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CENTRO DE INFORMACION Y DOCUMENTACION
“ ING. BRUNO MASCANZONI *

Ei Centro de Informacién y Documentacion Ing. Bruno Mascanzoni tiene por

objetivo satisfacer las necesidades de actualizacién y proporcionar una
adecuada informacidon que permita a los ingenieros, profesores y alumnos estar
al tanto del estado actual del conocimiento sobre temas especificos, enfatizando
las investigaciones de vanguardia de los campos de la ingenieria, ‘tanto
nacionales como extranjeras.

"’L\
,/

Jl T

Es por ello que se: por_igfjdlspos:clon de los asistentes a los cursos de la DECFI,
asi como del pubhco eh generanlos SIgulentes servicios:

S \ﬁﬁéi
SISIHAREK. ‘ aﬁ
Prestz:zmo mi:erblbIu:vtztﬁ“:o\‘“\\\‘3&'Q 33 L/"

! .a ™
‘\\fi ""b\' \
AMESE

Serv:clo Ele fotocoplado*; ‘ ”%
A
Consulta a- Ios bancos de datos , l rdunam *serlunam en cd-rom.

~~~~~ owwm}-!_

' ! e i { ; ‘1”.1 w1y S N ff*-)l
EL‘“ i{,i \L . A i ff‘{r:*:gg‘jn "'“:?1::;'?} g T'?Sra. kdg}i’f
Los materiales a- d:sposwlon son < _U-Lk_“ﬁ 0 :

R R e I P T

Lm 6"‘“”"-

R _
NE—

i i
l,\lsi_':jjl T}} "1

L ]
|
. Publlcaclones perlodlcas uwﬁmw
!
[

st { — by w}

Tesis'de posgrado

[ Aty

e e

Publicaciones.de- la-AGademia Mexicana de Ingenieria.
e -—-—"""""_”,
« Notas de los cursos que se han impartido de 1988 a la fecha.

En las areas de ingenieria industrial, civil, electronica, ciencias de 1a tierra,
computacién y, mecanica y eléctrica.

£l CID se encuentra ubicado en el mezzanine del Palacio de Mineria, lado
oriente.

El horario de servicio es de 10:00 a 14:30 y 16:00 a 17:30 de lunes a viernes.
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FACULTAD DE INGENIERIA U N A_M.
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA

A LOS ASISTENTES A LOS CURSOS

Laa autoridades de la Facultad de Ingenieria, por conducto del jefe de la
Divisién de Educacion Continua, otorgan una constancia de asistencia a

quienes cumplan con los requisitos establecidos para cada curso.

El control de asistencia se llevara a cabo a través de la persona que le entregé
las notas. Las inasistencias seran computadas por las autoridades de la
Divisién, con el fin de entregarle constancia solamente a los alumnos que

tengan un minimo de 80% de asistencias.

Pedimos a los asistentes recoger su constancia el dia de la clausura. Estas se
retendran por el periodo de un ano pasado este tlempo la DECFI no se hara
responsable de este documento '
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Se recomienda a los asustentos partlclpar ‘activamente con sus ideas '
experiencias, pues los cursos que ofrece Ia Dlwsuon estan planeados para que
los profesores expongan una tesis, pero sobra todo, para quea coordinen las

opiniones de todos los interesados, constltuyendo verdaderos semlnarlos
N |

Es muy importante que todos los asustentes llenen, Y .entreguen su hoja de
inscripcién al inicio del curso, informacién que servird para integrar un

directorio de asistentes; que se entregara oportunamente.

Con el objeto de mejorar los servicios que la Divisién de Educacion Continua
ofrece, al final del curso "deberan entregar la evaluacion a través de un

cuestionario disefiado para emitir juicios anénimos.

Se recomienda llenar dicha evaluacién conforme los profesores impartan sus
clases, a efecto de no llenar en la dltima sesién las evaluaciones y con esto

sean mas fehacientes sus apreciaciones.

Atentamente
Division de Educacion Continua.

Teléfonos 5512-8955 85125121 S521-7335 5521-1987  Fax 5510-0573 5521-4021 AL 25
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CURSO: CC013 Animacion de Paginas WEB con Java y Java Script
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1. ¢ Le agrado su estancia en la Division de Educacidn Continua?

Si L |

Si indica que "NO" diga porque-

NO

2. Medio a través del cual se enteré del curso;

Periodico La Jornada

Folleto anual

Folleto del curso
Gaceta UNAM

Revistas técnicas

Otro medio (Indique cual)

3. ¢ Qué cambios sugeriria al curso para mejorario?

4 ;Recomendaria el curso a otra{s) persona(s} ?

I —

5.¢Qué cursos sugiere que imparta {a Division de Educacién Continua?

NO

6. Otras sugerencias

W
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Anime sus paginas Web con Java y JavaScript.

1 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.
1.1 Historia de la Programacion Orientada a Objetos.

En la actualidad la orientacion a objetos se ha colocado como la corriente
principal de la computacion, tanto para los creadores de software como para los
usuarios, y se emplea a lo largo de una amplia gama de componentes del
software, inciuyendo lenguajes, interfaces de usuario, bases de datos y sistemas
operativos. Aungue la Orientacién a Objetos no es la solucion absoluta, ya ha
demostrado que puede ayudar a gestionar la creciente compigjidad y costos del
desarrolio del software.

Al estar integrada en los componentes fundamentales del software, ha
significado una revolucion tan grande como la que represento la implementacion
de la programacion estructurada en la década de los 70: un nuevo paradigma para
mejorar ta creacidn, mantenimiento y empleo del software. En este nuevo
paradigma, 1os objetos y las clases son los pilares, mientras que los métodos, los -
mensajes y la herencia producen los mecanismos primarios. Histéricamente, la
creacion de un programa implicaba la definicion de procesos que actuaban sobre
un conjunto independiente de datos. La Orientacion a objetos cambia el centro de
atencion del proceso de programacion desde el procedimiento hasta los objetos —
modulos auto contenidos que incluyen tanto los datos como los procedimientos
_ que actuan sobre dichos datos-.

La orientacién a objetos no es un termino nuevo. De hecho tiene por lo menos
25 afios de antigledad. Sus raices pueden encontrarse en Noruega a finales de
los afios 60 en conexibn con el lenguaje lamado Simula67, desarrollado por
Kristen Nygaard y Ole-Johan Dajl en el Centro de Caélculo Noruego. Simula67
introdujo por vez primera los conceptos de clases, y subclases, muy parecidos a
los existentes en los lenguajes orientados a objetos de hoy en dia.

Posteriormente, a mitad de la década de los 70, los cientificos del Centro de
Investigacion de Palo Alto de Xerox crearon el -lenguaje Smalltalk, el primer

lenguaje orientado a objetos consistente y completo. En Smalitalk, cada elemento
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Anime sus paginas Web con Java v JavaScript.

del lenguaje fue realizado como un objeto. Incluso hoy, Smalltalk se considera el
mas puro de los lenguajes orientados a o'bjetos. Los desarrollos Simula y Smalltalk
impulsaron gran parte del trabajo que actualmente sucede en la orientacién a
objetos. Simula 67 demostro el poder de modelacién de un lenguaje basado en
clases, asi como la idea de que los datos y operaciones deben de almacenarse
juntos.

Simula67 y Smalltalk fueron retativamente inaccesibles a la corriente principal
de la comunidad de ias computadoras hasta los afos 80. Por ejemplo, el trabajo
inicial en Smalltaik no fue dado a conocer hasta el ejemplar de Agosto de 1981 de
la revista BYTE. En fos afios 80 C se convirtid en un lenguaje de desarrollo muy
popuiar, no sélo en las microcomputadoras sino en la mayoria de las arquitecturas
y entornos de computacion. Fue precisamente en esta década cuando Bjarne
Stroustup de los Laboratorios Bell amplio el lenguaje C para crear C++, un
ienguaje que soporta la programacion orientada a objetos. Posteriores mejoras en
herramientas y lanzamientos comerciales del lenguaje C++, justifican en buena
parte el desarrollo general de ia programacién crientada a objetos, con C++, los
programadores eran capaces de aprender al paradigma de la orientacion a objetos
en un léxico popular y conocido sin tener que invertir en nuevos y diferentes
entornos y lenguajes de programacion.

La orientacién a objetos proporciona una mejor forma de gestionar la

complejidad tecnologica.
1.2 Conceptos Basicos de la Programacion Orientada a Objetos.
1.2.1 Objetos y Clases.
Un programa tradicional consta de procedimientos y de datos. Un programa
orientado a objetos consta solamente de objetos que contienen tanto los

procedimientos como los datos. Por decirlo de otra forma, los objetos son médulos

que contienen los datos y las instrucciones que operan sobre esos datos. Asi,

Yazmin Vega Hernandez, Jonathan Gamboa Beltran. : 2
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dentro de los objetos residen los datos de los lenguajes convencionales, como por
ejemplo, numeros, matrices (arrays o arreglos), cadenas de caracteres y registros,
asi cualquier funcidn, instruccién o subrutina que opere sobre ellos. Los objetos,
por tahto, son entidades que tienen atributos (datos) y formas de comportamiento
(procedimientos) particulares.

Muchos objetos diferentes pueden actuar de formas muy similares. Una clase
es una descripcion de un conjunto de objetos casi idénticos. Una clase consta de
meétodos y datos que resumen las caracteristicas comunes de un conjunto de
objetos. La posibilidad de abstraer métodos y descripciones de datos comunes de
un conjunto de objetos y almacenarlos en una clase es esencial para la potencia
de la orientacion a objetos. Definir clases significa situar cédigo reutilizable en un
deposito comun en lugar de volver a expresarlo una vez tras otra. En pocas
palabras, las clases contienen los anteproyectos para crear objetos. Finalmente,
la definicidon de una clase ayuda a clarificar la definicién de un objeto: un objeto es
un modelo o ejemplar de una clase.

Los objetos se crean cuando se recibe un mensaje salicitando su creacion por
la clase.

A diferencia de los elementos de datos pasivos en los sistemas tradicionales,
los objetos tienen la posibilidad de actuar. La accidon sucede cuando un objeto
recibe un mensaje, que es, una solicitud que pide al objeto que se comporte de
alguna forma. Cuando se ejecutan los programas orientados a objetos, los objetos
reciben, interpretan y responden a mensajes procedentes de otros objetos. Los
procedimientos o métodos que residen en el objeto, determinan como actua el
objeto cuando recibe un mensaje, manipulando las variables o propiedades del

objeto.

1.2.2 Herencia.
La herencia es el mecanismo para compartir automaticamente métodos y
datos entre clases, subclases y objetos. Este es un potente mecanismo que no se

encuentra disponible en los lenguajes procedurales. La herencia permite a los

LFS]
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programadores crear nuevas clases programando solamente las diferencias con
la clase padre.

Debido a la herencia, los programas orientados a objetos constan de
taxonomias, arboles o jerarquias de clases gque, por medio de la subclasificacion,
llegan a ser mas especificas.

Herencia simple y multiple son dos tipos de mecanismos de herencia utilizados
normalmente en la programacion orientada a objetos. Con la herencia simple, una
subclase puede heredar datos y métodos de una clase simple asi como anadir
comportamiento por si misma. La herencia multiple se refiere a la posibilidad de
una subclase de adquirir ios datos y métodos de mas de una clase. La herencia
muitiple es util al construir comportamiento compuesto a partir de mas de una

rama de una jerarquia de clases.
1.2.3 Polimorfismo.

Los objetos actGan en respuesta a los mensajes que reciben. ElI mismo
mensaje puede originar acciones completamente diferentes, al ser recibido por
diferentes objetos. Este fendmeno se conoce como polimorfismo. Con el
polimorfismo un usuario puede enviar un mensaje genérico y dejar los detalies

exactos de su realizacion para el objeto receptor.
1.2.4 Abstraccion.

La orientacion a objetos fomenta que los programadores y usuarios piensen
sobre las aplicaciones en términos abstractos. Comenzando con un conjunto de
objetos, los programadores buscan un factor de comportamiento comun y lo situan
en superclases abstractas. Las bibliotecas de clases proporcionan un deposito de
elementos comunes y reutilizables. Cada nive! de abstraccion facilita el trabajo de

programacion porque hay disponible mas cantidad de codigo reutilizable.
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1.2.5 Encapsulacion.

La encapsulacion es el término formal que describe el conjunto. de métodos y
datos dentro de un objeto, de forma que el acceso a los datos se permite solo
mediante los propios métodos del objeto. Es decir, al igual que las “cajas negras’,
la estructura interior de un objeto ésta oculta a los usuarios ¢ incluso a los
prograrﬁadores. | os mensajes que recibe el objeto son los Unicos conductos que

conectan al objeto con el mundo exterior.

o
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2. CARACTERISTICAS DE JAVA.
2.1 Historia.

El lenguaje Java es un lenguaje de propésito general orientado a objetos,
disefiado por Sun Microsystems. Su desarrolio comenzd en Sun Microsystems,
California en 1991. Inicialmente desarrollado para funcionar en una red de
productos de consumo, se disefio para soportar multiples arquitecturas, y para
garantizar entregas seguras de componentes de software. Para cumplir estos
requerimientos, el codigo compilado necesitaba ser transportado por la red, operar
en cualquier tipo de cliente, y ofrecer seguridad al cliente, en su ejecucion.

La popularizacion de la World Wide Web volvidé estos atributos mucho mas
interesantes. La Internet demostré que era posible realizar contenido rico en
medios, faciimente accesible. Los primeros navegadores de red permitieron a
millones de personas deambular por la red y hacer del WEB parte de |la vida
cotidiana. Por vez primera existia un medio donde lo que se veia o escuchaba era
esencialmente lo mismo independientemente de la plataforma empleada, y sin
importar el tipo de conexién. ) _

Los entusiastas del WEB descubrieron muy pronto, que el contenido soportado
por el formato de documento HTML era muy limitado. Las extensiones del mismo
(como la inclusién de formas) solo hacian mas notorias sus limitaciones, dejando
claro gue ningun navegador podria inciuir todas las caracteristicas que los
usuarios anhelaban.

Hasta llegada del navegador de Sun, el HotJava que mostrd al mundo las
interesantes propiedades de la plataforma Java, haciendo posible la inciusion de
programas, dentro de las paginas HTML. Estos programas son cargados en ei
navegador junto con la pagina a la que pertenecen. Antes de ser aceptados por el
navegador, los programas son cuidadosamente examinados, para asegurarse de
que fueran seguros. Asi como fas paginas HTML estos programas son

independientes de la plataforma o de la red. Los programas se comportan de la
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misma forma sin importar de que tipo de plataforma vienen, o en que tipo‘de
maquina estan siendo cargados.

La habilidad de ejecutar programas en pequefnos dispositivos como los
telefonos celulares o los PDAs ( Asistentes Digitales Personales) es una de las
mas valiosas propiedades de Java. Sun y otros fabricantes de hardware,
descubrieron que la maquina virtual de java podia ser faciimente colocada sobre
los circuitos, en una amplia variedad de dispositivos. En la actualidad ya existen
teléfonos celulares que corren Java. ¢Quiza algun dia tengamos un refrigerador

que corra Java?
2.2 La Maquina virtual de Java,

La maquina virtual de Java es la base de las plataformas Java y Java 2. Es el
componente de esta tecnologia, responsable por su independencia del Hardware y
del Sistema Operativo, de lo diminuto que es el cédigo compilado, y de su
capacidad para proteger al usuario de programas dafinos

La maquina virtual, es la abstraccién de una computadora. Como una
computadora fisica, tiene un juego de instrucciones y manipula varias areas de
memeoria en tiempo de ejecucién.

El prim'er prototipo de la maquina virtual de Java, realizada en Sun
Microsystems, era ejecutada en un dispositivo de mano, muy parecido a los
actuales PDA. En la actualidad la maquina virtual de Java se encuentra disponible
para todas las plataformas, ya sea PC, Mac o UNIX.

La MVJ no tiene relacion directa con el lenguaje de programacion, la tiene con
un formato particuiar de archivos binarios, el formato class. Un archivo class,
contiene las instrucciones de la maquina virtual ( o bytecodes), asi como otra
informacién auxiliar.

Con fines de seguridad, la maquina virtual de Java, impone fuertes

restricciones de formato y estructurales al codigo contenido en un archivo class.

Yazmin Vega Hernandez. Jonathan Gamboa Beltran. 7
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2.3 Conceptos basicos de Java.

Para los fines de este curso existen algunas caracteristicas esenciales de Java
que sera necesarioc conocer, para poder -comprender el funcionamiento de

nuestros Applets, y del lenguaje mismo.

2.3.1 Estructuras de control.

Siendo Java un lenguaje basado en C++ las sentencias de control de flujo son

las mismas:

if / else

switch { case....... default }
for

while

do / while

asi como el control general de flujo:

break
continue

return

2.3.2 Clases y objetos en Java.

En Java existen fundamentalmente dos tipos de clases a definir:

abstract

Yazmin Vega Hernandez, Jonathan Gamboa Beltran. . 8
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De una clase abstract (abstracta) no se pueden crear ejemplares (objetos),

solo se emplea como base para la herencia.
final

Una clase final, es aquella que termina una rama de herencia. No se puede
hacer herencia de una clase final.
La herencia entre clases, se implementa en Java mediante la palabra

reservada:
extends

Por ejemplo, si se tiene ia clase figura_geometrica se puede crear la subclase

circulo, como una especializacion de la clase figura_geometrica,

class circulo extends figura_geometrica {
int radio;

}

2.3.3 Modificadores de alcance.

Cuando se crea una nueva clase en Java, se especifica el nivel de acceso que

se quiere para las variables y los métodos definidos en la clase:
public

public void nombre_del_metodo(){ }
Cualquier clase puede acceder a las variables y metodos declarados como

publicos.
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protected
protected void nombre_del _metodo(}{ }

Solo las subclases pueden acceder a las variables y los métodos declarados

como protected.
private
private nombre_de la_variabie;

Las variables y métodos declarados como privados so6lo pueden ser accedidos

desde dentro de la clase. No son accestbles desde las subclases.
amigables ( sin declaracion especifica)
nombre_del_metodo(){}
Por omision si no se especifica el acceso, las variables .y métodos de instancia

son declarados como amigables (friendly), lo que significa que son accesibles para

todas las clases dentro de su mismo paquete.

Yazmin Vega Hernandez. Jonathan Gamboa Beltran. . 10
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- CAPITULO 3 APPLETS DE JAVA

Conforme empiece a programar c¢on Java encontrara que el lenguaje tiene una
estructura disefiada alrededor de la idea de los objetos. Tratando de conservar
esta estrategia de disefio, muchos métodos que realizan funciones similares han
sido agrupados en paquetes. Por ejemplo, el Abstract Window Toolkit es un
paquete de metodos que son utiles para dibujar imagenes en la pantalia, trabajar
con ventanas y construir interfaces de usuario. El Applet Package es un paquete

que esta disefiado especificamente para trabajar con applets.

El applet Package contiene varios metodos que estan disefiados para usarse en la
construccidn de applets y en las circunstancias especiales que surgen con estos.
Por ejemplo, ios applets necesitan ser capaces de cargar imagenes y audio clips
desde un servidor, por lo gue los métodos get/mage() y getAudioClip() forman
parte del Applet Package.

Algunos de los métodos del Applet Package.

METODO FUNCION

public String getAppletinfo() Devuelve informacién acerca del applet,

como el nombre del autor.

public URL getDocumentBase() Devuelve el URL del documento HTML.

public  String getParameter (String | Devuelve los parametros de un applet.

name)

public String [][] getParameterinfo() Devuelve un resumen de Ilo que
éontrolan los parametros.

public AudioClip getAudioClip(URL) Se emplea para cargar un audio clip.

pubiic Image getimage(URL) Se emplea para cargar un archivo de
imagen.

public void play (URL) ' Se emplea para reproducir un audio clip

cargado con anterioridad.

Yazmin Vega Hernandez, Jonathan Gamboa Beltran. 11




Anime sus paginas Web con Java y JavaScript.

public boolean isActive() Le permite saber si un applet esta
activo.

public void resize (int, int) Se emplea para modificar el tamario de
un applet.

pubiic void showStatus(String msg) Despliega una cadena de estado en el

visualizador del applet.

public void init() Inicializa el applet.

public void start() : Arranca el applet una vez que ha

terminado de inicializarse.

public void stop() Detiene el applet cuando usted

abandona la pagina de éste.

pubiic void destroy() Destruye el applet cuando usted

abandona el visualizador.

3.1 COMO FUNCIONAN LOS APPLETS.

Un applet es un programa compilado basado en el codigo fuente que se ejecuta a
través del navegador.

El cédigo de su applet tiene que llamarse algo.java para que pueda ser compilado
correctamente y el archivo resultante recibe el nombre de algo.class. Estas
extensiones le ayudan a distinguir entre el cédigo y los applets compilados, pero
también contribuyen a la estructura de clases. Cada applet puede funcionar como
un objeto y por lo tanto es necesario estructurarlo de manera que pueda usarse
como un objeto. Es por esto que un applet compilado tiene un nombre en la forma
de algo.class. la extension class hace saber al compilador de Java que la

informacién contenida en este archivo es una definicién de clase.
3.1.1 El Ciclo de vida de los applets.

Cuando se carga una pagina WEB que contiene un applet, este pasa por varias

etapas durante el tiempo que lo vemos en pantalla. El applet realiza tareas muy
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diferentes en cada una de estas etapas, aunque la mayoria de dichas tareas no
" son visibles para el usuario final. Las etapas son inicializacion, ejecuciéon y

terminacion.
init()

El primer meétodo liamado por un applet después de que ha sido cargado por el
visualizador es init(). Debido a que el appiet no estd siendo ejecutado en el
momento en el que se llama al método init(), este método es un lugar excelente
para encargarse de cualquier tare basica que deba realizarse para que el applet
que reproduce un audio clip al hacer clic en un botén. En un applet como éste,
seria necesario cargar el audio clip y configurar el botén antes de que el applet
comience a ejecutarse. Para realizar estas tareas seria necesario cargar €l audio

clip y configurar el botdn antes de que el applet comience a gjecutarse.

start ()

Después de que el applet ha sido cargado en el visualizador y esta listo para
empezar, se llama automaticamente al método start(). Por lo general, este método
contiene la esencia de los apletts. Después de todo, este método es lo que usted
quiere que su applet haga. En la mayoria de los applets es necesario definir

métodos init() y start().

stop()

El método sfop() es la contraparte del método start(). Se llama automaticamente
cuando un applet gebe detener su ejecucion, cuando se abandona la pagina WEB
del applet, por ejemplo si el método start() para iniciar algunas funciones que sea
necesario detener antes de que el usuario siga adelante, debe emplear el método

stop(} para detenerias.
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destroy()

El método destroy() es, en esencfa. La muerte de un applet. Cuando abandona su
visualizador, este método es invocado automaticamente para realizar cualguier
limpieza que sea necesaria. Tal y como lo implica su nombre, el método destroy()
elimina todo rastro de su applet. Purga cualquier espécio de memoria qué haya
sido utilizado por su applet y detiene los hilos 0 métodos activos. Hablando en
terminos generales, no tiene que hacer nada para usar el método destroy(), un

método destroy() base es predefinido e invocado de manera automatica.
Ejemplo.

El siguiente ejemplo es un applet que reproduce un audio clip al hacer clic en un

botén.,

import java.applet.”;
import java.awt.™; {importacion de librerias
import java.lang.”;

import java.net.URL,;
public class Audio extends java.applet.Applet { lldeclaracion de la clase
AudioClip clip;

/I en un applet como éste, es necesario cargar el audio clip y configurar el
botén antes de que le applet comience a ejecutarse.
public void init() { {/inicia método init()

clip= getAudioClip(getDocumentBase(), Soundfile.au);
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. setLayout(new FlowLayout());
play=new Button(“Play clip”);
add(play);

} {itermina método init()

lleste método que usted quiere que haga.

public void start() { llinicia método start()
clip.play();
} //termina meétodo start()

flen este ejemplo todo lo que hace el método stop es detener la reproduccion

del audio clip .

public void stop() { llinicia método stop()
clip.stop();

} ' /itermina método stop(}

}

3.2 HTML y Java

En realidad solo existen dos etiquetas basicas <APPLET> y <PARAM>. Asi al
agregar las etiquetas HTML basicas y adaptar algunas de las ya existentes, usted
puede especificar toda la informacion que un visualizador necesita para ejecutar

su applet.
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3.2.1 LA ETIQUETA <APPLET>

Agregar un applet a su pagina Web es simplemente cosa de emplear la etiqueta
<APPLET>. Esta etiqueta le hace saber al navegador que usted proporcionara
informacién especifica acerca de un applet de Java que desea que aparezca en su
pagina. La etiqueta <APPLET> también acepta una variedad de atributos, como
code, width y heigth, los cuales le permiten personalizar 1a apariencia que el applet

tendra en sus paginas.

Estructura basica:

<htmi>

<applet code=nombredearchivo.class height=n width=m>
</applet>

</html>

codebase=URL

codebase es la ubicacidon URL base de su applet Java. Cuando se emplea el
atributo code=nombredearchivo.class, el nombredearchivo se refiere ya sea al
documento actuai o a un codebase especifico. Especificar un codebase le
permite tener su codigo en un directorio diferente al que contiene su applet, lo

cual puede resultar atil para reutilizar applets en diferentes péginas en su servidor.
<applet codebase="classes" code="tickertape.class” width=500 height=59>

El atributo codebase le hace saber al visualizador que el applet esta aimacenado
en el directorio “classes”. El atributo code proporciona el nombre del archivo del
applet. -

Width y Height
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Los atributos width y height estan disefados para permitirle especificar las

dimensiones iniciales de su applet en pixeles.

Name=nombre

El atributo name le permite especificar un nombre simbodlico (como un
sobrenombre) para un applet. Si esta disefando sus applets de manera gue se
ensamblen unos sobre otros por razones de funcionalidad o requiere de otro
applet para procesar informacion, los applets necesitan alguna manera de
identificarse entre si para poder intercambiar informacion. Este atributo le permite
nombrar su applet para que otros applets puedan comunicarse con él por su

nombre.

<applet codebase="classes” code="tickertape.class” name="ticker” width=500
height=59>

align=[center, left, right]

El atributo afign le permite alinear con respecto al navegador el applet.

<applet codebase="classes” code="tickertape.class” width=500 height=59
* align="right"> '

vspace=n y hspace=m
Cuando emplee ef atributo align para colocar un applet, tal vez quiera asegurarse

de que ningun otro elemento se superponga o invada el area del applet. Los

atributos vspace y hspace le permiten especificar en pixeles un espacio en bufer
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horizontal y/o vertical alrededor de un appiet para que los otros elementos guarden

una distancia decente en relacidon con el applet.

<applet codebase="classes” code="tickertape.class” width=500 height=59

vspace=25 hspace=25 >

alt=""texto"”

Al disefiar paginas WEB con Java, tome en cuenta la posibilidad de que a que
observe su pagina no cuente con un visualizador con capacidad Java. El atributo
alt le permite especificar una imagen, texto o URL que podra ser observado en

tugar de su applet de Java.

<applet codebase="classes” code="tickertape.class” width=500 height=59 alt="lo

siento, necesita un visualizador Java para observar este applet”>
3.2.2 LA ETIQUETA <PARAM>

Muchos applets existen para ofrecer caracteristicas personalizadas en una pagina
WEB y para estos applets usted podria incluir todos tos parametros en el cédigo.
Al controlar estos atributos con parametros en lugar de codificarlos, el applet se
vuelve se vuelve mas robusto y flexible, permitiendo que méas gente agregue el
applet a sus propias paginas base.

La etiqueta <PARAM> se emplea para pasar parametros al applet. De hecho, la
etiqueta <PARAM> se debe usar con la etiqueta <APPLET> para gque tenga algun
sentido, por lo gue en cierta forma puede decirse que es un atributo de la etiqueta
<APPLET>. La etiqueta <PARAM> es una etiqueta con dos atributos: name y

value.
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El atributo name le permite especificar el nombre del parametro y le atributo value
le permite especificar el valor correcto para dicho parametro. La etiqueta
<PARAM> no requiere una etiqueta final. Un applet requiere de una etiqueta

<PARAM?> para cada parametro que se desee determinar.
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4.;QUE ES JAVASCRIPT?

JavaScript es la mas comoda y sencilla posibilidad de disefar dptimamente
documentos Web. Dada la facilidad con que se trabaja con JavaScript por su
flexibilidad y escasez de reglas, se le puede considerar como un lenguaje de
archivos de comandos, dandose a entender como una version “light” de un

lenguaje de programacion.

Javascript amplia las capacidades de una pagina WEB estandar, mucho mas alla
de sus posibilidades normales. Con JavaScript se puede dar respuesta a eventos
iniciados por el usuario (el observador de nuestras paginas, por ejemplo), eventos
tales como la entrada de una forma o algun enlace. Esto sucede sin ningun tipc de
transmision. De tal forma que cuando un usuaric escribe algo en una forma, no es
necesario que 'sea transmitido hacia el servidor, verificado y devuelto. Las
entradas son verificadas por la aplicacion cliente y pueden ser transmitidas

después de esto.

JavaScript esta controlado por eventos, siempre que sucede algo en una pagina
WERB, se produce un evento. Evento puede ser todo: la pulsacién sobre un botén,
el movimiento del puntero del ratén, cuando se carga una pagina, etc. JavaScript
estd controlado por eventos, de forma que reaccionara ante la aparicion de
cuaiquier evento. El tipo de reaccidn dependera de la forma en que este

programado.

JavaScript es independiente de ia ptataforma. Como se sabe un programa que
funciona bajo Windows no se puede ejecutar en un Macintosh (a no ser que el
Macintosh simule el entorno Windows). Sin embargo, JavaScript no tiene
dependencia funcional bajo ninguna plataforma y solo esta vinculado al navegador

que lo interpreta el mismo JavaScript.
4.1 JAVA Y JAVASCRIPT.

Aunque JavaScript y Java, trabajan en el mismo entorno la “-WWW- y ambos son

lenguajes apropiados para crear aplicaciones de Internet, no son lo mismo. La
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primera diferencia empieza porque los dos productos proceden de fabricantes

distintos: Java procede de Sun y JavaScript de Netscape. Aunque existen

acuerdos entre Netscape y Sun en lo que respecta a la seguridad de ambos

productos;

diferencia entre Java es un lenguaje

no obstante, éstos se desarroliaron

independientemente. Otra

orientado a objetos, esto es, que el

programador puede crear sus propios objetas, y JavaScript es un lenguaje basado

en objetos esto es que los objetos estan integrados en el lenguaje.

Algo que debe quedar claro es que JavaScript no es un subconjunto de Java ni

viceversa, ambos son entidades independientes que, en ciertos aspectos,

presentan algunas similitudes, pero que basicamente persiguen objetivos distintos.

Algunas de las principales diferencias entre Java y JavaScript

JavaScript

Java

Se interpreta por el cliente.,

Se compila por el programador y se

ejecuta por el cliente.

El cédigo esta incrustado en HTML

=

modulo.

cédigo (applet) se carga como

Utilizacion sencilla de datos / tipos de

datos.

Reglas muy estrictas para los tipos de

datos (se tienen que declarar)

Codigo soélo utilizable en documentos
HTML.

Permite la creacidbn de programas

independientes.

Colabora con eietentos HTML.

Supera las capacidades de HTML

Posibilita el acceso directo a los objetos

del navegador.

Carece de acceso a los objetos del

navegador y a su funcionalidad.

Yazmin Vega Herndndez. Jonathan Gamboa Beltran.

21




Anime sus paginas Web con Java v JavaScript.

Basado en objetos: se pueden utilizar
los objetos integrados, pero carece de

creacion de clases y de herencia.

Orientado por objetos: los applets

constan de clases con herencia.

Vinculo dinamico: las referencias de
objetos se verifican en tiempo de

ejecucion.

Vinculo estatico: las referencias de
objetos tienen que estar establecidas ya

al efectuarse ia compilacién.

4.2 OBJETOS EN JAVASCRIPT

JavaScript pone a nuestra disposicién. Estos objetos se pueden dividir en tres

grupos:

» Objetos integrados.

e Objetos HTML.

* Objetos del navegador.
4.2.1 OBJETOS INTEGRADOS.

A los objetos integrados pertenecen los objetos string, date y math. Estos objetos
se denominan integrados porgue no tienen nada que ver con las paginas WEB,
con las definiciones HTML, las direcciones URL, el entorno del navegador ni con

cualquier otro elemento visible.
4.2.2 OBJETOS HTML.

Todo vinculo y cada ancla son un objeto JavaScript. Cada formulario y elemento
del mismo es un objeto HTML. La estructura jerarquica de una pagina Web se

refleja en la ordenacién de los objetos HTML anidados.

4,23 LOS OBJETOS DEL NAVEGADOR
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Los objetos del navegador se sitdan en la cima de Ia\jerarquia de los objetos

JavaScript. Estos objetos representan los elementos del entorno actual del

navegador. A ellos pertenecen los objetos window, history y location.

Como cualquier otro lenguaje de programacion, JavaScript también establece

vinculos. Estos vinculos o métodos manipulan la informacion con la ayuda de

objetos. JavaScript esta limitado a trabajar con los objetos del navegador. Esto le

permitira crear nuevos documentos y modificar los formularios existentes.

Aungue esto es una limitacién ya que no se pueden agregar capacidades

multimedia, usando exclusivamente JavaScript, para agregarlas hay que utilizar

applets de Java.

OBJETO DE JAVASCRIPT

CONTROLADOR DE EVENTOS

Cuadro de lista

onBlur, onChange, onFocus

Botén-Submit

-

Documento onLoad, onUnload.
Ventana onLoad, onUnload.
Formulario OnSubmit
Vinculo onClick, onMouseQOver
Casilla de verificacién OnClick
Cuadro de opcidn OnClick
Boton-Reset OonClick
Elemento de botén OonClick

OnClick

Eiemento area de texto

onBlur, onChange, onFocus, onSelect

Cuadro de texto

onBlur, onChange, onFocus, onSelect
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Descripcion de eventos

EVENTO DESCRIPCION

Blur Se genera cuando se quita el enfoque
de un elemento de formulario, es decir
cuando el usuario pulsa el botdn fuera
del campo del elemento.

Ciic Se genera cuando el usuario pulsa un
vinculo o un elemento de formulario

Change Generado cuando el usuario modifica el
valor de un elemento de formulario.

Focus Se genera cuando el enfoque se
encuentra en un elemento de formulario.

Load Generado al cargar una pagmna en el
navegador.

Mouseover Se genera cuando el usuario coloca el
puntero del ratdn en un hipervinculo.

Select Generado al seleccionar dentro de un
elemento de formulario.

Submit Generado al activar un formuiario
pulsando el boton Submit

Unload Se genera cuando el usuario abandona
una pagina.
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