo, su experiencia en otros programas
similares y la existencia de codigo que se pueda
reutilizar) se incluyen en un calculo matematico gue
da como resultado ol tamano esperado del progra-
ma.

Todos los profesionales que emplean algunos de
estos métodos coinclden en senalar que, casl
slempre, el resultado es desproporcionado, al alza o
a la baja, y que al final terminan ajustando los
parametros menos obhjetivos para gue les dé un
resultado mas acorde con la l6gica y su propia
experiencia; en resumen, al final es Ia experiencia
la que da una idea mas aproximada del tamano final
de un programa, pero dentro de un amplisimo
margen de error que, con frecuencia, es del 300%.
Por otro lado, la productividad de un programador
varia mucho, no s6lo en funcién de su propia capa-
cidad y experiencia personales, sino también del
entorno an el que trabaja y de la complelidad del
software. !

Por ejemplo, ia cifra anterior de 100 lineas de
codigo COBOL por persona y dia se reduce, en la
Bolsa de Nueva York, a una linea.

Esto se debe a que, dado lo critico que seria un
fallo en los sistemas gue manejan una gran parte
de la rigueza mundial, en el proceso de desarrolio
se incluyen un gran nimero de procesos de
depuracion y pruabhas lo que anadldo al hecho de
que suelen ser muy complejos de realizar, hacen
fue estas tareas consuman, con frecuencia,
mucho mas tlempo del que lleva escribir el propio
programa.

FIG 6. La metodologia de puntos de funcién permite
evaluar la complejidad de un programa, aunque con un
margen de arror muy grande.

TECNICAS BASICAS DE DISENO




CONCEPTOS DE PROGRAMACION

REGLAS DE ORO DEL DISEND

A la hora de disenar, y especlalmente cuando lo
hacemos para otros y vamos a recoger nuestro
diseino por escrito, es importante tener presentes
unas cuantas reglas de sentldo comin gque mejora-
ran nuestra forma de pensar:

B  Escriba cuanto mas claro mejor, 51 el tlempo (o
las ganas) lo permiten, use un pseudocidigo lo mas
astructurado posible, ya que esto facilitara la
programacion posterior. No olvide incluir dibujos,
esquemas u organigramas si lo consldera necesa-
rio; a veces, una imagen vale mas que mil palabras.
B A veces los arboles no dejan ver el bosque;
demasiados detalles al principlo harén que nos
perdamos con facilidad, sobre todo si se ofrecen
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FIG 8. Las descripclones del software han de ser o
mas sencillas y esquemiticas posible, e Incluir ejem-
plos sencillos que faciliten su comprensién.

todos agolpados, sin dar oportunidad de asimilarlos
poco a poco. La solucion a este problema es crear
niveles en la descripcion; a medida que descenda-
mos de nivel podremos obtener Informacion mas
detallada que clarifique mas una seccién concreta
del programa.

B No incluya mas detalles de los necesarios. El
cerebro humano retiene un maximo de siete sla-
mentos (en realidad, segiin las personas, entre
cinco y nueve) en la memoria a corto plazo, por lo
que si nos pasamos con los detalles, el resto que
supere esta cifra magica se olvidara faciimente y
aumentaran las posibilidades de error, al dificultar
la comprenslon del diseno.

B  No se pare en detalles que no sean relevantes,
por ejemplo, sl una funcion va a usar tres o cuatro
variables, y de qué tipo. A la hora de programar ya
se resolveran mucho mejor esos detalles, y a la vez
dejamos una cierta flexibilidad en el diseno para
posibles mejoras.

B Ponga ejemplos de lo que se quiere obtener y
del proceso a seguir para ello. Por ejemplo, con un
cierto dato de entrada, describir el proceso, los
resultados intermedios y el resultado final. Un
ejemplo a veces ayuda mucho mas que clen paginas
de documentacion.

B Procure que que sea simple. Los americanos,
tan aficionados a las abreviaturas, llaman a esto el
concepto KISS (beso); el término viene de Ia abre-
viatura de Keep It Small and Simple {(mantenerlo
reducido y sencillo), aunque muchos, con cierta
dosis de realismo y sarcasmo, lo interpretan como
Keep It Small, Stupid! (iMantenle pequeiio, estapi-
dol).

mas que de una codificacion mediana-
mente aceptable. En equipos de desa-

tividad como programadores, nos ten-
gamos que enfrentar al disefio de una

le, los analistas, ya que del disefio glo-

bal de un programa depende su &xita
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FIG 7. Un dibujo o esquema en una descripcion a ve-
¢es son muy vallosos.

rrolle més pequenos las
figuras del analista v del
programador se funden
en la de analista-progra.
maclor, persona que rea-
liza armbas tareas: prime-
ro disena el software y
después lo codifica. Ob-
viamente, en el ambito
de la programacién por
aficion, el programador
sera por pura necesidad
también su propio ana-
lista. Sea cual sea nues-
tra mativacion, es mas
fue probable que, en al-
gun momento del des-
empeno de nuestra ac-

aplicacion. Y para ello no estaremos so-
los; dispondremaos de las herramientas
y de los métodos necesarios para ayu-
damos en nuestra labor,

PARA TERMINAR

En definitiva, de lo expuesto en esta
unidad podemos concluir gue la plani-
ficacién es la mejor arma con gue se
pueden defender analistas y programa-
dores frente a los inconvenientes que
plantea el retraso en la entrega de pro-
yectos de programacion. Admitiendo
gue prever plazos de entrega cuando
se habla de software es larea comple-
j&, no cabe duda de que las directrices
mencionadas pueden servir de gran
ayuda,



TechSmith Snagit: opciones avanzadas

TECHSMITH SNAGIT: OPCIONES AVANZADAS [

~d0luciones practicas

En la unidad anterior pudo tomar contacto con esta aplicacion y ahora va
a poder aprovechar al maximo las numerosas bondades de este magnifico
programa. Configurario es realmente sencillo y se puede conseguir en
cuestion de segundos.

Ahora gue conoce TechSmith
Snaglt, es el momento oportunc para
profundizar mas en su uso.

Debe tener en cuenta gue lo visto
hasta ahora no es sino la punta del ice-
berg de las caracteristicas de esta apli-
cacion, ya que s& puede obtener parti-
do de un buen nimero de socormidas
funciones adicionales de cara a la cap-
tura de pantallas e incluso a su proce-
samiento automatico.

Alo largo de estas lineas va a poder
apreciar el enorme potencial que es-
conde esta herramisnta tras su sencilla
inerfaz,

EL MENU OUTPUT

En la primera parte de este menu
podra elegir qué quiere hacer con la
captura, es decir, a dénde ira a parar.
Existen siete opciones distintas:
B Printer: la imagen se imprime direc-
tamente.
B Clipboard: la captura se deposita en
el portapapeles de Windows, desde
donde se podra pegar en otra aplica-
cidn,
® File: la imagen se guarda como un
archivo en una unidad de disco.
W Send mail: la captura se inserta en
Ln nuevo mensaje de correo; 5i s ne-
cesario, TechSmith Snaglt iniciara
automaticamente el gestor de correo.
B Catalog: como dijimos en la entrega
pasada, el programa guarda la imagen
en la carpeta de catalogo.

B Web: TechSmith Snaglt "sube” la
imagen a Intemet, concretamenta a un
senvidar FTR

B Studio: &l programa insarta la cap-
tura en TechSmith Snaght Studio para
que se pueda retocar,

El segundo apartado del mend in-
cluye tan solo dos opciones: Preview
Window v Multiple Outputs.

La primera esta activada, lo gue
guiere decir gue el programa mostrara
una previsualizacion de la captura para
gue pueda dar su conformidad (recuer-
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de que eligit esta opcion en la unidad
anterior). Si activa Multiple Outputs
podra escoger, porejempla, que la cap-
tura se guarde en disco y se envie a la
impresora.

Por ultimo, Properties incluye las
propiedades que se pueden elegir en
cada opcion de salida de la captura.
Son cinco las pestanas disponiblas:

B Printer: incluve las opciones gue tie-
nen que ver con la impresora. Entre
otras cosas, podra determinar en qué
impresora se deben imprimir las captu-
ras y el formato de pagina de im-
presion.
B Image File: podra especificar
el formato de salida de la ima-
gen, asi como la generacion de
un nambre automatico para la
captura, entre otras cosas.

Fi@. 1 En esta unidad vamos a comentar con todo detalle algunas de las opclo-
nes avanzadas de TechSmith Snagit.
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FiG. 2 El menid Output recoge todas
las opciones de destino de las captu-
ras.

B Send Mail: =i desea enviar la captu-
ra siempre a la misma persona, podra
hacerlo activando la opcion Don't
prompt. Use preset e-mail defaults
y rellenar con una direccidn valida la
casilla Specific address o completar
la casilla Recipient name con un nom-

F

Hi Snaglt{s

& Panasonic KX P4420

FIG. 3 Activando la opcidn Printer, TechSmith Snagit enviara automaticamente

la captura a Ia Impresora.

bre que figure en la libreta de direccio-
nes MARI

B Catalog Browser: podrd definir en
queé ubicacion se encontrard el catalo-
go ¥ coma se nombraran las imagenes
capturadas, asi como iniciar o mostrar
el visualizador,

B Web: podra especificar, entre otras
cosas, el nombre del servidar FTP el
nombre de usuario v su contrasena, o
la direccion de un proxy, en caso de
existir,

FORMATO DE IMAGEN

En la unidad anterior tuvo la opor-
tunidad de ver como se configuraba
TechSmith Snaglt para realizar captu-

SOLUCIONES PRACTICAS - s

FORMATOS DE IMAGEN

TechSmith Snagit puede guardar las capturas de pantalla en los
siguientes formatos de imagen:

B BMP (Windows Bitmap): es el formato de imagen estandar en el
antomo Windows.

B GIF (Graphics Interchange Format): el formato de color indexado
ideal para la Web.

B PG (o JPEG, Joint Photographic Experts Group): es el formato
que se usa habltualmente para mostrar fotografias en una pagina
Web.

B PCX (PC Paintbrush): este formato ha sido desde siempre uno de
los estéandares de la plataforma IBM PC.

B  TGA (Farga): es un formato muy famoso en clertos entornes.

B TIF (o TIFF, Fagged Image File Formatl): es el formato mas univer-
sal de todos los que maneja Snagit, aunque sélo a nivel profesional,
Por supuesto, alguno de estos formatos posee sus propios
parametros. Por ejemplo, si desea guardar las capturas de pantalla
en archivos con formato JPEG, sera conveniente que defina el grado
de compresion de la imagen.

ras de pamtalla en formato
BMPE perc debe saber que
puede escoger de entre un
buen nimera de formatos
ilea el cuadre Formatos de
imagden). La eleccion del for-
mato adecuado depende en-
teramente del uso que vaya

Buen en un doecumento de texto y gue
este sirva de manual on-line, el forma-
to JPEG con calidad de compresion me-
dia o incluso el BMP serén los indica-
dos. Sin embargo, si la ayuda va a te-
ner forma de paginas HTML, lo ideal es
gue haga pruebas para determinar si
las imagenes couparan menos espacio
en JPEG o en GIF (probablemente sea
esta la opecidn mas recomendable).

Para cambiar el destino de la cap-
tura en general debe acceder al ment
Output v hacer clic, como yva hemaos
dicho, sobre la opcion Properties,
Muestre el contenido de la pestana
Image File si no lo esta viendo en es-
tos momentos,

En File Format se encuentran los
formatos de archivo gue puede usar
esla aplicacidn, Por amision, v tal v
coma lo configurd en la anterior uni-
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Ode 1 palgins

a dar a las capturas. 5i van a formar
parte de una ayuda,
el formatg adecua-
do serd al BMP Si
va a imprimir en
una imprenta una
serie de manuales,
lo mas adecuado
25 capturar las ima-
genes en formato
TIFF v, ademas, en
escala de grises (no
en color), si el libro
58 va a publicar en
blanco y negro. En
&l caso de gue las FIG. 4 Con este cuadro de didlogo podra definir las propie-
imagenes se pe- dades de pagina de la impresion.




dad, aparece seleccionado el
BMP pero existen otros seis mas
donde elegir. Vamos a suponer,
por gjemplo, que las imagenes
s& van a mostrar en una pagina
Web v gue, por ende, las vamos
a guardar, pongamos por caso,
en formata JPEG (GIF es otra de
las mejores opciones disponi-
hles). Haga clic sobre la opcion
JPG - JPEG Image v pulse se-
guidamente sobre el botdn
Options.

En Colors podra seleccionar
&l numero de colores gue posee-
ra la imagen. Por omision, apa-

rece seleccionada la opcidon FIG- 5 5l accede a Internet a través de un proxy, debera
Automatic (Optimal color), de Indicar su direccion y su puerto en la casilla correspon-

forma que es TechSmith Snagjt dlente.

quien se encargue de decidir en cada
momento el nimero de tonalidades de
cada imagen. Sin embargo, abriendo
el cuadro de lista desplegable puede

FIG. & El formato de imagen depende-
ra del uso gue se le dé a las captu-
ras.

forzar a la aplicacion a que capture las
imagenes a 256 colors (8-bit) o True
color (24-bit).

En Subtype file puede indicar el
maodo de color que prefiera (le aconse-

FIG. 7 TechSmith Snaglt puede guar-
dar las capturas de pantalla en siete
formatos de Imagen.

jamos no tocar este apartado); si esco-

Dukpst l'...n.;n-;_-;h..-'s 5

desde Internet), podrd definir en la op-
cion Progresive el numero de pasos,
es decir, de redibujados de calidad pro-
gresiva. Por Oltimo, Quality determina

FIG. B El formato JPEG possa una se-
rie de parametros gue conviene revi-
sar antes de comenzar a capturar ima-
Eenes.

la calidad de la imagen (a
mayor calidad, mayor tama-
na de archivo y mayor tiem-
po de descarga). Trate de no
escoger una cantidad inferior
al 40%, porgue es posible
que la calidad de la imagen
merme en demasia,

Tras cermar el cuadro de
didlogo con OK, conviene
que escriba un nombre ge-
narico en Automatic File
Name para gue, de esle
modo, TechSmith Snagit

TECHSMITH SNAGIT: OPCIONES AVANZADAS

automaticamente (por
ejemplo, Captura000:1.tif,
Capturab002.tif, etc.). Por
uttimo, no olvide definir en
Output folder la carpela
donde se guardaran las cap-
turas. Le aconsejamos que
escoja una ubicacion detar-
minada gue solo se use para
capturar,

PREFERENCIAS DEL
PROGRAMA

TechSmith Snaglt dispo-
ne de una cpeian de mend
especialmente dedicada a
su propia confliguracian, y
gue incluye varias opciones
muy interesantes de cara a
personalizar el funcionamiento del pro
grama,

Para mostrar el cuadro de didlogo
al gque hacemos referencia, acceda al
menl Options v escoja Program Pre-
ferences,

La primera pestana que se muestra
no le sera del lodo desconocida.

Es, en efecto, la ficha donde puede
cambiar la configuracion de las tres
combinaciones de teclas de captura:
Capture hotkey, Hide/Unhide hotkey
¥ Repeat Last Capture hotkey.

La primera opcion, como ya sabe,
define la combinacion de teclas que se
deben pulsar para realizar una captura
de pantalla (actualmente, Impr Pant);
la segunda combinacion se usa para
cocultar © mostrar la ventana de
TechSmith Snaglt (por omision, la com-
binacion es Control + Mayls + X);

pueda colocar detrds una FlG. 9 Optlons Incluye, como no podia ser de otra
serie de digitos que le per- forma, las opclones de configuracion del progra-

mitan nombrar las capturas ma.

ge un tipo Progresive (la imagen se
muestra progresivamente de menor a
mayor calidad a medida gue se baja
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Program Prelerences

FIG. 10 Puede elegir cualquier combinacidn de teclas para

realizar capturas de pantalla.

por ultimo, Repeat Last Capture
hotkey indica al programa gue se debe
repetir la caplura de la Oitima area (la
combinacidn es Control + Mayus +
R, =i no indica lo contrario).

Por Gltimo, si se ha confundido en
la eleccion de las distintas comhbinacio-
nas de teclas v desea volver a la confi-
guracian por omision de TechSmith
snagll (solo en este apartado, obvia-
mente), no dude en usar el botdn
Default.

En Program Options encontrard
opciones relacionadas con el funciona-
miento del programa,

Hide Snagit before capture, que
estara activada por omision, hara que
la ventana del programa desaparezca
como por encanto antes de realizar la
captura.

Automatically Save Profiles suar-
da la configuracion del programa cuan-
da se sale de él.

Use tray icon, por su parte, le indi-
ca al programa que debe colocar un
icono en la bandeja del sistema {la zona
donde se encuentra el reloj); haciendo
doble clic sobre este icono podra mos-
trar la ventana principal del programa
{nuestro consejo es que active esta op-
cion; es bastante (til).

Ademas, Show magnifier window
le permite comprobar visualmente el
érea gue va a capturar, Existen otras
tres opciones mas. Las dos primeras,
Hotkey is pressed y Capture is

cuando puede pul-
sar de nuevo [a te-
cla de captura,

Adermas, existe
una Unica opcidn
en el apartado
Miscellaneous
Owptions: Clipboard
Text Width.

Con ella se
controla la anchu-
ra en pixeles de

cualguier iMagen gg, 12 En esta ficha s& recogen las opclones de funciona-
capturadade DOS a mianto del programa.

finished, englo-
badas dentro del
apartado Audible
alert when, l2 indi-
can al programa,
respectivamente,
gue deses escuchar
un sonido cuando
se pulse la combi-
nacion de teclas de
captura y el proce-
s0 de captura haya
terminado. Resulta
interesante la se-
Eunda opcidn, pues
de este modo sabra

Frogam Preleances

pantalla completa o en el portapapeles;
si establece el valor de esta apeidn en
0, indicara a TechSmith Snaglt que use
como dimensiones de la imagen la an-
chura v la altura del escritorio de
Windows.

EN DEFINITIVA...

Hemos visto unas cuantas opciones
de configuracion muy importantes en
el uso diario de TechSmith Snaglt, aun-
que todavia nos queda algo de camino
por recorrer antes de conocer a fondo
esta (til aplicacion. En la siguiente uni-
dad profundizaremos aln mas en su
manejo.

COMEINACION DE TECLAS

Como ya dijimos en su momento, se puede escoger cualquier o,
para ser mas exactos, casi cualquier combinacién de teclas. Esto
quiere decir que se pueden usar las teclas Control, Alt y Mayiis en

combinacion con cualguier

caracter alfabético (delaAa
la Z, excepto la N), namero (de
0 a 9) o tecla de funcién (de F1
a F12). Existe una limiacion
poco importante, pero gue
conviene conocer: si ha
elegido la tecla Impr Pant
como tecla de captura, no
podra usarla en combinacién

con las teclas Control y/o

Mayiis en Windows 9X/ME. Es
mas, sl ha elegido Impr Pant y
desea capturar un programa de MS-DOS ejecutandose a toda
pantalla en Windows NT, interferira con la funclén Imprimir Pantalla

de MS-DOS.

FIG. 11 TechSmith Snaght le permite
escoger casl cualquier combinacion
de teclas.
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M WebSphere Studio (6

Publicacion y mantenimiento del sitio Web

Una vez finalizada la creacion del sitio Web ha llegado Ia hora de afrontar
el paso mas importante antes de poder disfrutar del sitio “El Espacio” en
Internet: la comprobacion de los factores que nos permitan realizar la
publicacion y posteriormente el mantenimiento del proyecto.

Durante las cinco unidades anterio-
res hemos desarrollado un sitio Web de
ejemplo dedicado a la Astronomia, “El
Espacio”, gue nos ha servido para co-
nocer la manera en la que IBM
WebSphere Studio trabaja v la gran can-
tidad de herramientas, asistentes y op-
ciones gue lo componen y que nos per-
miten, paso a paso, obtener resuftados
realmente profesionales sin un esfuer-
Z0 excesivo. Sin embargo, es en esta
sexta v Uitima unidad cuando tra-

e ! | r 4 g
taremos la que quiza es Ia fase e 3w v L
mas delicada en la creacion de F ra Ej WCCion

un sitio Web: su publicacion,
Por publicacidn entendemos
el acto de preparar todos los ar-
chivos y carpetas que componen
el proyecto, analizando la integri-
dad de los documertos v la vali-
dez de |los enlaces que contie-
nen, para después ubicar dicho
proyecto en &l destino final de
nuestro sitio, casi siempre un
equipo senidor donde almacenar
los archivos v que permita el ac-
ceso a ellos, aungue también es
posible realizar la publicacion di-
rectameante en el disco duro de
nuestra equipo, como es el caso
de la Guia de Studio, gue forma
parte de la avuda de IBM
WebSphere Studio v gue no es
mas que una serie de archivos

HTML guardados en el disco duro  FI@. 1 El camblo de fase actual del proyecto modificara el

tructura que tendran si estuvieran con-
tenidos en un servidar,

Dehida a la gran cantidad de archi-
VOS5, carpetas v objetos gue se han in-
cluido en “El Espacio” es I6gico pensar
gue, durante el disefio y creacion del
sitio Weh, hayamos pasado por alto al-
gin detalle importante, o simplementea
se puede dar el hecho de gue algunos
enlaces estén rotos. Entendemos por
enlace rofo todo enlace gue referencia

localhost
classes

Enlaces

serviet
theme

¥ gue mantienen la misma es- aspecto de la vista de publicacidn.

Conceptos |

Multimedia

., [ b_beg029.gif |

— w—

a una pagina u objeto gue no existe
donde deberia. Esto significa que algu-
nas paginas u abjetos del proyecto que
tengan enlaces rotos pueden no ser
accesibles para el usuario final, lo gue
le puede originar una serie de proble-
mas que, por ofra parte, se pueden
evitar con facilidad antes de publicar el
sitio Web en cuestidn.

LA ESTRUCTURA DEL SITIO WEB
Como ya sabe, al iniciar

1IBM WehSphere Studio

siempre encontrara la venta-

na de estructura del sitio

{Vista de archivos) activa

en fa parte izquierda de la

ventana. A lo largo de las ol-

I timas unidades hemos visto

coma podemos crear, den-
tro de dicha estructura, to-
das las carpetas y archivos
necesarios para completar el
sitic Web. Si abre una ven-
tana del Explorador de
Windows y pasa a la carpe-
ta Mis documentos\Studio
3.5 Projects, podra com-
probar que la carpeta asig-
| nada al proyecto, Espacio,
contiene un archivo diferen-
e de los mostrados en la vis-
ta de estructura, concreta-
merte Espacio.wao. Este
archivo contiene las instruc-
ciones gue le dicen a IBM
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FiG. 2 La complejidad del proyecto hace necesarlo un control exhaustive de
todos los archivos que lo componen.

WebSphere Studio como generar las
diferentes paginas Web gue companen
el proyecto, dentro del senvidaor virtual

blicaciones de prueba, esto es,
localhost. Aunque pueda parecer de
otra forma, IBM WebSphere Studio no

generado por la aplicacion para las pu-  introduce en fase de disefio las URL

__byanies
o 8 2 9 =
theme b bog023gil b bin027.0f b btn0271.gf bannerot bisthof 7
B BB O
‘ espalipg  espalipy  espalipg espadipo b
‘ espalip  [HNREIMER oslexibo odaZipg galedpg

FIG. 3 EI archivo con extensién WAD contiene Ias instrucclones para generar
los enlaces de las paginas Web y a los archivos del proyecto.

L

LA IMPORTANCIA DE LA
ESTRUCTURA

En las anteriores unidades
hemos visto que IBM
WebSphere Studio permite
organizar los archivos dal
proyecto en carpetas. Esto
s tremendamente atll, ya
que nos permite tener organi-
zados todos los objetos
asoclados a una pagina Web
en la misma carpeta, facili-
tando el trabajo de busqueda
de cada uno a la hora de
proceder al mantenimiento
del sitio Web. Asi, general-
mente lo mas comodo sera
tener una carpeta por cada
archive HTML creado, inclu-
yendo éste dentro de dicha
carpeta, y anadiendo des-
pués las Imiagenes, fondos,
clases, etc. Dentro de ella,
con lo que las direcciones,
una vez el sitio esté publica-
do, estaran también mas
estructuradas. Por ejemplo,
www.elespacio.com/noticlas/
noticias,hitml hace referencia
al archivo noticias.html que
esta contenido dentro de la
carpeta notlclas, que depen-
de a su vez del directorio raiz
de nuestro espacio en disco
dentro del servidor. 51 Imagi-
namos que van a existir otras
sacclones dentro de las
noticias, por ejemplo, “Noti-
cias de Astronomia” y “Notl-
cias de Astrondutica”, lo mas
comodo para un futuro
mantenimiento seria crear
las carpetas /noticias/
astronomia y /noticias/
astronautica y dividir asi los
archivos de cada una para
que el acceso sea mas facil.
No obstante, es necesario
senalar que se debe evitar
duplicar archives, ya que
posiblemente ambas seccio-
nes podrian tener fondos,
logotipos, etc. iguales; en
ese caso bastaria con
referenciar desde una de
ellas a los archivos comparti-
dos existentes en la otra

carpeta.
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Fl@. 4 Crear una estructura correcta es vital para evi-

Studio 3.5 Projects

__libraries

(2] classes

- [ Conceptos
{2 Enlaces
=20 Mulimedia
-] serviet
(2] theme

tarnos problemas a la hora de mantener ol sitio Web  FIG. 6 El uso de los diferentes codigos de color para los esta-
dos de los archivos hace la organizacién mas facil.

una vez publicado.

adecuadas para poder visualizarias fuera
del programa, sino que las deja prapa-
radas para gue dependan de dicho ser-
vidor localhost. Esta es la razén por la
que no se pueden comprobar las pag-
nas simplemente haciendo clic sobre
su archivo HTML asociado, sino que hay
gue proceder a realizar una publicacién
de prueba, y también es &l motivo de

b, Relaciones

que no & pueda publicar directamente
el proyecto copiando los archivos de tal
carpela a un senvidar Web,

Sivuelve a IBM WebSphere Studie,
selecciona Espacio en la vista de arbal
y hace clic sobre el boton Vista de re-
laciones acceders a la herramienta del
mismo nombre, Al principio la pantalla
aparecera en blanco; no obstante, si

FIG. 5 La pequeiia casilla de verificacién roja indica que el archive en cuestidn

esta reservado para su edicién por parte del usuario.

hace clic en la zona zguierda sobre cual-
quier objeto (yva sean carpetas o archi-
vos) podra ver las relaciones que exis-
ten entre ellos. Por ejempla, haga clic
sobre el objeto index.html, que recor-
demos es el archivoe HTML que contie-
ne la pagina de bienvenida de nuestro
sitio Web. Observe que aparece una es-
tructura diferente en la zona derecha
de la pantalla; ésta es la vista de rela-
ciones del archivo index.html dentro
del sitio,

Como puede comprobar, del icong
del archivo parten una serie de flechas
gue apuntan a otros objetos, siendo
estos los contenidos dentro de la pagi-
na en cuestidn, Fiese en que algunos
iconos muestran un peguefio simbola
de verificacidn rojo, lo gue viene a sig-
nificar que el archivo en cuestitn se en-
cuentra reservado en el momento ac-
tual. Esto quiere decir que si otros usua-
rios, trabajando en una red loeal, qui-
sieran modificario no serian capaces de
hacerlo, sino que tendrian gue esperar
a que lo liberdramos.

Si hace clic con el botén derecho
del ratdn sobre el icono del archivo
index.html aparecera un ment de con-
texto con opeiones adicionales, como
editar el archivo con aplicaciones ex-
ternas o mostrar una version preliminar
de este. Otras opciones posibles son
publicar, incorporar o reservar el archi-
vo, & incluso marcaro con codigos de
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3 Master.css

3

> . g bleb.oi

> logol.gif

color a nuestra conveniencia (y |a de
otros) a la hora de mantener el sitio
Weh. Asi, si hace clic sobre el aparta-
do Establecer estado podrd ver que
existen tres codigos de color predeter-
minados: rojo para Procesando el tra-
bajo, amarillo para Sometido para
aprobacion vy verde para Listo para pu-
blicacion. Haga clic, por ejemplo, so-
bre la opcién Listo para publicacién y
observe que el icono cambia a un color
verde, tanto en la vista de relaciones
como en la vista de estructura de la
izquierda. Fijemonos ahora en las fle-
chas gue enlazan aindex.html con los
demas objetos de la vista. Dicho archi-
vo esta enlazado a un padre, main.

Informacion de arch

mente para el usuario.

5 main. html

FIG. 7 La forma de las lineas que unen los objetos en la Vista de publicacion
diferencia a los enlaces entre incorporades e internos.

html, vy liene una serie de objetos in-
seradas que dependen de &, concre-
tamente bla6b.gif, logol.gif v
bluvenus.gif, los cuales representan las
imégenes de la pagina v su fondo co-
mespondiente, Observe gue 1a linea que
los une con index.html es diferente a
las dermas, ya que estos enlaces son
incorporados, frente al resto gue son
internos respecto al archivo abierto.
Cuando guiera pasar a revisar otros ob-
ietos tiene dos opeiones: hacer clic so-
bre el ohieto deseado en la vista de la
izquierda, o bien hacer clic sobre el pe-
queno icono en forma de cruz azul gue
aparece junto a la mayoria de los ohje-
tos relacionadas con el archivo activo,

FlG. B Esta ventana ofrece Informacion sobre los archives reservados actual-

De esta forma, al hacer clic sobre el ico-
no ia pantalla Vista de relaciones pa-
sard a mostrar el nuevo objeto sefalado
Con sus corespondientes relaciones,

ANTES DE PUBLICAR

Antes de proceder a la publicacion
del proyecto hay una serie de factores
que se deben camprobar para evitar
tener problemas una vez que se cuel-
gue el sitio Web del servidor. Como diji
mos al pincipio, estos sencillos pasos
garantizan la legibilidad v la navegabili-
dad de nuestro proyecto, a la ver que
nos ahorran una gran cantidad de tem-
po de mantenimiento una vez el sitio
se encuentre finalmente en el servidor
en cuestion.

Para comenzar, haga clic con el bo-
tan derecho del raton, en la ventana
principal de |BM WehSphere Studio,
sobre el nombre del proyecto, Espa-
cio, siluado en la Vista de archivos,
en la parte izguierda de la pantalla. Se-
leccions la opcion Incorporar vy, tras
unas instantes, todas las marcas de ve-
rificacion gque indicaban que nuestros
archivos estaban reservados habran
desaparecido.

Desde este momento no se podran
realizar modificaciones en los documen-
los ni guardar los cambios. No obstan-
le, si fuera necesario, hastaria con ha-
cer clic con el botén derecho del ratén
sobre el icono del objeto que se quisie-
ra modificar y hacer clic sobre Reser-
var. Debe recordar que para modificar
una pagina Web no sdlo debe reservar
el archive HTML, sino ademas el resto
de objetos insertados en ella (para lo
gue es muy util usar el modo Vista de
relaciones),

Una vez incorporado el proyecto,
abra el meni Herramientas v haga clic
sobre Ia opecion Verificar integridad
del proyecto para que IBM WebSphera
Studio comignce un analisis completo
del sitio Welb, Entre otros muchos fac-
tores que la aplicacion comprueba, sa
encuentra la viabilidad de los enlaces a
paginas externas que hayamos inclui-
do en el proyecto, probando que, efec-
tivamente, dichas paginas pueden visi-
tarse (no debe olvidar que para realizar
esle paso su ordenador debe estar co-
nectado a Internet). Tras unos momen-
tos se abrira una ventana de su
navegador de Internet predeterminado



METADATOS

Una vez publicado nuestro sitio Web en Internet, llega el momento de darse a conocer, signdo la mejor
forma para ello darse de alta en la mayor cantidad posible de buscadores como Yahool, Altavista, etc. No
obstante, para faclltar esta tarea HTML dispone de la etiqueta <META>. Esta nos permite introducir en
una pagina Web informacion que no sera mostrada al visuallzarse en un navegador, pero que los
buscadores podran interpretar para catalogarla de manera mas sencilla. Asi, muchos buscadores de
paginas Web usan el sistema de examinar la lista de palabras clave de <META> para clasificar las paginas
segin la categoria a la que pertenezcan,. Asi, por ejemplo, en nuestro sitio Web podriamos incluir las
palabras clave espacio, astronomia, estrelfas, pfanetas, y un buscador gue leyera la pagina encontraria
dichas palabras clave y, de esta forma, afadiria nuestro sitio a los grupos relaclonados con ellas. Ademas,
podemos anadir un pequeio texto Introductorio a nuestra pagina a modo de presentacion.

Las etiguetas <META> se incluyen dentro de la cabecera (<HEAD>) de la pagina HTML, con el estila:

<META NAME ="nombre"” CONTENT="contenido™ >

De este modo, sl quisiéramos ainadir las palabras clave y la descripcion en nuestro sitio, podriamos
insertar el siguiente codigo dentro de la cabecera de index.imi:

=<META NAME ="keywords" CONTENT ="espacio, astronomia, estrellas, planetas™>

<META NAME =

mostrando una informacion similar a la

siguiente:

Informe sobre la integridad
del proyecto Espacio

Para fase de publicacion
Prueba

04/09/01 9:42:11

Resumen del proyecto
Fase de publicacion

Prueba

Nuamero total de carpetas 7
Numero total de archivos 60
Finalizacion

La comprobacion de la
integridad ha finalizado sin
interrupcion.

Se han encontrado archivos

con errores y avisos
Enlaces rotos 9

Enlaces a archivos que faltan
0

Enlaces externos inaccesibles
2

Archivos publicables con
enlaces de origen 0

Archivos publicables con
enlaces de parametros 0
Conjuntos de nombres de
archivos duplicados 5
Archivos huerfanos
publicables 9

Archivos huerfanos asociados
no publicables 0

Archives sin informacion de
publicacien Ninguno

En este listado {acoriado aqui por
falta de espacio) aparacen |05 resulta-
dos dal analisis realizado sobre el pro-
yecto, Debemos prestar especial aten-

'description” CONTENT="La pagina de Astronomia en espanol”>

cion a las entradas Nomero total de
carpetas y Namero total de archivos
para comprobar mas tarde, desde el Ex-
plorador de Windows o desde cualguier
otra aplicacion similar, gue el sitio ya
publicado comao servidor virtual local
contiene la misma cantidad de archi-
vOS y carpetas. |gualmente importants
es la informacion proporcionada acer-
ca de los Enlaces rotos v Enlaces a
archives que faltan, esta ultima real

bl - Hecroaull Inbsne] Exsbonss

Rerumen del priyes i
Fase ds pubkoumda Prodeascidn
ienies botal de carpeitas T

rimera bodal de archavos S
Finaiwesiis

e ham emcenirula archives con erreres ¥ aviese
Erlwsed rolis

Enlysea u arshivos qua Palisn

Endetin axlémaon insecasdlen

Archrens pubbsables ton endvcse da engsn a
Archives pubbasties oof endaces de pangmeiros 0
Conpurdas ds nombres de srchevos dgplieadan 5
Arclivos tadefanos publossles 1%
Avpshivns by igdnn no pubicahl ]

LT -

Archivos sm informaeidn de publicacein
Hemgano

La comprobaciin de la indegaded ha Bnaloyds s inbsmpadn

[nforme sobre la mtegridad del proyecto Espacio
Parn fase de publicacidn Produccidn
A0 1556105

FiG. 9 El informe sobre la integridad del proyecto nos aportara Informacion

detallada sobre los enlaces y archivos gue lo componen, asi como sobre su

estado actual.
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1a prncipal de EL ESPACIO
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FIG. 10 La fase de publicacion pasara de estado de prueba a estado de produc-

clén.

mente vital, pues seria |la que nos infor-
maria sobre los enlaces a objetos
inexistentes, y que deberiamos corregir
incluyendao de nueve el archivo en cues-
tion dentro del proyecto y volviendo a
crear el enlace, como va vimos en uni-
dades anteriores,

La entrada Enlaces externos in-
accesibles es también vital a la hora
de garantizar la perfecta navegabilidad
e interconexion de nuestro sitio Web con
otros. Esta informacidn, detallada en un
cuadro debajo de la lista de archivos
Con effores y avisos de la nueva venta-
na, debe ser revisada por el usuario in-
troduciendo la URL que muestra el error
en un navegador e intentando conec-

¥ Ervor de sintanis

tarse a la pdgina. No alvide, una vez
mas, gue su sistema debe estar co-
nectado a Intemet para que esta op-
cion funcione, Coma los dominios y pa-
ginas en la Red cambian con relativa
frecuencia, es posible que alguna pagi-
na no sea encontrada; en ese caso, de-
bera buscar un sustituto para ella.

Mo gbstante, es posible, sobre todo
si esta usando el navegador Internet
Expiorer, que en algunas ocasiones no
pueda cargar paginas porque éstas se
encuentren en el caché o memoria vir-
tual de la aplicacién. En ese caso, pue-
de probar a limpiar los archivos tempo-
rales del navegador antes de proceder
a8 imroducir la URL en la caja de direc-

FIG. 11 Es posible comprobar Ia sintaxis de los archives HTML que componen
el proyecto. En este caso no se han detectado erroras.

P

cion apropiada. Si, después de esta
operacion, sigue sin poder encontrar Ia
pagina o el sitio deseado, busque el an-
teriormente mencionado sustituto v,
dentro de la pagina apropiada en su pro-
yecto, cambie el enlace con la nueva
URL, Recuerde volver a gjecutar la he-
rramienta Verificar integridad del pro-
yecto para assgurarse que el cambio
se ha llevado a cabo con éxito.

Haga clic ahara, dentro de la Vista
de archivo, sobre el nombre del pro-
yecto, Espacio, para a continuacién
abrir el menu Proyecto, seleccionar el
apartado Fase de publicacion y hacer
clic sobre la opcion Produccién, La
ventana Vista de publicacién pasa a
mastrar, coma icono principal del servi-
dor, Produccion.

Abra el archive main.html en al
editor haciendo doble clic sobre & en
la lista de la izquierda. Abra el mend
Herramientas v seleccione Ia opcion
Comprobacion ortografica. Desde
esta herramienta podrd revisar la orto-
grafia de sus paginas, aungue debemos
advertifle que dicha comprobacion se
realiza sobre el idioma inglés. No obs-
tante, v dada la importancia de dicho
idioma en Intermet, esta opcidn puade
setle de gran utilidad a la hora de tra-
ducir una pagina a la lengua de Shakes-
peare.,

Ernt &l mismo mend Herramientas
puede hacer clic sobre Comprobacion
de sintaxis HTML, herramienta con la
que IBM WebSphere Studio analizara
todas las paginas HTML del proyecto
en busca de errores en su sintaxis, En
caso de encontrados los mostraria en
la lista Error de sintaxis, donde pue-
te hacer clic sobre el botén Corregir
todos los errores para que la aplica-
citn se encargue de ameglar los erro-
res por usted, o bien Mestrar origen
de error para ir a la parte del codigo
correspondiente gue haya sido interpre-
tado por IBM WebSphere Studio como
erroneo. Cuando termine haga clic so-
bre el boton Cerrar para volver a la ven-
tana principal del editor,

Vuelva & abrir el mend Herramien-
tas vy, dentro del apartado Comproba-
cién de posibilidad de acceso, haga
clic sobre |a opcion Comprobar, Ob-
serve la lista que aparece en la nueva
ventana. Debajo de la columna Des-
cripcion IBM WebSphere Studio le in-
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Comprobacion de posibihdad de acceso

e X
e e

Opciones: de publicacion

FIG. 12 Ventana Comprobacion de posibilidad de acceso FIG. 13 En la ventana Opciones de publicacién hay que mar-

con un objete que no posee texto alternativo.

formara del error encontrado gue estd
limitando las posibilidades de acceso a
la pagina. En concreta, es bastante
comin encontrar &l mensaje de erar
*% Sin texto alternativo **, indican-
do esto que hay alguna clase de ohjeto
en la gue, sl ocurre un emor al cargar-
se, no se mostrard nada en la pantalla,

Para evitarlo, haga clic sobre cual-
guiera de ellas y apareceran nuevas op-
ciones dentro del cuadro Corregir error
de la parte inferior de la pantalla, En
este caso, introduzca el mensaje Esta
usted en “El Espacio” dentro de la caja
de texto Especifique un texto alter-
nativo. Haga clic en el boton Aplicar y
la entrada Descripcion para ese error
cambiara para mostrar el nueve men-
sadje. Repita este procedimiento para el
resto de emmores gue encuentre, comao
AREA, APPLET & IMG. Cuando termi-
ne, haga clic sobre el botén Aceptar
para volver a la ventana principal de |BM
WebSphere Studio.

Ahora, si va al final de la pagina y
comprueba el applet gue muestra el
reloj, podrd constatar que el texto al-
temativo aparece en una pequea caja
griz sobre el drea que o representa. En
caso de que el navegador que el futuro
visitante de |la pagina use no acepte
Java, en el drea destinada a tal efecto,
aparecera el mensaje que se introdujo
en la ventana Comprobacion de posi-

bilidad de acceso. Cuando haya ter-
minado de comprobar todo, guarde los
cambios usando el botén Guardar (no
utilice Guardar todo o provocard un

car las opciones que aparecen en la Imagen.

conflicto con los archivos no reserva-
dos} y cierre el archivo main.html, para
a continuacion hacer clic con el botdn
derecho del ratén sobre el icono que

FiG. 14 Todas las casillas de esta ficha deben astar marcadas.

—
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MANTENIMIENTO DEL SITIO

Otro factor importante a
tener en cuenta al publicar
un sitio Web en Internet es
qgue generalmente tendremos
quea modificarlo cada clerto
tiempo para que siempre
esté actualizado.

Secciones de noticlas,
nueves enlaces, paginas a
las gque se hace referencia y
que han cambiado desde Ia
iltima vez que se actualizd
el sitio.

La lista de posibles factores
es extensa, y es slempre una
buena idea anadir, como ya
hemos hecho, una direcclon
de correo en la que los
visitantes puedan Informar-
nos, como Webmasters del
sitlo que somos, de los
posibles errores y enlaces
rotos.

5] se da alguno de estos
caso0s, N0 &5 necesario
modificar todo el proyecto
dentro del aspacio del
servidor.

Al contrario, simplemente
modificaremos las partes del
proyecto necesarias dentro
de IBM WebSphere Studio,
reservando antes los archi-
vos que las componen, para
a continuacion publicar
tinicaments los archives
modificados, haclendo clic
con &l boton derecho del
raton sobre ellos y seleccio-
nando la opcion Publicar
archivo.

representa a dicho archivo en la Vista
de archivos v seleccionar en el mend
contextual que aparece la opcion In-
corporar.

PUBLICACION EN INTERNET
Liegados a este punto, v habiendo
comprobado todos los posibles aspec-
tos problematicos del proyecto, el Giti-
mo paso ldgico que nos falta por com-
pletar es la publicacion del proyecto en
Intermet. Existen varias formas de llevar
esto a cabo, cada una con sus venta-
jas e inconvenientes, aungue lo més
nommal es que el procedimiento nos sea

F_

Preferencias

Publicaclén FTP.

dictado por los responsables del servi-
dor en gque el sitic Web sera alojado,
Debe darse cuenta de que los pa-
505 que s& van a comentar a continua-
cion pueden no ser llevados a cabo por
usted, ya gue &s necesano que un ser-
vidor (generalmente todos los provee-

Fublicacion

|

F1G. 15 En la ficha Valores iniciales del servidor hay que seleccionar la opcién

dores de acceso a Intemet tignen ese
sarvicio) le proporcions espacio para pu-
blicar su sitio. Antes de |levar a cabo
estos pasos, debe conocer una serie
de datos gue el proveedor e proporcio-
nard, como el nombre v la direccion del
senvidor que alojara la paging, la exis-

FIG. 16 Opcién Publicar aste servidor dentro de la Vista de publicacion.



IBM WEBSPHERE STUDIO (B)

UN FTP BASICO

En caso de que necesite subir los archivos a un servidor y no disponga de ningan programa para ello, debe
saber gue en MS-DO0S existe un comando, fip, que de hecho le puede ser muy itll. La sintaxis de dicho
comando es, desde la ventana M5-D0OS de Windows (acceslble desde el menii Inicio | Programas):

ftp direcclion_ servidor

Donde direccion_servidor equivale a la URL del servidor correspondiente (por ejemplo, fip.ibm.com). A
continuaclon, se detallan algunos de los comandos fip mas importantes.

B ascii: Establece el modo de transmision de archives de texto (para HTML y TXT).

B hinary: Establece el modo de transmision de archivos binarios (GIF, JPG, CLASS...).

B status: Muestra el estado actual de las conexiones.

8 put nombre: Permite enviar un archive determinado desde una carpeta de nuestro ordenador a otra
situada en el servidor. El comando mput permite enviar varios archivos a la vez, y admite el uso de los
comodines * y 7.

B get nombre: Permite descargar un archive desde sl servidor hasta una carpeta local. Al igual que el
comando anterior, mget permite descargar varios archivos a la vez. |
B cd carpeta: Permite entrar a una carpeta especificada dentro del servidor. El comando lcd cambla la
carpeta en el ordenador local.

B pwd: Muestra la carpeta actual en el sistema remoto.

B mkdir carpeta: Permite crear una carpeta.

8 rmdir carpeta: Permite eliminar una carpeta.

B dir: Muestra un listado de los archives contenldos en la carpeta actual del servidor.

H I: Este caracter, el simbolo de exclamacion, permite salir momentaneamente a la linea de comandos de
MS-DOS, donde podremos hacer cualguier operacion, como cambiar de carpeta, borrar archivos, etc. Para
volver al FTP basta con teclear exit,

H help: Muestra una lista de comandos. Usando help nombre de comando se muestra una breve descrip-
cion de su funcionamiento.

B guit: Clerra la conexion con el servider y sale del programa de FTR.

Como ya habra observado, todos los comandos estan escritos en miniscula. Debe tener esto siempre en
cuenta, ya que determinados sistemas operatives como UnbgLinux pueden ignorar los comandos introduci-
dos en mayusculas.

tencia de contrasena para acceder v, rectamente el proyecto desde 1BM se procedera a copiar los archivos, pre-
en caso afimnativo, cual es. El primer  WebSphere Studio. De esta forma, v al parando sus enlaces para que puedan
procedimienta consiste en publicar di- igual gue vimos en pasadas unidades,

FI&. 1B Ventana de propiedades de
una de las clases que componen el
FiIG. 17 El comando FTP de MS-DOS pusde ser ablarto an una ventana Indepen- applet del reloj, que ya vimos en la
diente. unidad anterior.
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Destinos de publicacion

C:\Publicacién final
o \WehSphere\Studio35\Publish
o \WwebS phere\Studiad5\Publish\serviets

Epciu
hirnl
zerylet

FIG. 19 Ventana Destinos de publicacion. Desde aqui se pueden elegir distin-

tos destinos para nuestres archivos.

referenciarsa sin problemas, en un ser-
vidor dado, aungue esta vez no se tra-
tard de un servidor virtual como nues-
tro disco durg, sing uno real que alber-
gara nuestros archivos. Abra la Vista
de publicacion v, dentro del menu He-

rramientas, seleccione Opciones de
publicacion. En la ficha General, se-
fale las opciones Generar informe de
publicacion y Relativo al archivo pa-
dre dentro del apartado Estilo de los
enlaces. Dentro de las fichas Mensa-
jes v Avisos, aseglre-

Piopiedades de localhos!

FIG. 20 Ventana Propiedades de localhost. Hay quein- | ;
troducir los mismos datos para el FTP que ya se dieron FiG. 21 Pantalla de IBEM WebSphare Application Sarver, inclui-

anteriormente.

EC—

se de que Wodas las ca-
sillas de verificaciaon se
encuantran seleccio-
nadas, ¥y mas tarde
haga clic sobre el bo-
tan Aceptar. Haga clic
ahara sobre la opcion
Prefarancias del
mentl Herramientas y
abra a continuacian la
ficha Valores inicia-
les de servidor. Haga
clic sobre Publicacion
de ftp para activar las
opciones de fip (file
transfer protocol). En

Inicio de sesién FTP introduzca la di-
reccion de fip v la ruta en la que esta-
ran alojados nuestros archivos, con el
siguiente formata:

Hp://

fip.nombre de servidor.dominio)
ruta

Dentro de Puerto FTP seleccione
el numero de puerto gue usa el servi-
dor, generalmente 21, aungue este es
un dato gue también le debe propor-
cionar su proveador. En caso de existir
alguna proteccion de acceso, introduz-
¢a la contrasefia en el apartado del
rismo nombre y, si no guiere tener que
teclearla siempre, active la casilla de
vetificacion Guardar contrasefia. En
caso de gue el servidor use un
cortafuegos active la casilla Utilizar
cortafuegos, Haga clic sobre Aceptar
para volver a IBM WebSphere Studio.

En la ventana Vista de publicacion
haga clic con el botén derecho del ra-
14n sobre localhost v seleccione la op-
cion Propiedades. En esta ventana,
muy similar a Preferencias, active la
opcidon Publicacion FTP & introduzca
las distintas opciones como ya hizo en
la otra pantalla, si es que no aparecen
en sus correspondientes apartados. En
la parte superior, dentro de la caja de
texto Nombre del servidor, debe in-
troducir la URL gue tendra su proyecto.
Cuando termine, haga clic sobre Acep-
tar, Si aparece una advertencia sobra
seguridad, haga clic sobre Si si esta se-
guro de que el proveedor de acceso es
de toda confianza.

Vuelva a hacer clic ahora con €l bo-
tén derecho del raton sobre localhost
v seleccione Publicar este servidor.
En determinadas situaciones es posi-
ble que aparezca la ventana Conexion

P

do en el CD que acompaia a esta unidad.



FiG. 22 Se pueden personalizar las
fases de produccién desde Ia venta-
na correspondiente.

con el servidor FTP, en ese caso in-
troduzca de nuevo el Puerto, ID de
usuario de sesion FTP (generalmente
andnimo) v |a contrasena adecuada v,
en funcion de lo que especifique su pro-
veedor, active o deje como estén las
casillas PASV v Utilizar secuencia de
cortafuegos. Haga clic sobre Aceptar
para continuar. Tras unos momentos
{que pueden variar en longitud depen-
diendo de la velocidad de acceso, el
ancho de banda y |a cantidad de datos
a enviar) el sitio estara publicado den-
tro del servidor usado. Otra opeion po-
sible a la hara de publicar el sitio Web
es hacero directamente en nuestro dis-

co duro, de la forma que ya conoce-
mos, para mas tarde usar un programa
de ftp extemno (como par gjemplo WSFtp
o CuleFTP, de los que s pusden en-
contrar facilmente versiones shareware
en Intermet, o incluso &l comando o
de MS-D0S) con el gue swbir los archi-
vos y carpetas al servidor, Esta es por

IBM WEBESPHERE STUDIO (G)

lo general la forma preferida por los pro-
veedores de acceso que ofrecen espa-
cio en sus servidores para la publica-
citn de sitios Web por parte de los usua-
rios. Si este es su caso, simplemente
siga las instrucciones de la unidad an-
terior para publicar el proyecto, aungue
esta vez en fase de Produccion, en una

Bittwenido o ln Guia de TRM * WebSphors ™ Stufio 3.5,

Ahora, WebSphers Stadio 3 5 erth dspombie en dos vermonen diststan: Profsesmanal Bdten
y Advanced Edtion. Exta guin cubee S doe adiclones. Describe los conseptor ¥ tareas

relacivnadon

Busque lo que neceshin

can la wizsndn ds WebSphere Studic

Pulte casiquier tama del dren & navegacide de s isquisrds o pulse la pestafin Indice pars
‘bascar infarmaciéa por palabras clave,

FIG. 23 Podemos pensar en la Guia de Studio como en un sitio Web que ha sido
volcado en nuestro proplo sistema.

HETT

publicaclon y relaciones.

FiG. 24 Desde la barra de iconos también se pueden publicar los proyectos, asi como pasar a las ventanas de vistas de

Regiztio de hermamientas

1

igegagsanegs

FIG. 25 Registro de herramlentas de I1EM WebSphere Studio.

carpeta determinada de su disco duro,
para después localizar los archivos me-
diante el Explorador de Windows y pro-
ceder a su publicacién mediante algu-
na de las aplicaciones mencionadas an-
teriommente.

IBM WEBSPHERE APPLICATION
SERVER

En el CD-ROM gue acompana a esta
Ultima unidad se adjunta |IBM Web-
Sphere Application Server. Esta aplica-
cién proporciona a los usuarios una pla-
taforma abierta y estandarizada con la
que crear servidores Web con aplica-
ciones Java y componentes favaBeans,
asi como el conjunto de hemamientas
necesarias para gestionar un sitio Web.

IBM WehSphere Application Server
es una aplicacion disefada para ser eje-
cutada bajo los sistemas operativos

119




PROGRAMACION VISUAL PARA REDES INTERNET/INTRANET

Blenvanidas a...

»Iniginse
»encepLos<
Multimediac 9

*Enlaces<

Blenvenicos & "El Espacic’, el sltio wek de Astronomis para principiantes v entusisstas de las noches axtrelsdas,
En estm Web uttad podré encontrar tods |a informackin gue necesite tabn |8 Astroncenle on la sBecwn
Lanceptos, imdgenes de oo tpe dentrs o Multimacia,  Inclue Enlaces & otros Importantes stias da
Aktromomia en Invarrat donds proseguir su dn:umm-ntu de o gue g8 sncusntra an |& Oitima frenters..,

Notich

& Los astronsutos completan pasen aspaclal. Astronautas ol transhordador Erdeavour Ran instaladn aon
gxto pan Ares wn la estacién sspacial intemacional (158},

FIG. 26 Ventana Insertar enlace per-
sonalizado.

FIG. 28 El resultado final: nuestro sitio Web ha sido publicado en un servidor
¥ usuarios de todo el mundo puaden visitarlo en Internet.

guaje. De esta forma, la aplicacion per-  10s sistemas distribuidos abiertos con

FlG. 27 Se pueden importar sitios Web
directamente desde Internet gracias
a un sencillo asistente Incluido en la
aplicacion.

Windows NT o Windows 2000, por lo
gue si usted es un usuario de Windows
95/98/Me no podré instalarlo.

En caso contrario, para instalar IEM
WebSphere Application Server haga clic
sobre el archivo Setup.exe, situado en
la carpeta Extras\AppServeriinstallNt
de su CD-ROM.

Para completar la instalacion basta
con seguir los pasos normales en to-
das las instalaciones de aplicaciones
para Windows, a excepcion de una ven-
tana donde se le pediran un nombre de
usuario y una clave para acceder a la
aplicacion.

Mo olvide esa clave, pues serd su
llave para entrar a IBM WebSphere
Application Server,

IBM WehSphere Application Server
combina la formidable portabilidad de
las aplicaciones empresariales de tipo
servidor con &l rendimiento y la capaci-
dad de geslion de tecnologias Java que
ofrece una plataforma para disefar apli-
caciones Web basadas en dicho len-

-

mite desarrollar potentes interacciones
entre las bases de datos v los sistemas
de transacciones disponibles. |BM
WebSphere Application Server propor-
ciona ademas un entomo orientado a

estruclura cliente/servidor. Usuarios y
procesos de toda clase v de una enor-
me vanedad de plataformas pueden
interactuar utiizando los servicios de
que dispone la aplicacion,

RESUMEN

A lo largo de estas seis primeras unidades hemos visto la forma en
Ia que se pueden crear sitlos Web de forma profesional pero sencl-
lla a la vez con IBM WebSphere Studio. Desde anadir una imagen y
convertiria en un mapa de imagen para poder incluir diferentes
enlaces dentro de ella, hasta escribir avanzados scripts y applets
que incluir en nuestras paginas para mejorar su aspecto y anadir
opciones nuevas, pasando por técnicas como las tramas o frames,
Ia aplicacion nos ha servido de espléndida introduccion a la crea-
cién de contenido para Internet.

Por supuesto, una herramienta como IBM WebSphere Studio es
mucho mas que un simple editor HTML, y eso ha quedado demostra-
do viendo la enorme versatilidad con Ia que se pueden crear, modifi-
car y publicar los proyectos, ademds del control que se posee sobre
cada objeto en cuestion. Caracteristicas como las fases de publica-
d&n,luamﬁmm&mdﬂ,nlnmmuﬂhﬂﬂnmm
hacen que IBM WebSphere Studio sea una herramienta ideal para
proyectos largos y voluminoesos, en los que una gran cantidad de
personas trabajen a la vez para su finalizacion.

Como hemes visto en esta dltima unidad, la aplicacion contiene
ademas herramientas que permiten verificar aspectos tan Importan-
tes como la ortografia o la sintaxis de los archivos HTML, asi como
los enlaces rotos gue se producen en la estructura de carpetas del
sitio Web. Resumiendo, con IEM WebSphere Studio se puede crear
virtualmente cualquier clase de sitio Web que seamos capaces de
imaginar, aplicando la iltima tecnologia disponible, y de forma
rapida vy, sobre todo, completamente segura.



