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RESUMEN

Durante afios anteriores ¢l gran problema para el usuario comin del World Wide
Web ha sido la creacion de sus propios documentos HTML pueden ser creados
usando cualquicr editor de texto (v 0 Emacs para magquinas Unix), Sin embargo ¢l

mangjo de estos editores requicre ¢l conocimiento del lenguaje HTAML.

Hoy en dia existen en el mercado muchos editores y generadores de codigo ATML,
algunos de los cuales inclusive presentan una interface WYSIWYG (lo que ve es lo
que ebtiene) con lo cual la persona que estd creando su documento HTML tendra
una idea de como se verd su documento al examinatlo con un browser.  Debido a
que no existe ain un estindar , cada browser interpreta el codigo HTML siguiendo
sus propias reglas.  Por eso s recomendable abrir el documento H1 ML con
diferentes hrowsers v comprobar que por lo menos las caracleristicas mas

imporiantes del documento se conserven .

Muestro grupn de lopico presenta la propuesta del andlisis, discfio e
implementacion de un generador bisico de codige HTML. El objetivo no es el de
desarrollar un generador de codigo que compita con los existentes en el mercado.

Nuestro inlerés se centra en utilizar una metodologia diferente en el andlisis y el



Vil

disciio, asi como en conseguir que €l usuario de este generador de cddigo no

precise de ningin conocimiento del lenguaje HTML para crear sus paginas.

Esto lo conseguimos utilizando cajas de dialogo, en las cuales ¢l usuario tan solo
elige opciones o ingresa informacidn relacionada con la apariencia que desec darle

a la pagina.
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INTRODUCCION

El objetivo principal de nuestro topico es aplicar el andlisis v disefio orientado a
ohjctos en ¢l desarrollo de aplicaciones, para lo cual se ha escogido el lenguaje

Fisual C++,

Il objetivo planteado por nuestro grupo fue disefar e implementar un generador de

codigo HTML que tome como base los estandares de /ITML 3.0..
Para explicar en forma detallada el desarrollo del generador de eddigo HTML, se
ha dividido este documento en tres capitulos bien diferenciados y clasificados de la

siguientie manera:

CAPMITULO 1

In este capitulo procedemos a explicar las caracteristicas generales del generador
de codigo ITTML, tales como sus antecedentes, objetivos, funcionalidad y

metodologia aplicada en fa implementacion.



CAPITULO 1T

En este capitulo se da una informacion completa del funcionamiento del generador
de eodigo HITML, asi como los requisitos de hardware vy software que este
penerador requiere para su normal funcionamiento, ademis se da una explicacion

de su manejo,

CAPITULC I

En este capitulo se detallan el andalisis, disefio e implementacion del generador de
documentos HTML; proporcionando de esta manera los diagramas de estructura de
objelos ¥ comporiamiento de objetos del sistema, De la misma manera se hace
una amplia exposicion de todas las clases con sus respeclivas estructuras de datos

v las operaciones que manipulan dichos datos.



CAPITULOI

CARACTERISTICAS DEL GENERADOR DE CODIGO
HTML

1.1. ANTECEDENTES

En épocas pasadas pocas eran las personas y empresas que fenian acceso a
Internet, no solo por el desconocimiento del mismo, sino por limitaciones de
hardware v software,  Hoy en dia, cuando la industria ha crecido
notablemente, el mercado oferta todo tipo de equipos y software a precios
accesibles para el publico en general. Esto, sumado al desarrollo en las
comunicaciones y a la necesidad del ser humano de romper las barreras del
conocimiento, ha ocasionado la generacion y crecimiento de empresas que

ofertan bienes y servicios ante una demanda creciente.

El tema de moda desde hace tiempo es INTERNET. Todos quieren acceder a

este medio, debido a que presenta informacion mundial actualizada, Por esta



razon diariamente aparecen en el mercado nuevos programas, muchos de ellos
gratis en Internet, que permiten el desarrollo de documentos [ITML, por medio
de los cuales se puede exponer anle ¢l mundo informacion ya sea de cardcter

personal |, social, comercial, ete..

Durante afios anteriores ¢l gran problema para el vsuario comin del World
Wide Weh ha sido la creacion de sus propios documentos FITML los cuales se
encuentran en un formato de texto plano (ASCH) y pueden ser creados usando

cualquier editor de texto (vi 0 Emacy para maquinas Lix).

Con ¢l devenir de los afios este problema ha empezado ha disminuir debido al
surgimiento de una gran variedad de browsers que van desde aquellos que
incluyen rudimentarios editores HTML en un ambiente WESIWYG tales como
WWW para X Windows Systems y el Web browser de CERN para NeXT
computers, hasta aquellos que se aproximan en su totalidad al ambiente
IWFSIWYG como el Hor Metal para Sun Spare Stations , el Editor HiTML para

Macintosh o el Nestscape Compaoser

En la actualidad se cuenta con editores y wizards (asistentes) de HTML que
brindan una interface amigable al usuario. Entre los mas imporianies

podemos mencionar a continuacion:



o Didda,

e [lorog,

e [nicrnel Assistant for Microsoft Word,
e [nternet Assistant for Microsofi Excel,
e Netscape Navigator Gold y

o ANT HTML

Sin embargo casi podemos asegurar que esta lista crecerd en poco liempo,
puesto que la indusiria de desarrollo de software para acceder a INTERNET,

vi sca para ofertar o demandar informacion, estd en constanie crecimiento.



1.2. ORJIETIVOS DEL SISTEMA

Para el desarrollo del generador de eddigo HTML  se han planteado los

siguientes objetivos:

o Emplear en el andlisis y diseiio del sistema, las técnicas ¥y metodologia de
orientacion a objelos.

¢ En la fase de la implementacion  emplear un lenguaje de programacion
oricntado a objetos : Visual C ++,

o Proporcionar una interface totalmente amigable al usvanio de tal manera
que éste pueda crear sus documentos HTML con relativa facilidad.

« Proporcionarle al usuario la capacidad de creacion de varios documentos
HTML ala vez.

« Generacion del eddigo HTML en base a los principios bisicos del lenguaje

HTML version 3.0.



1.3. FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

Il generador de codigo HTML, desde el punto de vista funcional, cumple con

odos  los  requisitos  previamente  establecidos; dicha  funcionalidad

procedemos a explicar a continuacion:

El Sistema presenta una pantalla comin de Windows 95, con un menu
principal y una barra de herramientas con sus respectivos atributos que le
permiten al usuario crear el documento HTML.

La barra de herramientas incluye tanto botones estindar como bolones
propios del sistema; entre los botones estindar se encuentran aquellos que
son ulilizados para crear un documento nueve, cerrar un documento,
guardar un documento ¥ ademds el botdn Acerca de. Les botones
considerados parte del Sistema son aquellos que son utilizados para darle
formate al documento HTML entre los cuales se encuentran: Titulo,
Pdrrafo, Imagen, Ancla, Enlace, Linea, Enter, Eliminar y Propiedades.

Para cada boton de la barra de herramientas se encuenira asociada una
ventana que permite ya sea asignar o modificar las propiedades del objeto
seleccionado.

[l sistema permite la ereacion de miltiples documentos, esto es, el usuario
puede trabajar en varios documentos sin necesidad de abrir una aplicacion

nueva para cada uno.



I.4. METODOLOGIA

El andlisis ¥ disefio del sistema ha sido desarrollado en base a la metodologia
oricniada a objetos y su implementacion fue desarrollada en un lenguaje de

programacion orientada a objetos, especificamente Visual C++.

El sistema utiliza tanto clases definidas por el grupo de desarrollo como las
ptopias pencradas por Visual Ct+ tales como CObject, CDialog, CView,
CDocument, entre otras. Este lenguaje ofrece un conjunto de librerias entre las

cuales se utilizo la libreria MFC, la cual permite el uso de la aplicacion M/,

En la barra de herramientas, asi como en las opciones del meni, se presenta
los ohjetos que el usuario puede incluir en su documento HTML, entre los
cuales se cncuentran: titulo, péarrafo, imagen, linea horizontal, espaciamicnto
vertical (ENTER) y ancla.  El usuario también puede manipular estos objetos
eligiendo las opeiones de Propiedades y Eliminar, presentadas también en la

barra de herramientas y en las opciones del menu.

La inclusion de objetos en el documento se realiza a través de ventanas de
didlogo. En estas venlana se presentan opeiones para configurar los atributos

del objeto de tal modo que se presente en la pantalla de la forma deseada. El



usuario tan solo elige intuitivamente las opeiones de la ventana de didlogo que

lograrin ¢l efecio esperado.

La caracteristica de nuestro gencrador de codipo HTML  es que ingresa ¢l
texto por medio de una ventana de didlogo y lo grafica en la vista, a diferencia
de otros generadores, en los cuales el texto es ingresado directamente en la

Visli.

Para la fase de implementacion y funcionamiento del sistema se ha requerido

tanto en hardware como en software de lo siguiente:

Plataforma Jde Hardware:

Computador IBM o compatible.

Procesador Pentium, 100 MHz o superior,

16 Mb en RAM.

Disco duro de 1 Gb.

Monitor SVGA de 14" con capacidad de 256 colores o superior.



Plataforma de Software:
= Sistema operativo Windows 95,

* Browser: Netscape Navigator Gold 3.0,

10



CAPITULO I

DISENO, ANALISIS E IMPLEMENTACION DEL
SISTEMA “GENERADOR DE CODIGO HTML”

7.1. ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS DEL SISTEMA

2.1.1. DESCRIPCION DE LOS TIPOS DE OBJIETOS Y OBIETOS
DETERMINADOS

Clase CEdiorDoc
Clase hase; Cdocument

Por cada documento abierto en nuestra aplicacion MM, se crea una
instancia de esta clase. CEditorDoc almacena en una lista los punteros
hacia los objetos HTML insertados en la vista asociada al documento.

Clase: CEditorview
Claze base: CScroliView

Al crearse un documento en la aplicacion MV, automaticamente se le

asocia una vista, por medio de la cual se puede presentar informacion al
usuario del sistema.

Clase: CElemento
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Clase base: CObject

Esta clase contiene los atributos de los diferentes elementos fTAL
(headmg, link, anchor, etc.). Exsten algunos atnibutos comunes a
todos los elementos y otros especificos,

Clase; ancla
Clase base: CDialog

Esta clase tiene asociada una ventana de dialogo que sirve de interface
entre ¢l sistema y el usuano para ingresar o modificar los atnbutos del
objeto ancla.

Clase: titulo
Clase base: Clhalog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de interface
entre ¢l sistema y el usuario para ingresar o medificar los atributos del
objete titulo.

Clase: parrafo
Clase base: CDhalog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de imterface
entre el sistema y el usuano para ingresar o modificar los atributos del
objeto parrafo.

Clase: enlace
Clase base: CDialog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de interface
entre el sistema vy el usuario para ingresar o modificar los atributos del
oljeto enlace.

Clase: linea
Clase base; CDialog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de interface
entre ¢l sistema y el usuario para ingresar o modificar los atributos del
objeto linea

Clase: imagen
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Clase base: Chialog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de interface
entre el sistema y el usuario para ingresar o modificar los atributos del
objeto imagen.

Claze: pagina
Clase base: Chialog

Esta clase tiene asociada una ventana de didlogo que sirve de interface
entre el sistema y el usuanio para ingresar o modificar los atributos del
ohjeto pagina

Clase: BinTree

Esta claze contiene toda la informacion sobre la estructura del lenguaje
html. Contiene una relerencia hacia un objeto CHeml.

Clase: Clista

Esta clase se la utiliza para almacenar informacion de los atributos de
los elementas html.

Clase: CPila

Esta clase se utiliza como un recurso para recorrer el arbol Bmnano
(BinTree), ademas para almacenar el recorrido a través del arbol con el
cual se genera el eddigo en lenguaje html,

Clase: CHiml

Es la clase base de los elementos html, contiene informacion comun
para los elementos html derivados de esta clase.



2.1.2. DIAGRAMA DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS DEL

SISTEMA
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13 DISENO DE LA ESTRUCTURA ¥ COMPORTAMIENTO DEL
SISTEMA

2.3.1. CLASES Y SUBCLASES IMPLEMENTADAS CON SUS
RESPECTIVAS OPERACIONES Y DATOS

anela

Clase base:
ChDialog

Atributos:

Publicos:
CString m_texto

Operaciones:
Publicas:
ancla( )

Protegidas;

void OnOK( )

BOOL OnlnitialDialog( )
void OnCancel( )

EditarDog

Clase Base:
C Document

Atributos:

Privados:
CObList lista

Operaciones:
Protegidas:
CEditorDoc( )
virtual ~CEditorDoc




Mublicas;
CObList* GetList{ )

CEditorVi

Clase Base:
CicrollView

Atributos:

Protegidos:

POSITION m_posicion

CObList * m_lista

COLORREF bordeimagen

COLORREF texto, penlace, activo, seleccionado, fondo
CString ptitulo

int YGSM, XGSM

it m_YPos, m_XPos

mtn_YPos, nxXPos

CString m_ElementoSeleccionadoEnTeolbar,

Operaciones:

Pablicas;

void ObtenerPosicion{ )

void PropiedadesElementof )
void InsertarElemento( )

virtual void OnDraw{CDC* pDC)
CEditorDoc* GetDocument( )
virtual —~CEditorView( )

Protegidas:

CEditorView(

virtual void OnlmtialUpdate( )
void OnlnsertarAnclaf )

void OnlnsertarEnlace{ )

void OnlnsertarEnter{ )

void Onlnsertarimagend )
void OnlnsertarLineaf )

void OnlnsertarParrafof )
void OnlnsertarTitulof )

void OnEdicionEliminar( }
void OnUpdateEdicionEliminar{CCmdUT* pCmdUL)
void OnEdicionPropiedades( )




void OnUpdateEdicionPropiedades(CCmdUT* pCmdUT)

nt OnCreate{ LPCREATESTRUCT IpCreateStruct)

void OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point)

ved OnLButtonDbICIK(UINT nFlags, CPoint point)

void OnkeyDown{UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)
void OnFormatoPaginaf )

CElemento

Clase base:
CObject

Atributos:

Publicos:

int bordeimagen
CString lineatipoancho
CString tituloheading
CString letra

BOOL blink

BOOL italicas
BOOL subrayado
BOCOL negritas
CString tipo

CString texto
CString enlace

int alineacion

int ancho

int alto

Operaciones:

Puiblicis:

CElemento{ CString elemento)
virtual ~CElementof )




enlace

Clase base:
Clhialog

Atributos:
Piikilicos:

CObList lista
BOOL aceptar
CListBox m_enlaceancla
BOOL m_negritas
BOOL m_italicas
BOOL m_subrayado
BOOL m_blink

it m_izquierda
CString m_enlace
CString m_tamano
CString m_texto

Operaciones

E.-] II- ,

enlace(CWnd* pParent = NULL)
virtual ~enlace( )

Protegidas:

virtual BOOL OnlnitDialog( )
vord OnOk( )

virtual void OnCancel( )
void OnRadiolzquierdal )
void OnRadioCentrof )

void OnRadioDerecha( )
void OnCloseupCombol( }
void OnButtonExaminar( )
void OnUpdateEditl( )

void OnUpdatelEditEnlace( )
void OnDblelkList!( )
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fmagen

Clase hase:
CDialog

Atributos;
Publicos:
CObList lista
BOOL aceptar
CListBox m_imagenancla
CString m_texto
int m_ancho
CString m_enlace
int m_izquierda
it m_grosor

it m_alto

Operaciones:

Piblicas:

imagen{CWnd* pParent = NULL)

Protegidas:

void OnButtonExaminar( )
OnCancel{ }

void OnOk( )

void OnRadioCentrof )

virid OnRadioDerechal )
void OnRadiolzquierdal )
void OnButtonTamanoonginal( )
void OnButtonExaminar2( )
BOOL OnlnitDialog( )

void OnUpdateEditlmagen( )
void OnUpdateEditAltol )
void OnUpdateEditAnchof )
void OnUpdateEditEnlace{ )
void OnUpdateEditGrosor{ )
void OnChangeEditAliof )
void OnDblelkListl{ )

mn



finea

Clase Base;
CDhalog

Atributos;

Pribilicos:
- BOOL aceptar

int m_alta

mt m_ancho

CString m_combo_ancho
mt m_alhneacion

Operaciones
Miblicas:
linea{CWnd* pParent = NULL)

Protegidas:

void OnRadio ()

void OnRadio2( )

void OnRadio3( )
BOOL OnlnitDialog( )
void OnOk( )

virtual void OnCancel{ )
void OnChangeEdit1( )
void OnChangekEdin2( )
void OnUpdateEditl{ )
void OnUpdateEdit2( )
void OnCloseupComboAnchof )

fistaan.

Clase base:
CObject

Atributos:

Publicos:
CString textoancla

Operaciones:




iblicas:
listaanclas{CString texto)
virtual ~listaanclas();

FLLEHEIITS

Clase base:
CDialog

Atributos:

BOOL aceptar

COLORREF u_texto,u_enlace,u_activo,u_seleccionado,u_fondo
COLORREF m texto,m_enlace,m_activo,m seleccionado,m_fondo
CString m_ttulo

int m_set

Operaciones:

Miblicas:

pagina{CWnd* pParent = NULL)
void chequear( ),

Protegidas:

voud OnButtonTextol )

void OnRadioColorUsuariof )
void OnRadioColoresAplicacion )
BOOL OnlmitDialog( )

void OnPaint( )

void OnButtonEnlacel )

void OnButtonActived )

void OnButtonSeleccionadol )
vord OnButtonFondo{ )

void OnOk( )




parrafe

Clase base;
CDialog

Atributos:
Pablicos:

BOOL aceptar
CString m_tipo
BOOL m_negritas
BOOL m_italicas
BOOL m_subrayado
CString m_tamano
int m_izquierda;
BOOL m_blink
CString m_texto

Operaciones:
parrafo(CWnd* pParent = NULL)

Protegidas:

virtual BOOL OnlnitDialog( )
void OnCloseupComboTamanao( )
void OnRadioCentrol )

void OnRadioDerechal )

void OnRadiolzquierdal )

void OnOk( )

void OnCancel( )

void OnUpdateEditTextol )

fitnlo
Clase base:
CDialog

Adributos

Phblicos:
CObList lista




Operaciones;

Publicas:

titulo{fCWnd® pParent = NULL)
void agregarlistal LPCTSTR string)
BOOL aceptar

CString m_tipo

CListBox m_tituloancia

int m_izquierda

CSiring m_enlace

CString m_tamano

CString m_titulo

BOOL m_negritas

BOOL m_italicas

BOOL m_subrayado

BOOL m_blink

CString m_texto

Protegidas;
virtual BOOL OnlnitDialog( )

void OnCloseupCombaoTitulof )
void OnRadioCentro( )

void OnRadioDerechal )
void OnRadiolzg( )

virtual void OnCancel( )
void OnButtonAceptar( )
void OnButtonExaminar( )
vord OnChangeEdit1( )

void OnChangeEditEnlaced )
void OnUpdateEdinEnlace{ )
void OnUpdateEdit 1{ )

void OnDblelkAnclaTitulo( )

Clnn

Atributos:
Publicos;
CString  infol
CString  info
CLnodo® sig




Operaciones:

Publicas;

CLnodo()

CLnodo{CString a,CString b)
~CLnodo()

CLista

Alributos:
Privados:
CLnodo™® roat

Operaciones:
Publicas:
CLista)

void InsDown(CString a, CString b)

int setlist{CString a, CString b)
CString  get (CString a )

CLnodo® vacial)

CString  Atributos()

virtual  ~CLista()

NPila

Atributos:
BinNode* html
NPila®  sig

Operaciones:
Publicas:
NPila()
-NPila()

CFPila
Atributos:

Priv 08
MNPila* root

15



CPilaf)

Operaciones::

E‘! h I‘IEE ;-

int  meter{BinNode* a)

BinNode*
BinNode*
" BOOL

sACar]
mirar( )
vacia()

virtual ~CPila()

BinNoele

Adributos:

Privados
CHitml*
BinMNode*
BinNode*

BinTree

Privados
BinMode*®
BinMode®

ele
left

right

root

P

Operaciones:

Puiblicas:
BinNode*
BRinNode*
BinMNode*®
BinMNode*
BinMode*
Bool
BinNaode*
vioid
CPila*

int

BOOL
BOOL

IngertD (CHtm!* elemento)

InsertDAqui{BinNode* node, CHiml® elementa)
Insertl AquilBinNode* node, CHimI* elemento)
InsertNodeDerAgqui (BinNode® node, BinNode* aqui)
InsertNodelzqAqui (BinNode* node BinNode® aqui}
Insertl {CHimli* elemento)

Find{CHtml* elemento)

DeleteTree(BinNode® n)
html{}

InfoN{BinNode® pnd)

EsHijoDer(BinNode* hijo,BinNode* padre)
EsHijolzq(BinNode® hijo, BinNode® padre)

26
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Adtributes:
Privados:
BOOL  Vistado

Publicos:

BOOL  m_Tag_Abierto
CString Tag

CLista* atrib

CString Texto

Operaciones:

CHiml()

CString TAGE)

void  SetText{CString txt)
void  Get Text(CString txt)
void  SetTagAbierto()
BOOL TagAbierto()
CString codigo html()
BOOL  FueVisitado()
void SetVisita()
CString  tag fin()

virtual ~CHtml{)

CSing SetAlign(imt align)
CString SetTypelint type)

Clases Derivadas de CHiml:
CTipoDocumento
CEncabezamicnto
CTitulo
CCuerpo
CBreak
CParrafo
CBold
Cltalicas
CFixedWidth
CUnderline




CBlink
CFonts
CHypertext Anchor
CHypertextAnchorName
CHeading
CDivistonDocumento
Clmg

CHorzontalRule

8
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2.3.2. BREVE DESCRIPCION DE LAS OPERACIONES Y
ATRIBUTOS DE LAS CLASES

il

Atributo:
CString m_texio

Esta vanable es de tpo string, el mismo que identifica al ancla en
el documento.

Operaciones:
Publicas:
ancla( )

Constructor de la clase.

Protegidas:

void OnOK( )

Esta funcion verifica si la caja de edicion esta vacia, con lo cual se
controla que el usuario no cree un fag no valido.

BOOL OnlmtialDialog( )
Funcion que inicializa la ventana de dialogo asociada con esta
clase. Actualiza los valores relacionados con la ventana,

void OnCancel( )
Destruye la ventana de didlogo.

EditorDoc

Adtributos:

Privados:

CObList lista

Se crea una instancia de la clase CObList, la misma que serd
utilizada para almacenar punteros a instancias de la clase
Celemento,

Operaciones:
Protegidas:
CEditorDoe( )
virtual ~CEditorDoc
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Son el constructor ¥ destructor de la clase CeditDoc.

Priblicas:
CObList* GetList( )

CEditarView

“Atributos:

Protegidos:

POSITION m_posicion

Variable utilizada para almacenar la posicion actual dentro de la
lista de elementos declarada en CEditorDoc,

CObList * m_lista
Puntero hacia la lista declarada en la clase CEditorDoc,

COLORREF bordeimagen
Color que tomard el borde alrededor de la imagen.

COLORREF texto, penlace, activo, seleccionado, fondo

Colores que poseerdn el texto normal, el texto para enlace, el texto
de enlace activo, el texto de enlace seleccionado, y el fondo del
documento,

CStrng ptitulo
Contiene el tiulo del documento HTML,

int YGSM, XGSM

int m_YPos, m_XPos

int n_YPos, nXPos

Variables utilizdas para almacenar valores globales utilizados por
diferentes funciones de esta clase.

CString m_ElementoSeleccionadoEnToolbar,

String que identifica al elemento seleccionado en el toolbar, cuyo
vilor pueden ser: Titulo, Parrafo, Imagen, Ancla, Linea, Enter,
Enlace, Eliminar o Propiedades

Operaciones:
Protegidas:
CEditorView( )
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Constructor de esta clase.

Publicas

void ObtenerPosicion( )

Obtiene la posicion del elemento en !a lista implementada en la
clase CeditorDoc.  Esta posicion es obtemida en base a la ubicacion
del raton en el arca cliente una vez que se ha pulsado el boton
~ izquierdo

void PropicdadesElemento( )

En base a una posicion determinada, despliega una caja de dialogo
acorde con el tipo de elemento HTML, en la cual muestra las
propiedades del objeto seleccionada,

void InsertarElemento( )

Inserta una elemento en la lista implementada en la clase
CEditorDoc.

virtual void OnDraw(CDC* pDC)
Funcian que se encarga de dibujar los objetos en la vista.

CEditorDoc* GetDocument( )
Funcion por medio de la cual obtenemos un puntero hacia el
documento asociado a la vista,

virtual —~CEditorView( )
Destructor de la clase,

Protegidas:

wvirtual void OnlnitialUpdate( )

Esta funcion inicializa la  vista, asignando el tamafio del drea
cliente.

void Onlnsertar Anclal( )
Da a m_ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Ancla” y
Narma a la funcion InsertarElementod ).

void OnlnsertarEnlace( )
Da a m_ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Enlace” y
llama a 1 funcion InsertarElementod ).

void OnlnsertarEnter( )
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Da a m_ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Enter” y
llama a la funcion InsertarElementof ),

void Onlnsertarlmageni )

Da a m_ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Imagen” y
llama a la funcion InsertarElementof ).

void OnlnsertarLinea( )
Da a m ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Linea” y
llama a la funcion InsertarElemento( ).

void OnlnsertarParrafol )
Da a m_FElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de “Parrafo” y
Hlama a la funcion InsertarElemento( ).

void OnlnsertarTitulof )
Da a m ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de "Tiule™
llama a la funcion InsertarElementol ).

void OnEdicionEliminar ) o
Da a m_ElementoSeleccionadoEnToolbar el valor de "Eliminar™ y
Hama & la funcion ElimmarElemento( ).

void OnUpdateEdicionEliminar{ CCmdUL* pCmdLUT) N
Verifica s la lista estd vacia, Si lo esta, entonces deshabilita el
boton de Eliminar,

void OnEdicionPropedadest )
Da a m ElementoSeleccionadoEnToolbar ¢l valor de
“Propiedades” v llama a la funcion PropiedadesElemento )

void CnUpdateEdicionPropiedades(CCmdUI* pCmdUI) N
Verifica si la lista estd vacia. Si lo estd, entonces deshabilita el
boton de Eliminar.

int OnCreate(LPCREATESTRUCT IpCreateStruct)

void OnLButtonDown{UINT nFlags, CPomt point) .
Llama & la funcion ObtenerPosicion( ) y luego a la funcion
OnDraw( ).
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void OnLButtonDbICIk{UINT nFlags, CPoint point)
Llama a la funcion ObtenerPosicion{ ) v luego a la funcidon
PropiedadesElemento( ),

vold OnFormatoPagmal )

Llama a una ventana de didlogo donde se puede elegir ¢l color que
tendra el texto normal, el utilizado para enlace activo,
seleccionado, no seleccionado, v el color del fonde de la vista.

{Flemento

Publicas:
int bordeimagen
Variable que almacena el ancho del borde que rodea a la imagen.

CString lineatipoancho
Variable que almacena la referencia utilizada para fijar el ancho de
la linea. Puede ser : “pixels” o “% de ventanta”,

CString tituloheading

Variable que almacena el tipo de heading que un titulo puede tener.
Puede ser cualquiera de los siguiientes: “Heading1”, “Heading2",
“Heading3", “Headingd", “Heading5", “Heading6™..

CString letra

Variable que indica el tamafio de la lettra seleccionado para el
texto, Los wvalores que puede almacenar son los siguientes
+3 +2,+1,0+-1-1.

BOOL blink
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de parpadeo.

BOOL italicas -
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de itlicas.

BOOL subrayado
Variable que indica si el texto tiene la propicdad de subrayado.

BOOL negnitas . ‘
Variable que almacena si el texto tieng la propiedad de negritas.

CStning tipo
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Variable que almacena el tipo de elemento HTML..

CSitring texto
Variable que almacena texto.

CString enlace
Variable que almacena el path del documento con el cual se creara
el enlace,

int alineacion

Determina la alineacion del elemento ATAMY.  Cero significa
alineacion a la izguierda, uno, alineacién en el centro y dos
alineacion a la derecha.

it ancho
Variable que contiene el ancho de un elemento HTAML.

int alto
Variable que contiene ¢l alto de un elemento.

Operaciones:

Piblicas:

CElemento{CString ¢lemento)
virtual —CElementof )

Constructor y destructor de la clase.

elice

Atribulos:

Piiblicos:

CObList hsta

Se crea una instancia de CObList, necesaria para ingresar los
elementos al list-box,

BOOL aceptar - n
Booleana que indica si al salir de la ventana de didlogo se presiono

Enter o Cancelar.

CListBox m_enlaceancla
Variable tipo control de CListBox.
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CStning letra
Variable que indica el tamafio de la letra seleccionado para el texto,

Los valores que puede almacenar son los siguientes: +3,+2 +1 0+
[-2.

BOOL blink
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de parpadeo

BOOL italicas
Variable que indica si ¢l texto tiene la propiedad de italicas.

BOOL subrayado
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de subrayado.

BOOL negritas
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de negritas.

CString tipo
Variable que almacena el tipo de elemento fTAML.

CString texto
Variable gue almacena texto,

C String enlace |
Variable que almacena el path del documento con el cual se creard
¢l enlace.

int alincacion o
Determina la alineacion del elemento HTML. Cero significa
alineacion a la izquierda, uno, alineacidén en el centro y dos
alineacion a la derecha.

Operaciones.

Piiblicas:

enface(CWnd* pParent = NULL)
Constructor de la clase.

Protegidas:
void OnButtonExaminar( )
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Llama a una ventana de dialogo modal del fichere de archivos, en
la cual se puede seleccionar el archivo con el cual se quiere crear el
enlace,

void OnDblclkListi( )
Coma el elemento seleccionado en el list-box a la caja de edicion
que almacena ¢l path del archivo al cual se hara el enlace.

EIFAERETD

Atributos:

Publicas:

CObList lista

Se crea una instancia de CObList, necesaria para ingresar los
elementos al ist-box.

BOOL aceptar
Booleana que indica si al salir de la ventana de dialogo se presiond
Enter o Cancelar,

CListBox m_imagenancla
Variable tipo control de CListBox.

CString lexto
Variable que almacena texto.

CString enlace
Variable que almacena el path del documento con el cual se creara
¢l enlace.

int alincacion

Determina la alineacion del elemento HIML.  Cero significa
alineacion a la izquierda, uno, alineacion en el centro ¥ dos
alineacion a la derecha

int m_grosor
Variable entera que almacena el grosor del borde alrededor de la
IMAgen.
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ml m_alto
Variable entera que almacena el alto de la imagen.

mnt m_ancho
Variable entera que almacena el ancho de la imagen.

Operaciones:

Publicas:

imagen{ CWnd* pParent = NULL)
Constructor de la clase.

Protegidas

void OnButtonExaminar( )

Llama a una ventana de didlogo modal del fichero de archivos, en
la cual se puede seleccionar el archivo que contiene la imagen que
s¢ desea nsertar,

vold OnButtonExaminar2{ )

Llama a una ventana de didlogo modal del fichero de archivos, en
la cual se puede seleccionar el archivo con el cual se quiere crear el
enlace.

void OnDblcikList I )
Capia el elemento seleccionado en el list-box a la caja de edicion
que almacena el path del archive al cual se hara el enlace
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Adtributos:
Publicos:
BOOL aceptar

Booleana que indica s al salir de la ventana de didlogo se presiond
Enter o Cancelar,

mt m_alto
Variable entera que almacena el alto de la linea.

int m_ancho
Variable entera que almacena el ancho de la linea

CString m_combo_ancho
Variable que indica [a referencia utilizada para determinar el ancho
de lalinea. Puede ser: "pixels” o "% de ventana”,

int m_alineacion

Determina la alineacion del elemento HTMIL. Cero significa
alineacion a la izquierda, uno, alineacion en el centro y dos
alineacion a la derecha.

Operaciones:

PMublicas:

linea(CWnd* pParent = NLULL)
Constructor de la clase.

Protegidas:

BOOL OninitDialog( )
Funcion de inicializacion de la ventana de dialogo asociada a esta
clase.

void OnChangeEdit1( )
Actualiza el control editl

voud OnChangeEdit2{ )
Actualiza el control edit2.

fistaanclas
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Atributos:

Piblicos

CStrning textoancla

Vanable que almacena el texto del item dc un list-box.

Operaciones

- Pablicas:

listaanclas{CString texto)

virtual ~listaanclas();

Constructor v destructor de la clase.

pagina

Atributos,

Piablicos:

BOOL aceptar

Variable que indica si al salir de la ventana de dialogo se presiond
Enter o Cancel,

COLORREF u_texto,u_enlace,u_activo,u_seleccionado,u_fondo
Variables que almacenan los colores activos para el texto normal,
texto de enlace, texto de enlace seleccionado, texto de enlace
activo y fondo de pantalla.

COLORREF

m texto,m enlace,m_activo.m_seleccionado,m_fondo

Variables que almacenan los colores seleccionados por el usuano
para ¢l texto normal, texto de enlace, texto de enlace seleccionado,
texto de enlace activo y fondo de pantalla

CString m_titulo
Variable que contiene el titulo del documento ML,

int m_set
Variable utilizada para indicar al usuario si los colores activos son
los personalizados o los del sistema.

Operaciones.

Publicas:
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pagina(CWnd* pParent = NULL)
Construcior de la clase.

void chequear(),
Examina si los colores activos son iguales a los del sistema, Da
valores a la variable m_set.

Protegidas:
* void OnButtonTexto( )

Crea una ventana modal en la cual el usuario puede elegir el color
del texto,

void OnRadioColorUsuariof )
Asigna como activos los colores seleccionados por el usuario.

void OnRadioColoresAplicacion( )
Asigna como activos los colores del sistema,

BOOL OnlnitDialog( )
Inicializa la ventana de didlogo asociada a la clase,

vold OnPamt( )
[buja en la ventana de didlogo.

void OnButtonEnlace( )
Crea una ventana modal en la cual el usuario puede elegir el color
del enlace,

void OnButtonActivol )
Crea una ventana modal en la cual el usuario puede elegir el color
del texto del enlace activo,

void OnButionSeleccionadol )
Crea una ventana modal en la cual el usuario puede elegir el color
del texto del enlace seleccionado.

void OnButtonFondo( )

Crea una ventana modal en la cual el usuario puede elegir el color
del fondo de la pantalla,

[lirr o
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Adributos:

Publicos.

BOOL aceptar

Booleana que indica si al salir de la ventana de dialogo se presiono
Enter o Cancelar

CString letra
Variable que indica el tamafio de la letra seleccionado para el texto.
Los valores que puede almacenar son los siguientes: +3,+2,+1 0+~
1-2.

BOOL blink
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de parpadeo.

BOOL italicas
Variable que indica si el texto tiene Ia propiedad de italicas

BOOL subrayado
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de subrayado.

BOOL negnias
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de negrilas.

CString tipo
Variable que almacena el tipo de elemento HTML.

CString texto
Variable que almacena texto

CString enlace
Variable que almacena el path del documento con el cual se creara
el enlace.

int alineacion

Determina la alineacion del elemento HIML.  Cero significa
alineacion a la izquierda, uno alineacion en el centro y dos
alineacidn a la derecha.

Operaciones:
Publicas:



42

parrafo{ CWnd* pParent = NULL)
Constructor de la clase.

'rotegidas:
virtual BOOL OnlnitDialog( )
Inicializa la ventana de didlogo asociada a esta clase.

it fo
Atributos,

Pulilicos:
CObList lista
Instancia de la clase CObList.

CListBox m tituloancia
Variable tipo control del list-box.

CString m_titulo
Variable que indica que tipo de heading se escogid

BOOL aceptar :
Booleana que indica si al salir de la ventana de didlogo se presiond
Enter o Cancelar,

CString letra
Variable que indica el tamafio de la letra seleccionado para el texto.

Los valores que puede almacenar son los siguientes: +3,+2,+1,04-
‘I i

.

BOOL blink
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de parpadeo

BOOL italicas
Variable que indica s1 el texto tiene la propiedad de italicas.

BOOL subrayado
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de subrayado.

BOOL negritas : .
Variable que indica si el texto tiene la propiedad de negritas.
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CStrning tipo
Variable que almacena el tipo de elemento HTML.

CString texto
Variable que almacena texto,

CString enlace
Variable que almacena el path del documento con el cual se creara
el enlace.

int alineacion

Determina la alineacion del elemento HTML. Cero sigmfica
alineacion a la izquierda, uno, alineacion en el centro y dos
alineacion a la derecha

Operaciones.

Publicas;
titulo{CWnd* pParent = NULL)
Constructor de la clase.

void agregarlistal LPCTSTR string)
Agreza un elemento a la lista en el list-box de anclas,

Protegidas:
virtual BOOL OnlnitDialog( )
Funcidn que inicializa la ventana de didlogo asociada a la clase.

void OnButtonExaminar( )
Funcion que crea una ventana modal en la cual el usuario puede
elegir el archivo con el cual quiere crear ¢l enlace.

void OnDblcik AnclaTitulod )
Copia el item seleccionado en el list-box en la caja de edicion que
almacena el path del archivo con el cual se quiere crear el enlace.

CLnodo

Atributos:
Publicos:



CLnodo

Atributos:

PMiblicos:

CSiring  infol

Es el Tipo de atributo del elemento

CString  info2

El el valor del atributo asociado al elemento

CLnodo® sig

Permite realizar ¢l enlace entre instancias de CLnodo (nodos de la
lista)

Operaciones:

PPublicos;

CLnodol)

Fl constructor de la clase.
ClLnodo(CString a,CString b)

I:s el constructor de la clase explicito
~CLnodol)

Es el destructor de la clase.

CLista
Atributos:
Privados:

CLnodo* oot
Il puntero a la lista

Puhblicos:
CLista()

void InsDown(CString a, CString b)
Permite ingresar un nueve CLnodo en la hista

int setlist(CString a, CString b)
Permite asignar los valores de los atributos

CString  get (CString a )
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Devuelve el valor del atributo solicitado

CLnodo* wvacia()
A traves de la cual consultamos el estado de la lista.

CString  Atributos()
Obtiene el texto himl de los atributos, de los elementos hitml.

virtual —CLista()
IPermite realizar la eliminacion de la lista.

NPila
Atributos:
Pablicos:
BinMode® himl
il un puntero hacia los elemento CHiml

NPila* sig
Es ¢l puntero que permile conectar los CNodos de la pila (enlace
con el siguiente nodo).

MPila()
El es constructor del nodo de la pila.

~NPilaf)

Es el destructor para el nodo de la pala.
Clila

Atributos:

Privados:
MPila* root
I:s el puntero hacia la pila

Priblicos:

constructor



CPilal)
Es el constructor de la clase pila.

Operaciones:

Publicos:

BOOL meter{BinMNode®* a)

Permite ingresar un nuevo elemento BinNode en la pila.

BinNode* sacar()
Extrae el elemento superior de la pila.

BinNode* miran)
Permite obtener el elemento de la cima de la pila sin extraerlo.

BinMaode* cima()
Devuelve el valor del elemento cima de la pila,

BOOL  vacia()
Permite examinar si la pila esta vacia.

virtual ~CPilad)
Permite destruir la pala

BinNaode

Atributos:

CHiml* ele

Conticne el puntero hacia el elemento Himl (objeto Chtml).
BinMNode* left

Is el puntero hacia el nodo izguierdo del drbol.

BinMNode* right

Es el puntero hacia ¢l nodo derecho del drbol.

BinTree

Atributos:

Pablicos:

BinMNode® root

El puntero hacia la raiz del drbol binano (BimTree).
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BinNode* p
El puntero hacia un nodo del drbol binario (BinTree),

Operaciones:
Publicas:
BinMNode* InscriD) (CHiml* elemento)

Permite insertar por la derecha un nuevo elemento Chtml en el
arbol.

BinMNode* InsertDAqui(BinNode®* node, CHiml* elemento)
Inserta por la derecha un nuevo elemento Chiml en el arbol en el
nodo del drbol especificado.

BinNode* Insertl Aqgui{ BinNode* node, CHiml* elemento)
Inserta por la izquierda un nuevo elemento Chiml en el drbol en el
nodo del drbol.

BinNode* InsertNodeDerAqui (BinNode® node,BinNode® aqui)
Inserta por la derecha un nodo en el drbol en ¢l nodo del arbol
especificado.

BinMNode?* InsertNodelzgAqui (BinNode® node,BinNode® aqui)
Inserta por la izquierda un nodo en el drbol en el nodo del drbol
especilicado.

Booal Insertl (CHiml* elementa)
Permite insertar un elemento por la izquierda.

BinMNode* Find{CHtmI* elemento)
Permite localizar ¢l nodo del drbol (BinNode) se encuentra
referenciado el elemento de la elase CHiml.

void  DeleteTree(BinNode* n)
Permite eliminar el drbol.
CPila* html{)

int  InfoMN(BinNode* pnd)
Permite obtener informacion del nodo del drbol.
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BOOL  EsHijoDern{BinNode® hijo,BinNode* padre)
Permite conocer si el tipo de nodo consultado es un hijo derecho
con respecto a su nodo padre.

BOOL  EsHiyjolzg{BinNode®* hijo,BinNode® padre)
Permite conocer si el tipo de nodo consultado es un hijo izquierdo
derecho con respecto a su nodo padre,

Clend

Atributos:

Privados:

BOOL  Visitado

Sirve para conocer si el elemento ha sido visitado alguna vez,
durante su recorrido, utilizado para generar el codigo html,

Miblicos:

BOOL  m_Tag Abierto

Permite especificar si el elemento especifico no necesita cerrar su
tag,

CSiring Tag
Contiene el fag que identifica a cada elemento himl.

CLista® atrib
El puntero a una lista que contiene los atributos asociados a cada
clemento.

CSiring Texto
s el texto asociado con el elemento Himl.

O peraciones:

Mablicos:

CHimli)

Il constructor de la clase

CString TAG()
Permite obtener ¢l rag que identifica con cada elemento.
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void SetText{CSiring txt)
Permite asignar el texto de cada elemento.

void GetText{CString txt)
Permite obtener €] texto asociado al elemento,

vaid SetTagAbiertof)
Permite especilicar si el fug no se debe cerrar.

BOOL TagAbiertof)
(Obtenemos informacion sobre si el fag es de tipo abierto,

CString codigo _himl()
Obtiene el lenguaje himl asociade ¢l elemento html |, sin cerrar ¢l
FargE.

BOOL  FueVisitadol)
Obticne informacidn sobre si la visita al clemente Chtml lue
realizada o no cuando se recorre ¢l drbol,

void SerVisita()
Permite especificar que un nodo ha sido visitado.

CString  tag_fin()
Obtiene el eodigo himl respecto al rag de cierre,

virtual ~CHiml()
Permite eliminar elementos.

Protegidas:

CString SetAlign{int align)

Permite asignar el atributo de align para los elementos que usen
esta propiedad.

CString SetType(int type}
Permite asignar ¢l atributo de Type para los elementos que usen
esta propiedad.



CAPITULO 111

MANUAL DEL USUARIO

3.1, REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA IMPLEMENTADO
Para el correcto funcionamiento del Sistema Implementado se requicre de

cierlos requisitos tanto en ¢l ambiente Hardware como en el ambiente de

Soltware los cuales los detallamos a continuacion:

Ambicnte Hardware:

s Computador IBM o compatible.

Procesador Pentium, 100 MHz o superior.

[& ®ben Bam.

Digeo Duro de 1 Gh.

Monitor SYGA de 147 con capacidad de 256 colores o supenor.

Ambiente Software:



e Sistema operativo Windows 95,
= DBrowser: Netscape Navigator Gold 3.0,

« Browser: Internel Explorer.

51
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= 31 GUIA DE USO DEL SISTEMA IMPLEMENTADO

En estn seccidn explicaremos paso a paso el wso del Sistema
Implementado; pars lograr que el usuario entienda ripidamente el Sistema
empezaremos describiendo cada uno de los objetos visuales que presenta

el Sistema ¥ como el usuario debe interactuar con ellos.

Para que usted tenga una idea general del Sistema, éste tiene la apariencia
de un editor de textos pere el ingreso de los datos es a través de Ventanas
de didlogo lo gue permile ser diferente de un editor comin; el menu
principal basicamente presenta los siguientes objetos:

o [Ina barra de herramientas con sus respectivos botones.

« Una barra de meni y con sus elementos correspondicntes.

« Cajas de didlogo con sus respectivos atributos.

3.2.1. Descripeidn de la interface del Sistema

PPantalla principal

Bl Sistema implementado opera bajo una serie de drdenes
peneradas a través de opeiones que pertenecen a la barra del Mena

principal, Barra de herramientas y Ventanas de didlogo, que el
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Sistema posce para la generacion  del eddige HTML

correspondiente.

s Edilor - Editor]
Vipchive  Edtw [rserta Fomats Ve | Werdsna T Apada R e

D@ TieEe[g=qxE T T

Figura 1: "antalla principal del sistema

La pantalla presentada en la figura 1 es la primera que aparcce
cuando arranca el sistema implementado; esta pantalla consta de
una barra de titulo, una barra de memis, una barra de herramientas,
una ventana que representa a la vista del documgnto y una barra de

estados.



A continuacién se describen cada uno de los elementos que
componen la pantalla principal:

Barra de titulo

Se encuentra en la parte superior de la  pantalla; tiene
caracleristicas propias dadas por Windows 95 y se encuentra

resaltada con la palabra Editor.

Size
Mipgmize
Megimize

Cloge  AllsF4 :

Figura 1: Barra de fitulo del sistema

Barra de menu

La Barra de meni se encuentra en la parte supenior de la pantalla
despues de la Barra de titulo; consta de siete elementos; cada uno

de los cuales encicrra un conjunto de opeiones.

dschivo  Editar  |[nsertars Formato “Yer Veniana Mdu-":jl

----- T

a 4 e

Figura 3; Barra del men del sistema

Estos elementos son:
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e Archivo
o [ditar
o [Insertar
s Propiedades
‘e Ver
= Wenlana

« Ayuda

Barra de herramicntas

i 4
La barra de herramientas: se encuentra en la parte superior de la
pantalla después de la barra de mend, consta de 13 botones

graficos.

L S e - |
D|e|R| T|E|E 2= 1] ¥=] 2]

Figura 4: Barra de herramientas del sistema

Fstos botones son;
e Nuevo: Corresponde al primer botdn empezando por la

izquierda, sirve para crear un nueve documento.



Abrir: Comesponde al segundo botén empezando  por
tegquierda, sirve pam abrir un documento yva existente,
Guardar: Corresponde al tercer boton empezando por
izquierda, sirve para guardar un documento activo.

Titulo: Corresponde al cuarto botdn empezando por
pzguierda, sirve para insertar un titule en el documento.
Parrafo: Corresponde al quinto boton empezando por
izquierda, sirve para insertar un parrafo en el documento.
Imagen: Corresponde al sexio botén empezando  por
izquierda, sirve para insertar una imagen en el documento.
Ancla: Corresponde al séptimo botdon empezando por
izquierda, sirve para insertar un ancla en el documento.
Enlace: Corresponde al octavo bolon empezando  por

izquierda, sirve para crear un enlace en el documento.
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la

Linea Horizontal: Corresponde al noveno boton empezando

por la izquierda, sirve para insertar una linea horizontal en el

documentao.

Enter: Corresponde al décimo bolén empezando  por

izquierda, sirve para insertar un espacio vertical (ENTER) en el

documento.



57

# FEliminar: Comesponde al onceave boton cmpezande por la

izgquicrda, sirve para Eliminar un objelo HTML del documento.

* Propiedades: Corresponde  al  décimo  sepundo  boldn

empezando por la eguierda, sirve para mostrar las propiedades
de un objeto HTML, para su correspondiente su modilicacion,

= Acerca de: Corresponde al décimo tercero botdn empezando

por la izquierda, sirve para mostrar informacion del programa.

Ventana de In Vista del documento

La Ventana de la vista se encuentra después de la Barma de
herramientas; ocupa la mayor parte de la pantalla, es utilizada para
mostrar los diferentes estilos que el usuanoe le da a su documento.

Ademds cuenta con atributos propios de una ventana de Windows.

SISTEMA GENERADOR DE CODIGO HTML £
.."'I.'I':ll

|

Ly

[}
[}

il
[
L]
.

VISTA DEL DOCUMENTO

L]

Figura 5; Ventana de vista del documento



312

58

Barra de estaddo

La barra de estado se encuentra en la parte inferior de la pantalla
del Sistema, ¢ésta es utilizada para mostrar las cadenas de
peticiones cada vez que un elemento del mend o algin boton de la

barra de herramientas es tluminado.

| % Editor - Editor] EEIH

Archive' | Edins |nse11nr Formesn BTN TR .-lwdn,.

cEeEFLe £ LE o

Dlﬁ!-ﬂl Tflllalu S I T T

Progiedaca os la pagne

s = e e -

! Wipasira sy peopisdadas da ba phgma v pemile su madhcacibn | .'HLH:.-I | A

Figura b: Barra de estado

Descripeion de opeiones de lo elementos que conforman la
Barra de menu

Il mend principal del Sistema consta de siete elementos
totalmente funcionales, cada elemento agrupa un conjunio de
opeiones; cada opeidn es una orden que el Sistema debe interpretar

y responder en un instante determinado.
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Opeidn Archivo

Ll mend Archivo se encuentra en la parte supenor izquierda de la
panfalla, ocupando el primer lugar por zquiends de la barma de
ment; consia de sicle opciones todas ellas relacionadas entre si.
Tal como se ilustra en la ligura 7 este mend consta de seis
opciones tales como MNuevo, Abrir, Cerrar, Guardar, Guardar
como, lmprimir, Presentacion preliminar, Configurar impresora,

Archivo reciente vy Salir.

2 Editor - [Editor1] !EIEI
LY £t fresete - Progiedades. VorMertana Ayuds iz ]8]X]

e e T [

C omes  wa CODIGO HTML j

_ oo Gusndar coma. . w ]

F?I l-lTlJ'l'i'ITll'... 'EHH .:- = e P -
Bresantacion prabmnais - 5

[ Coriguspema.

E .'-!J_-'::llj.:'l:l.ln'-l'_rl'-'l.' __ g

"_5::.

Figura 7; Opeidn Archivo
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Las opciones que este ment posee son similares a las del meni
Archive de un editor; las caracteristicas de estas opciones las
describimos a conlinuacion

Nuevo: Permite la creacion de un nuevo documento HTML.
..-"Lhr'ir: Permate abor un documento HTML existente,

Cerrar: Cierra el documento HTML activo,

Guardar: Tiene la funcidn de guardar un documento activo.
Guardar como: La funcion de esta opcion es guardar el
documento active con un nuevo nombre.

Imprimir: Esta opeion tiene la funcion de imprimir un documento
activo,

Presentacion preliminar: Tiene la funcién de mostrar paginas
completas de un decumento HTML.

Configurar impresora: Permite cambiar las opeiones de la
impresora ¥ de la impresion.

Archivo reciente: La [uncidn de esta opeion es abrir el
documento HTML que fue Gltimo en ser cermado,

Salir: Sale de la aplicacion, le pide que guarde los documentos.

Opeion tar
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Ovupa el sepundo lugar empezando por la izquierda en la barma de

mend, cuenta con una sola opcion, y tiene la apariencia de la

figura B.
&= Editar - Editor1 HE=E I

e B bty R mtnicines i stk :
D|,_ons Eo| =[] xle) 2]

W Editor] i E3 |

SISTEMA GENERADOR DE CODIGO HTML

Figura §: Opeidn Edifar

L.a opeion que posee el mend de Editar es:

Eliminar: Elimina un clemento HTML del documento.

Opeidn Insertar

Este elemento del ment se encucentra en la tercera posicion
empezando por la izquierda de la barra de menid, Cuenta con las
opciones de Titulo, Pérrafo, Imagen, Ancla, Enlace, Linea, Enter

como se puede apreciar en la figura 9.
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i &= Editor - Editor1 [_ o] =]
1 §

&ychivo Edtar Eropiedades Vec Vanjana * Apuda -

D@ v =] x[=] 2]

) Eénalo
fREditon L
H | W
i N Ty Em = — = =

SISTEM. JE:_:: ADOR DE CODIGO HTML

"
P
5 s S| AW

]

Figuera %: Opridm Inseriar

Todas las opciones que se encueniran bajo este ment son ordenes
gque tienen gue ver con cl mancjo de objetos HTML. Estas
opeciones las describimos a conlinuacion:

Titulo: Inserta un titulo en el documento HTML.

Parrafo: Permite la insercion de un parrafo en el documento
HTML.

Imagen: Ticne la funcion de insertar un imagen en el documento
HTML.

Ancla: Permite insertar un ancla en el documento HTML.
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Enlace: Tiene la funcidn de crear un enlace en ¢l decumento
FTTMVEL.
Linea: Tiene la funcion de insertar una linea horizontal en el
documento HTML.

Enter: Permite inscrtar un espacio verlical en €l documento,

Opeion Propicdades

Fste elemento del mend se encuentra en la tercera posicion
empezando por la izquierda de la barra de meni. Cuenta con las
opciones siguientes: Ohjetos v Pidgina, tal como se observa en la

[pgura 10.

1% Editor - Editor] HEEB
| vchvo Edber Insenar [y Vei! Verjans  Apals)

SEL] N E T ST _Il

SISTEMA GENERADOR DE CODIGO HTML

H oo
]
| o] L3 3
.‘-;.I:,I,.:j}h;'il[l, |' '4 '| ‘-'.é

Figura 10: Opeitn Propieduades
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Las opeciones perlenccientes a este mend se describen a
conlinuacion:

Objetos: Permite mostrar las propiedades un objeto HTML; estas
propiedades pueden ser modificadas.

Piagina: Mucstra las propiedades de la pagina ¥ permile su

moddificacion,

Opgion Ver
El mend Ver es el quinto elemento a parlir de la izquicrda que
compone la barra de herramientas. Estos elementos son la Barra de

ments y la Barra de estado.
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f o Editor  Editol
! fschive " Edter - |aeitar  Propiedades FZJ veriana fyuda
Dlﬁ."‘ln[ TIE Elmtﬂl- v Bara de hepamantaz

ot EHavra de patado
i ,'Egl_i'tml

- (O] x/

ES

SISTEMA GENERADOR DE CODIGO HTML

Figura 11; Opcion Yer

La descripcion de las opciones pertenecientes a este menu las
damos a contmuacion:

Barra de herramientas: Muesira u oculla la barra de
hermamientas.

Barra de Estado: Muestra u oculta la barra de estado.

Opeion Ventana
Es el sexto elemento empezando por la izquierda de la barra de
mend; consta de tres opciones v un campo dedicado para

almacenar los nombres de los documentos activos estos sen.
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Cascada; Mosaico, Organizar iconos y el campo dedicado para los

documentos ue 5¢ encucntren activos.

duchivn - Edar - [nsertar ﬂmhpmmg- o s

SEE T[ij@ihfﬂ'iﬂl!ﬂul ?,#TT,T T
-M E Ol konos

er 1E1l|=1

Figura 13: Opeidn Venlana

L.a descripcion de cada una de las opeiones pertenecientes a este
mend las damos a continuacion:

Cascada: Organiza las ventanas de modo que se superpongan.
Mosaico: Organiza las ventanas como mosaicos que no se
superponen.

Organizar iconos: Organiza los iconos en la parte inferior de la

ventan:gd.

Opeion Avuda
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Corresponde al séptimo elemento empezando por la 1zguierda de
la barra de meni, solamente consta de una sola opeion; esta opeion

es “Acerca de Editor”™,

- Editot - Edior] EER
fychivn | Edinr - |nsertee Eoomal er Vengann [[Ee]

O8] TIElu]g|=[0] x|5] v deswads e 7|

Fignrea 13: Dpeidn Ayoda

A continuacion describiremos la funcion de la dnica opcion con
que cuenia este elemento del mend:
Acerca de Editor: Muestra informacion del programa. namero de

version y copyright,

Edilor Warmtn 1.0 Acaptar

Copyright© 1397

Figurn 14; Ventana de Ayoda
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3.2.3, Interactuando con el mend principal

La manera de ejecutar las opciones{ordenes interpretadas por el
Sistema), requeridas por los usuarios se procede de varias

maneras, las cuales son mencionadas a continuacion:

Para ciertas opciones del memd pulse la combinacion de teclas

correspondientes que aparecen a la derecha de la opeidn.

= Pulse la tecla ALT para ubicarse en el mend, luego con las
teclas de control de movimiento del cursor seleccione la opeion
deseada y pulse ENTER para ejecutar la opeidn.

o Posicione el raton sobre el boton deseado de la Barra de
herramientas v dar un pulso sobre ¢l boton izquierdo del raton.

» Apunte con ¢l raton a una opcion del menu principal, ¥ pulsar

¢l boton izquierdo del ratén, Para cancelar la opeidn clegida,

apuntar a cualquicr parte fuera del meni presentado, ¥ pulsar el

botdn izquierdo del raton.
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324, Creacidn de un documento HTML
Para la creacion de un documento pucde utilizar tanto la barra de
herramientas {lotante como la opeion propuesia por el mend

principal.

Uilizando la barra de herramientas flotante:

= Arrastre el ratdn hasta el botén ubicado en la primera posicion
empezando por el lado 1zquierdo de la bamra de herramientas y
haga clic sobre ¢l boton izquierdo del raton. El Sistema le
responderd abriendo una ventana de edicion simalar a la ventana

presentada en la ligura 1.

Si se usa el mend principal, esta orden la puede cjecutar de varias

MANETaS:

» Presionando las combinaciones de teclas CTRL + N,

o Lhtilizando la tecla ALT para ubicarse en el mend principal,
luego desplazarse mediante el uso de las teclas de movimienio
del cursor hasta la opcidn Nuevo que se encuentra cn el mena

Archivo y pulse la tecla ENTER.
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o Arrastrando el raton hacia el menu Archive: una vez que la

apcion Nuevo es resaltada presione el clic izquierdo del raton.

1.2.5. Abriendo un documento HTML existente
| Las diferentes maneras para abrir un documento son:

e Arrastre el raton sobre el segundo botén empezando por la
izquicrda de la barra de herramientas y pulse el boton
izquierdo del ratdn.

s Apunie ¢l raton sobre apeion “Abrir” de la Barra de ment ¥
pulsar el botdn izquierdo del raton.

o Presione la combinacion de teelas CTRL + A

e Pulse la tecla ALT para que la barra de meni sca activada y
con los controles del movimiento del cursor avance hasta el
meni Archivo y descienda hasta resaltar la palabra “Abrir”

para luego pulsar ENTER.

7. El Sistema desplegard la siguiente Ventana de didlogo con todos

los directorios ¥ archivo existentes.



Figura 15: Ventana de didlogoe pars by aperiurs de on docomento HTML

1, Arrastre el raton hasta ubicarse sobre ¢l nombre del archivo gque
desee elegir y pulse el boton izquierdo del raton.

4. Arrastre ¢l raton hasta ubicarlo sobre el botdn “Abrir™ ¥ pulse el
boton izquierdo del ratén. El Sistema responderd abriendo el

documento seleccionado.

3.2.6 Insertando un titulo en ¢l documento HTML

1. Las diferentes formas para insertar un Titulo en ¢l documento
SO0

s Amastre ¢l raton sobre el cuarto boton empezando por la

izquicrda de la barra de herramicntas y pulse el boton

izquierdo del ratdn.
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s Apunte el raton sobre opeidn “Titule” de la Barra de mena v
pulsar el botén izquierdo del raton,

s [ulse la tecla ALT para que la barra de mend sea activada y
con los controles del movimiento del cursor avance hasta el
ment Archivo y descienda hasta resaltar la palabra *Titulo™

para luego pulsar ENTER.

2. El Sistema desplegari la siguiente Ventana de didlogo con todos

los atributos que un Titulo puede tener,

Propiedades ded ulp

I El Fenomeno del Mo

~Fropiadades del tituka 'd—-"__-'-l:ﬂrﬁp:l'd_l:i-a-l ﬂtmﬂ.uﬂ.t_ -; - ke -
Tipa: I!'Irudi.ngi. :J [~ MHegntas [+ Subrayedo
= ldGcna [~ Bhek
Hesdengl = Tt !
Hiading) =) || Tamefio delern: [ 3 =

g i,

Alinancic T $o e | ;
| ) Teguisrds 7 Candro Dln:]ﬂJ y:

|

-Enlacs = .I - : -
Ciear enlace ocon. / Exgmirias I

] Flenomena

A:‘i.ﬂu dentro ;irl dnn.n.'un;Iu:

i - . ——

— B

o
e
P

sl s -
e e ._....-_-il.lrl';'h"l'_":il ﬁtw 2 J-\.cm"
", - '\--4.‘..‘1. -

Figura 16: Ventann de didlogo para In insercidn de un titulo en el
documento HTHML
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3. Ingrese el titulo para su documento y asigne las propiedades
correspondientes.

4. Ingrese el ancla correspondiente para crear el enlace dentro del
documento o el path que tenga la direccion del documento que
servird de enlace para el Titulo.

5. I"ara ubicar el path correspondiente arrastramos ¢l ratdn hasta el
hotdn “Examinar”™ v sobre él pulsamos el boton izquierdo del
raton.

fr. El Sistema desplegard una ventana similar a la que se muestra

cuando se “Abre” un documento.

Elegk archivo de enlace

Busca er Iﬁ.E&crtmn. L : :_IFEEI EEJE!'.

121 14 PC B M M et
#a Entoeno de red E]mmha hl
9 Mi Maletin

“1Rad

|33 hoceva diecto a Disea de 34 (A)

1) Copia de prusba himl

_‘_,_ T

,Hﬂrhadua:lwn W_ = = | Abre’ I_'-

Aachives de oo [Anchivor HTML [* himl* him] =l

Sl Lo 1 |—|-| .—-rﬂF_a.:

Figura 17: Ventana de didloge pra elegir un archivo de enlace
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7. Una vez asignado todos los atributos correspondientes, arrastre
el raton hasta ubicarlo sobre el botdn “Aceplar™ y pulse el
botén izquierdo del ratdn, El Sistema responderd por desplegar

los cambios que ] usuario ha hecho.

3.2.7. Insertando un pirrafo en el documento HTML
Para el ingreso de un parrafo al documento HTML el Sistema le
proporciona una Ventana de didlogo, esta ventana puede ser
activada de dos maneras; mediante uso de la barra de herrannentas

o activando a barra de menn,



Propiedades del pAtialo

En cualguier edilor de texto el usuano puede seleccionar Lexto ulizando «

(¥ lzgquierds 0 Gnﬂm l" Dmu:hl.

Ty Acephar Cancelar

.,-.-.-_'._..'..-..'-'-'a.—..-.._ L ey

ratdn o el taclado, Con el mtdn, ge apunta y srastes con el botén izquierdn
pulsado, ¥ con &l teclado, silue ol punto de insercidn donds deses iniciar 1a
geleceidn y manterdendo puleada fatecla|
L I T 1 1 r--u-'r-.-h"uw-u-‘- R B = T
— |:-"I.l: e —I?.-" L - |}

'P.rtlpl.:du.du dt]pinl.fn = G e

[« Hegntag Eu‘hnjmdn 1 :'." Tumsiio de letra:

[T Iiakicns F"' Blink i el -

i e

Fipura 14: Yeptana de didlogo para la insercion de an parrafo en el
documenio HTML

El pdrrafe ingresado puede ser alterado de acuerdo a las
propiedades que el Sistema proporciona; esta propicdad es:

Propiedad del parrafo: En esta seccion el Sistema permite
asignarle parrafo propiedades de tipo de letra tales como Megritas,

ltilicas, Subravado, Blink.
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El Sistema también permite cambiar el tamafio de los caracteres

que conforman el parrafo para cual propone varias alternativas.

De la misma mancra el Sistema permite centrar ¢l parrafo para lo
cual propone alternativas tales como izquierda, centro v derecha

que permifen ubicar el texto em determinada posicion del

documento.

L2A. Inscrcidn de imagenes en el documento HTML
Para la insercion de una imagen en el documente HTML el
Sistema proporciona una ventana de didlogo a través de la cual el
usuario pucde clegir las propiedades de una imagen. Para que la
Ventana de didlogoe sea activada ¢l usuario pucde seguir cualquiera
de los dos procedimientos:
Activar la barra de meni o seleccionar el boton correspondiente en

la barra de herramicnlas,
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Propiédades da la magen

Hombae de archive de la imagen: _ ol T
I U"u‘.rcl'uws'llﬁ.rr::'lpnn-::pal gif
i n ey = e
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.

e

|!"'““ [0 pints | Oroseris| 4| puls
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| T amaiio m:igmull O Inguiesds (% Centro (. Derecha

—Erlasp————————————
Craar enlace con: ; Examinar

httptfanarar sepol eduee

B e TR .

Amclas dentro del d.m:lm'mnr.p,

| % A P R P A - By e e ]

— BT T

A copiar - Cancelar l

Figura 1% Yentana de didlogo para la inserciin de unn imagen en el
docamento HTML

La direccion donde se encuentra la imagen que se quicre inseriar
debe ser ingresada en el campo “Nombre de archivo de la imagen™
51 esta es conocida por el usuario, en caso contrano pulse el botdn

examinar para escoger el directorio correspondiente.

El Sistema tliene la capacidad para asignar las siguientes

propiedades a una imagen:
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Dimensiones: Esta propiedad permite establecer tanto el ancho
como el alto de una imagen; todas estas medidas son dzdas en
pixcles. Para establecer el tamafio onginal de la imagen pulsar el

botdn izquicrdo del ratdn sobre el boton “Tamaiio original™,

Enlace: Esta scecion le permite a la imagen crear un enlace ya sea
con “anclas dentro del documento™ con otros documentos, pero
para ello debe pulsar el botén izquierdo del raton sobre €l boton

“examinar’.

Borde solido: Esa seccion fija el grosor del borde de la imagen,

sus unidades estan dadas en pixeles.

Alineacion: Esta seccion permite ubicar la imagen en ¢l
documento de acuerdo a la necesidad del wsvario; presenta las

opciones de alinear la imagen ala izquierda, centro, o derccha.

3.2.9. Insercion de una ancla en ¢l documento HTML
La orden que permite desplegar la Ventana de didlogo para ¢l
ingreso del nombre del ancla puede ser ejecutada a traves del

meni principal o de la Barra de herramientas.
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Figura 20; Ventana de diflogo pra la insercion de un ancla en «l
documento HTML

Para crear una ancla en el documento HTML ingrese un nombre
cn la caja de texto correspondiente al ftem “Ingrese el nombre para
esta ancla”, luepo pulse ¢l boton izquierdo del raton cuando este

posicionado sobre el botdn Aceplar,

3.2.10.Insercion de un enlace en ¢l documento HTML
Para insertar un enlace en el documento HTML ubiguese con el
raton ya sea sobre el boldn de enlace de la barra de herramientas o
sobre la opeion Enlace que se encuentra en el meni de Insertar, El

sistema respondera desplegando la siguiente Ventana de didlogo:
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Figura 21: Ventana de diiloge para la insercion de wn enlace cn el

documento HTML

Ingrese el texto que luego le servird como enlace, bajo el ilem

“Ingrese el texto gue servird de enlace™ este lexto tiene

propiedades de negritas, itilicas, subrayado y blink, asi tambicn

puede cambiar el tamafio de la letra del texto ingresado, seteando a

los valores fijos(0,-1,-2) gque aparecen bajo el item “Tamafio de

letra™. De la misma forma puede alinear el texto de acuerdo a las



propiedades de alineacion que el sistema propone estas son

izquierda, centro, derecha.

Ingrese el destino del enlace bajo el item “Crear enlace con™;
posicionese sobre el boton “Examinar” y pulse el botdn izguierdo
del raton para buscar el directorio que contiene ¢l documento
destine. También pucde seleccionar cualquier ancla que se

encuentra bajo el item “Anclas dentro del documento™.

3. 2.1 Insercidn de una Linea Horizontal en el documento HTML
Selececione ya sea del mend principal o de la barra de herramientas
la opeion o boton en su orden que permite el desplegamiento de la
Ventana de didlogo que nos permite ¢l ingreso de la linea

horizontal al documento HTML.



Figura 22: Ventana de didlogo para la insercién de una linea horizontal en
el documento HTML

Una vez que la Ventana de didlogo ha sido desplegada ingrese
valores para ¢l alto y el ancho con sus unidades respectivas junto a
los items “Alto:” y *“Ancho:”. También puede asignarle
propiedades de alineacion tales como izquierda, centro, derecha y
luego ubiquese sobre el boton Aceptar y pulse el boton izquierdo

del ratdn.

3.2.12.Insercion de Espacios Verticales en ¢l documento HTML

Para la insercién de uno o varios espacios en el sentido vertical del
documento HTML se procede de la siguiente manera:
Seleccione del documento HTML el objeto sobre el cual se desea

insertar uno o varios espacios y mediante uso del menu principal o
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de la barra de herramientas active la opcién que permite la

peneracion del espacio vertical.

AL 13.Cambiando las propicdades de la piagina en un documenta
HTML

Cambiar las propiedades de una pagina significa cambiar el color
de un texto normal |, texto de enlace, texto de enlace activo, texto
de enlace seleccionado v el fondo de la pagina. Para que el

Sistema ejecute estas acciones debe seguir los sigutentes pasos:

1. Mediante uso del teclado o el radn seleccione la opcion

“Propiedades de la Pagina” del ment Formato.

Jnsadar Eormalo Ear Vantana .A}-ud_i

HEIE E ||_|_||1 deEs ]j,:ghlth:_'_' ' |
Fropiedada da la pagina

Figura 13: Propiedades de ln pagina

2. A conlinuacion se presenta una ventana de didlogo conteniendo
todos los atributos gque el Sistema le puede dar a una pigina,

elija ¥ fije cualquiera de las opciones presentes.
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Figurn 24: Asignaciin de propicdades de pagina en un documento ITML

3. Posicionese sobre cualguiera de los botones correspondiente al

atributo que desea cambiar y pulse el boton izquierdo del raton.

4, Fl Sistema desplegard una ventana con los colores basicos: elija

cualguiera de ellos y presione ¢l boton OK,
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Figura 25; Asignacidon de un color bisico

5. Para definir un color customizado posicionese sobre el boton

“Define Custom Color™ y pulse el botdn izquierdo del raton.

6. El Sistema desplegard una ventanas con todos los colores
posibles; clija cualquiera de ellos dando un clic de raton sobre

¢l botan “OK".



Figura 26: Asignaciin de un color personalizado

7. Una vez elegido ¢l color, el Sistema se fija en la opcion “Usar
colores personalizados™; dar un clic izquierdo de ratdn sobre ¢l
botén OK para efectuar los cambios correspondientes. Si no
elige los colores disponibles el Sistema se fijara en “Usar

colores estandar™.
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3.2.14. Eliminar elementos HTML del documenio HTML
Para eliminar cualquier elemento HTML del documento primero
debe ser marcado y luego climinarlo mediante activacion de
Eliminar del mend Editar o ubicindose sobre el botdn de la barra

de herramientas y presionando el botén izquierdo del ratin,

El siguiente mensaje es presentado cuando se climina cualquier

objeto HTML.

L. { ﬁ-u-' l' ILhIrﬁ-

Prepaado AR I B U [~ M [T

Figura 27: Mensaje de confirmacidn para la eliminacion de un objeto del
documento HTML



3.2,15 Guardando un documento HTML
I. Guarde su documento HTML escogiendo cualguicra de los
siguientes procedimientos.

o Arrastre el raton sobre el tercer boton empezando por la
izquierda de la barra de herramientas y pulse el botén
izguierdo del ratén.

o Apunte el raton sobre la opeion “Guardar como™ de la Barra
de ment y pulsar el botén izquierde del ratdn.

o Apunte el raton sobre la opeidn “Guardar™ de la Barra de
ment y pulsar el boton izquierdo del raton,

o [Presione la combinacion de teclas CTRL + G.

¢ Pulse la tecla ALT para que la barra de ment sea activada y
con los controles del movimiento del cursor avance hasta el
ment  Archivo v descienda hasta resaltar la  palabra

“Guardar” o “Guardar como” para luego pulsar ENTER.

2. Bl Sistema desplegari la siguiente Ventana de didlogo con todos

los directorios y archivo grabados anteriormente.
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Figura 28: Ventana de diilogo para goardar on doeuments 1ETML

3, Elga el dircctorio correspondiente v escriba el nombre del
archivo para su documento, junto al campo marcado como

“Mombre de archive™,

4. Arrastre el raton hasta ubicarlo sobre el boton “Guardar™ ¥ pulse
el boton izquierdo del raton. El Sistema responderd asignando

un espacio de memoria al nombre del documento ingresado.

J2.16.Cerrando un documento HTML

I. Las diferentes formas en que un documento pucde ser cerrado

S0M1E
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* Apunte el raton sobre opcidn “Cerrar” de la Barra de meni v
pulsar el boton izguierdo del raton.

e Pulse la tecla ALT para que la barra de ment sea activada v con
los controles del movimiento del cursor avance hasta el meni
Archivo y descienda hasta resaltar la palabra “Cerrar™ para

luego pulsar ENTER.

2. El Sistema responderd presentando una sepunda pantalla

permitiendo que el usuario se mantenga en el Sistema,

T T S - |
Archiva’ Ver  Apuds - i :.H_:ﬁﬂ;i—ﬂuﬁl.f-_::ar____?. phRL T e, v A

I £ = e o

Figura 19: Estado del meni principul cuando se ha finalizado la edicidn de
un decumento HTML
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3. En esta pantalla puede crear un nuevo documento, abrir un

documento o salir del Sistema,

3.2.17.Saliendo del Sistema
Para salir del Sistema se puede seguir cualquiera de los siguientes
pasos:
* Apunte el raton sobre opcion “Salir” de la Barra de ment v
pulsar el botén izquierdo del ratdn.
* [Pulse la tecla ALT para que la barra de mend sea activada y con
los controles del movimiento del cursor avance hasta el menu

Archivo y descienda hasta resaltar la palabra “Salir™ para luego

pulsar ENTER.
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CONCLUSIONES

. Debido a la complejidad en la implementacion del ambiente WYSIWYG, la

mayoria de los editores HTML que tienen estas propiedades no son tan éptimos.

- El Uso de la metodologia Orientada a Objetos en el andlisis y disefio permite la

simplificacidn de recursos a utilizar,

. El método de implementacion Onentada a Objetos permite la simplificacion de

codigo v permite la reutlizacion de funciones a gran escala,

. La metodologia orientada a obhjelos nos permite hacer grandes cambios

funcionales sin que su diseflo e implementacion se vea alectado en grandes

PrOpRIFCIones.

El esfuerzo hecho en el analisis y disefio del Sistema implementado fue
recompensado durante la etapa de la implementacidn; eso es lo interesante de la

metadologia Orientada a Ubjetos.
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