USAR LOS SCRIPS DE JAWS

INDICE

41.
Introducción

2.
¿Qué son los Scripts?
5
2.1.
¿Qué son los Scripts?
5
2.2.
¿Para qué Sirven los Scripts?
5
2.3.
Los Archivos de Scripts por Defecto y por Aplicación
6
2.4.
¿Qué son los Archivos de Scripts?
7
2.5.
Los Scripts y las Funciones
7
2.6.
Los Archivos de Scripts Especiales
9
3.
El Asistente de Scripts
10
3.1.
¿Qué es el Asistente de Scripts?
10
3.2.
Cómo Ejecutar el Asistente de Scripts
10
3.2.1.
Qué Significa Compilar
11
3.3.
Tipos de Archivos del Asistente de Scripts
11
3.3.1.
La Inclusión de Archivos
12
3.4.
El Uso del Asistente de Scripts
13
3.4.1.
La Ventana del Asistente de Scripts
13
3.4.2.
Los Diálogos Nuevo Script e Información de Script
18
3.4.3.
El Diálogo Insertar Función
20
3.4.4.
El Diálogo Insertar Script
22
3.4.5.
Los Diálogos Buscar y Reemplazar
23
4.
La Estructura de los Scripts
25
4.1.
La Estructura de los Scripts
25
4.2.
Un Ejemplo de Script
26
5.
Crear Scripts
27
5.1.
Cómo Crear Scripts
27
5.2.
Cómo Crear un Nuevo Script
27
5.3.
Editar Un Script ya Existente
27
5.4.
Cómo Crear Scripts para Leer la Pantalla
31
5.5.
Cómo Crear Scripts Con Objetos
31
5.5.1.
Un Script de JAWS que Utiliza los Objetos de Windows
32
5.6.
Consultar la Sinopsis y Descripción de los Scripts
35
5.7.
Cómo Crear Scripts Complejos
35
6.
La Estructura de las Aplicaciones Windows
36
6.1.
La Estructura de las Aplicaciones Windows
36
6.2.
La Jerarquía de Windows
36
6.3.
Cómo Identificar las Ventanas
37
6.3.1.
Clases de Ventanas
38
6.3.2.
Tipos de Ventanas
39
6.3.3.
El Código de Tipo de la Ventana
39
6.3.4.
El Código de Subtipo de las Ventanas
39
6.3.5.
Control Ids y Handles
40
7.
El Lenguaje de Scripts
42
7.1.
Tipos de Sentencias de los Scripts
42
7.1.1.
Comentarios
42
7.1.2.
Inclusión de Archivos
43
7.2.
Funciones Internas y Operadores
49
7.2.1.
Las Funciones Internas
49
7.2.2.
Los Operadores Internos
53
7.3.
Funciones de Captura de Eventos (Hook)
56
7.4.
Funciones Definidas por el Usuario
56
7.4.1.
Funciones Que Requieren Parámetros
58
7.4.2.
Funciones Que Devuelven Valores
59
7.5.
Funciones de Eventos
60
8.
Técnicas para la Creación de Scripts
62
8.1.
Técnicas para la Creación de Scripts
62
8.2.
El Uso de la Ayuda Técnica de Contexto
62
8.3.
La Documentación de los Scripts
62
8.4.
Estructura de los Scripts
63
8.5.
El Uso de las Funciones
64
8.6.
Selección y Manejo de los Cursores
65
8.6.1.
Las Funciones RestoreCursor y SaveCursor
65
8.7.
Flujo de Control
66
8.7.1.
Secuencial
67
8.7.2.
Condicional (selección)
67
8.7.3.
Iterativo
68
8.7.4.
Cómo Evitar Los Bucles Infinitos
69
8.8.
Las Variables
70
8.8.1.
La Asignación de Nombres
70
8.8.2.
Dónde Se declaran.
71
8.8.3.
El Uso de las Variables Globales.
71
8.9.
El Uso de las Constantes
72
8.10.
El Uso de Múltiples Funciones
73
8.10.1.
El Uso de Funciones Secuenciales
73
8.10.2.
El Uso de Funciones Anidadas
75
8.11.
Enviar una Combinación de Teclas
76
8.12.
Sincronizar Documentación
76
8.13.
Cuando Un Script No Funciona
77
8.13.1.
Depurar Los Scripts
77
8.13.2.
El Compilador de Scripts
78
8.13.3.
Probar los Scripts Compilados
79
8.14.
Cómo Distribuir los Archivos de Scripts
80
8.15.
Reasignar una Clase de Ventana
81
8.16.
Convertir Archivos de Macros
81
8.17.
Estrategias para las Aplicaciones Nuevas
83
8.18.
Cómo Explorar una Aplicación con el Teclado Alternativo
84
8.18.1.
Trabajar Con Aplicaciones Desconocidas
86
8.19.
El Uso de los Cursores
90
8.19.1.
El Cursor del PC
91
8.19.2.
El Cursor de JAWS
91
8.19.3.
El Cursor Invisible
91
8.19.4.
Utilizar el Cursor Adecuado
91
8.20.
El Diálogo Lista de Scripts
92


1.  Introducción



Una de las grandes ventajas de JAWS for Windows es la posibilidad de personalizarlo para trabajar con las distintas aplicaciones de Microsoft Windows. Aunque JAWS trabaja con una serie de opciones por defecto, estas opciones pueden modificarse de forma que JAWS trabaje de una forma determinada en una aplicación determinada. Por lo general, JAWS trabaja correctamente con los parámetros y opciones por defecto; pero en algunos casos, las aplicaciones necesitan una configuración especial en este sentido.  Es decir, modificando las opciones de JAWS con los distintos Asistentes y creando nuevos scripts, es posible conseguir que JAWS funcione de forma óptima con una aplicación determinada.

JAWS dispone de seis herramientas o Asistentes que le permitirán modificar la configuración de todas sus opciones. Estos Asistentes son el Etiquetador de Gráficos y los Asistentes de Diccionario, Configuración, Teclado, Marcos y Scripts. Cada uno de ellos desempeña una función distinta a la hora de personalizar JAWS.



Concretamente el Asistente de Scripts se utiliza cuando el resto de los Asistentes no permite hacer las modificaciones necesarias o cuando se necesita una configuración más complicada. El Asistente de scripts es un editor completo y posee muchas opciones diseñadas para ayudar a la persona que desee crear scripts. Este Asistente permite crear scripts nuevos o modificar los existentes. 

2. ¿Qué son los Scripts?

2.1. ¿Qué son los Scripts?

Un scripts es como un pequeño programa de ordenador que puede activarse rápida y fácilmente y que reúne en una sola operación una serie de pasos o combinaciones de teclas. Más concretamente, los scripts son secuencias de pasos individuales que se utilizan para activar y controlar distintos procesos del ordenador, desde tareas sencillas como la introducción repetida de una misma cadena de datos hasta la realización de muchas de las rutinas estándar que lleva a cabo el ordenador mientras trabaja. Por ejemplo, en un editor de texto, para escribir la dirección del remitente en la parte superior de las cartas (una tarea que puede resultar tediosa si es necesario realizarla con frecuencia), podría crearse un script que tecleara dicha dirección simplemente pulsando una combinación de teclas. Éste es, entre otras, el tipo de cosas que puede hacer un script. Los scripts se crean con un editor de textos, utilizando una serie de códigos, formatos y reglas de programación. Una vez creado, el script se compila para que le ordenador pueda entenderlo y para que pueda llamárselo desde el programa para el que se ha creado. 

La función de los scripts de JAWS es la de facilitar el manejo de las aplicaciones Windows. Así, existen scripts que hacen que JAWS verbalice una palabra cuando ésta aparece resaltada en pantalla, o que lea un párrafo línea a línea, entre otros ejemplos.

La mayoría de las funciones de JAWS están controladas por un script. Los scripts son inteligentes, es decir, analizan lo que está ocurriendo en la aplicación en cada momento y deciden cómo leer cada pantalla.

Muchos de los scripts nos pasan desapercibidos, ya que están integrados en la programación interna de las aplicaciones. Son los scripts por defecto, que forman parte del propio JAWS. Pero existen también scripts para una aplicación concreta, que se cargan cuando se ejecuta la aplicación en cuestión. 

Aunque el término script es el que se utiliza de forma general, existen en realidad dos tipos de scripts diferentes: los que se activan mediante una combinación de teclas y las funciones.

2.2. ¿Para qué Sirven los Scripts? 

Los scripts ya creados e incluidos en el programa de JAWS ofrecen una lectura de la pantalla bastante completa y que permite trabajar sin problemas en la mayoría de las circunstancias. Sin embargo, algunas aplicaciones necesitan scripts específicos. Si bien JAWS dispone de una serie de herramientas o Asistentes que permiten configurar el programa, en algunos casos, los scripts constituyen la mejor y a veces la única forma de realizar los cambios que se desean. JAWS ofrece un lenguaje de scripts bastante completo que permite crear o editar funciones definidas por el usuario. La única diferencia entre las funciones definidas por el usuario y las funciones internas de JAWS radica en que las primeras pueden modificarse, mientras que las segundas no, pues forman parte del código interno de JAWS. Es posible que usted necesite crear una serie de scripts que, con tan sólo una combinación de teclas, realicen multitud de pasos que normalmente habría que dar manualmente. O si es usted programador, tal vez se vea en la necesidad de crear scripts especiales para aplicaciones Windows con las que trabajan ciertos usuarios.

En cualquier caso, una vez que aprenda los conceptos básicos de cómo se crean los scripts, verá que la cuestión no es tan difícil como puede parecer a primera vista. El Asistente de Scripts ofrece una serie de herramientas que le ahorrarán mucho trabajo y que resultan muy fáciles de manejar. Si prueba a crear algunos de los scripts que proponemos como ejemplo, verá que personalizar JAWS para trabajar con las aplicaciones de forma óptima, no sólo resulta útil sino incluso entretenido.

Para que JAWS resulte lo más flexible posible, los diseñadores del programa han decidido permitir al usuario crear sus propios scripts, así como modificar los ya existentes. Todo ello puede hacerse con las herramientas que proporciona el Asistente de Scripts. Los scripts se agrupan en archivos de scripts que presentan el nombre de la aplicación para la que se han creado y una extensión concreta en función del tipo de archivo del que se trate.

2.3. Los Archivos de Scripts por Defecto y por Aplicación

El archivo de script por defecto que se carga cuando arranca JAWS contiene cientos de scripts que proporcionan a JAWS toda la información que necesita para ofrecer respuesta de voz en la mayoría de las situaciones. Pero existen circunstancias en los que se necesita leer la pantalla de una forma especial, en cuyo caso será necesario crear un archivo de scripts para la aplicación en la que esto ocurra. Estos son los archivos de script por aplicación. Si existe o se ha creado un archivo de scripts para una aplicación (estos archivos se encuentran en el subdirectorio de JAWS que contiene todos los archivos de configuración), éste se cargará cada vez que se ejecute dicha aplicación. 

El archivo de script por aplicación es el primero en el que mira JAWS cuando se pulsa una combinación de teclas o cuando se produce una situación en la que se llama a una función de evento. Si el archivo por aplicación no contiene ningún script que pueda utilizarse en dicha situación, JAWS mirará después en el archivo de scripts por defecto. De todos modos, siempre que encuentra un script, lo ejecuta inmediatamente, sin que sea necesario realizar ningún otro proceso. Sin embargo, si JAWS no encuentra ningún script en ninguno de estos dos archivos, JAWS dejará el control a la aplicación, y la combinación de teclas que se haya pulsado realizará la función que dicha aplicación le asigne, como si no estuviera cargado JAWS.

Es importante conocer el orden de actuación de JAWS, ya que, si un script del archivo por defecto no resulta adecuado para una aplicación determinada siempre se puede crear una versión distinta de ese mismo script en el archivo de scripts de la aplicación, y, cuando la aplicación esté cargada, JAWS utilizará dicho script en lugar del que contiene el archivo de scripts por defecto.

NOTA: En otras palabras, si en el archivo por defecto y en el archivo por aplicación existen dos scripts asignados a la misma tecla, JAWS ejecutará el script del archivo de la aplicación. Así, si en el archivo de scripts de una aplicación concreta existe un script asignado a la combinación de teclas CTRL+G, y en el archivo de scripts por defecto existe otro script asignado a esta misma combinación de teclas, cuando se pulse CTRL+G JAWS ejecutará el script del archivo de la aplicación, aunque los scripts tengan distinto nombre. Es decir, es la combinación de teclas la que determina el script que se va a ejecutar.

2.4. ¿Qué son los Archivos de Scripts?

Los archivos de scripts de JAWS son un conjunto de scripts que se cargan automáticamente cada vez que se utiliza JAWS con una aplicación Windows determinada.

Existen dos tipos de archivos de scripts: Por Defecto y por aplicación. El archivo de scripts por defecto (DEFAULT.JSS) se carga cuando arranca JAWS y está siempre activo, independientemente de la aplicación con la que se esté trabajando.

Los archivos de scripts por aplicación se cargan y superponen al archivo por defecto cuando se ejecuta la aplicación para la que se han creado. JAWS sabe qué archivo tiene que cargar porque el nombre del mismo (no la extensión) es el mismo que el de la aplicación en cuestión. Así, el archivo de script de una aplicación que se llamara SPREADSHEET.EXE se llamaría SPREADSHEET.JSS. Cuando se cierra la aplicación, el archivo de script correspondiente se descarga, pero el archivo de scripts por defecto permanece activo hasta que se ejecute otra aplicación.

2.5. Los Scripts y las Funciones 

Los scripts de JAWS se clasifican en dos categorías: scripts y funciones. Los que se activan mediante una combinación de teclas se denominan scripts, y los que no, funciones.

Los Scripts Asociados a una Combinación de Teclas

Estos scripts se ejecutan cuando se pulsa una combinación de teclas determinada. Por ejemplo, si en un editor de texto se pulsa FLECHA ABAJO, JAWS leerá una nueva línea de texto. Es decir, siempre que se está ejecutando un procesador de texto, el script por defecto SayNextLine (Verbalizar Línea Siguiente) está asociado a la tecla FLECHA ABAJO. Este script es bastante complicado, porque tiene que analizar dónde estamos y qué estamos haciendo cuando pulsamos la tecla FLECHA ABAJO. Cuando se pulsa FLECHA ARRIBA, se ejecuta un script similar, en este caso el script SayPriorLine (Verbalizar Línea Anterior). A su vez, ambos scripts utilizan un tercero que se denomina SayLine (Verbalizar Línea Actual). Así, existen muchos más scripts que se ejecutan cuando se pulsan distintas teclas o combinaciones de teclas del teclado.

En cualquier caso, cuando se activan, los scripts analizan la situación y tratan de actuar de forma adecuada en función de la misma. Si se trata de una situación que, por su carácter especial, no ha sido prevista por los programadores de JAWS, puede resultar interesante introducir las modificaciones necesarias para que el script actúe correctamente.

Las Funciones

A los scripts que no se activan mediante una combinación de teclas se los denomina funciones. Las funciones se diferencian también de los scripts en que devuelven información una vez que terminan de ejecutarse, mientras que los scripts no devuelven nada. Por tanto, una función es un script que no está asociado a ninguna tecla y que devuelve información una vez terminada su ejecución.

Algunas funciones entran en juego automáticamente cuando se produce un evento determinado. Por otra parte, existen scripts (y sentencias dentro de los mismos) que pueden ser aplicables a muchas situaciones y, por tanto, pueden utilizarse en repetidas ocasiones. Pero, en lugar de escribir todas las sentencias cada vez que se desee aplicarlas a un script, pueden agruparse tales sentencias en una función que más tarde podrá utilizarse e incorporarse a otro script cada vez que se necesite.

Las funciones pueden ser de dos clases distintas: aquéllas que se ejecutan automáticamente cuando ocurre un evento determinado y aquéllas a las que las “llama” o las activa otro script.

A las primeras se las denomina funciones de evento; por ejemplo, a la función NewTextEvent se la llama cada vez que en la pantalla aparece texto nuevo, y a la función BottomEdgeEvent, cuando el cursor llega al final de una ventana. Si no existiera la función NewTextEvent, JAWS no leería absolutamente nada automáticamente cuando apareciera información en pantalla. Mientras que, si no existiera la función BottomEdgeEvent, el ordenador no emitiría ningún sonido y JAWS no verbalizaría ningún mensaje cuando el cursor llegara al final de una ventana.

A la segunda clase de funciones no se le da ningún  nombre especial; se las denomina simplemente funciones. Estas sólo entran en funcionamiento cuando se las llama desde otro script o función. Lo que se consigue escribiendo su nombre en el código del script o función desde el que se desee llamarla. Así, cuando el script llega a la línea que contiene el nombre de la función en cuestión, ésta se ejecuta. Esto es lo que queremos decir cuando hablamos de “llamar” a una función.

Las funciones se dividen, a su vez, en otros dos tipos: funciones internas y funciones definidas por el usuario. Existen más de doscientas funciones que pueden utilizarse para crear o modificar scripts de JAWS. 

El segundo tipo de funciones son las que se encuentran escritas en los archivos de scripts, ya hayan sido creadas por Henter-Joyce o por un usuario de JAWS.  Estas funciones, creadas para una situación específica, sí pueden modificarse. 

2.6. Los Archivos de Scripts Especiales

Si existe un archivo de script específico para una aplicación, éste se carga automáticamente cuando se ejecuta la aplicación. JAWS sabe qué archivo cargar porque el nombre del mismo es el mismo que le del ejecutable de la aplicación. Pero JAWS ofrece también la posibilidad de cargar el archivo de scripts que se desee en cualquier momento. Este archivo de scripts no tiene por qué tener el nombre de la aplicación, puede ser cualquiera de los archivos de scripts disponibles.  

Lo que ocurre es que este archivo especial sustituye al archivo de scripts de la aplicación. Del mismo modo, este archivo de script especial es sustituido por otro cuando se conmuta a otra aplicación. Ello permite cargar un archivo de scripts especial creado para abordar situaciones poco habituales dentro de una aplicación y en las que las necesidades no son las mismas que en las situaciones normales dentro de esa misma aplicación. Así, estos archivos de scripts especiales pueden cargarse al pulsar una combinación de teclas o automáticamente cuando aparecen en pantalla ciertas ventanas u objetos. La función que permite cargar archivos de scripts especiales se llama SwitchToScriptFile.

NOTA: Los scripts por defecto están activos en todas las aplicaciones, a no ser que, como ya hemos explicado, se superponga a ellos otro script del archivo de la aplicación. Por tanto, si se crea un script que se desea utilizar en más de una aplicación, lo más práctico es colocarlo en el archivo de scripts por defecto, en lugar de en el de una aplicación concreta.

3. El Asistente de Scripts

3.1. ¿Qué es el Asistente de Scripts?

El Asistente de Scripts ofrece todas las herramientas necesarias para crear, modificar y utilizar los scripts. El Asistente de Scripts es un editor completo que, además de las funciones habituales de los editores de texto, posee las opciones necesarias para crear scripts. Este editor permite, en suma, insertar funciones en los scripts nuevos, consultar información de referencia acerca de los scripts y funciones ya existentes, detectar los errores que infringen las normas de la escritura de scripts y guardar y compilar los archivos de scripts.

El Asistente de Scripts ofrece, asimismo, una serie de teclas rápidas que permiten navegar por los archivos de scripts con mayor facilidad. Así, y dado que, por lo general,  los archivos de scripts contienen más de un script, para saltar de un script a otro hacia delante y hacia atrás se han creado las teclas F2 y SHIFT+F2 respectivamente.  Asimismo, la combinación de teclas CTRL+SHIFT+L abre un cuadro de diálogo que presenta una lista, por orden alfabético, de todos los scripts que contiene el archivo.

Cuando se guarda un archivo de scripts con el Asistente de Scripts, éste realiza otra tarea que no llevan a cabo los editores de texto normales. Se trata de la compilación del archivo de scripts. La compilación convierte el texto del archivo en información legible para el ordenador. El archivo de texto original se guarda con la extensión JSS (JAWS Script Source), mientras que el archivo compilado o binario se guarda con la extensión JSB (JAWS Scripts Binary). Ésta es la razón por la que es fundamental crear y guardar los archivos de scripts utilizando el Asistente. Por esta misma razón, si crea o modifica scripts trabajando con cualquier otro editor, por ejemplo con el Bloc de Notas, el archivo no se compilará cuando usted lo guarde, por lo que los cambios efectuados en él le pasarán desapercibidos a JAWS.

3.2. Cómo Ejecutar el Asistente de Scripts

El Asistente de Scripts puede ejecutarse de diversas formas, dependiendo de si se desea abrirlo desde una aplicación que se está ejecutando o simplemente se está ejecutando JAWS.

Para abrir el asistente desde una aplicación

1) Pulse INSERT+0 para abrir directamente el Asistente de Scripts, o INSERT+F2 para abrir el diálogo Ejecutar Asistente, sitúese sobre el elemento de lista Asistente de Scripts y pulse ENTER.

2) En ambos casos, se abrirá directamente el archivo de scripts de la aplicación desde la que hemos abierto el Asistente. Si no existiera un archivo de scripts para esa aplicación, JAWS lo crea automáticamente.

Cuando sólo se está ejecutando JAWS 

Utilice uno de los métodos siguientes: 

1. Desde el menú Herramientas de JAWS, elija la opción Asistente de Scripts. 

En este caso, no se abre ningún archivo en concreto. Para abrir el archivo de scripts que desee modificar, deberá utilizar el menú Archivo del Asistente.

2. Pulse INSERT+0.

Si la única aplicación que se está ejecutando es JAWS, se abrirá el archivo fuente de JAWS, es decir, el archivo JFW.JSS.

3.2.1. Qué Significa Compilar

Cuando se guarda un archivo de script con el Asistente de Scripts, el Asistente lo guarda y lo compila, es decir, lo convierte en material que el ordenador puede interpretar. Los Scripts que se crean con el Asistente se escriben en texto puro.  Sin embargo, JAWS no puede interpretarlos en este formato. Por ello, al guardar el archivo, el Asistente de Script crea un segundo archivo en un formato que JAWS sí puede interpretar y utilizar, un archivo en formato binario.
El archivo de texto original se guarda con la extensión JSS (JAWS Script Source), mientras que el archivo compilado o binario se guarda con la extensión JSB (JAWS Scripts Binary). El compilador analiza la sintaxis (el código) del script para verificar que cumple las normas del lenguaje de scripts. Si existe algún error, el compilador informa de ello y de dónde se encuentra éste aproximadamente. Ésta es la razón por la que es fundamental crear y guardar los archivos de scripts utilizando el Asistente. Por esta misma razón, si crea o modifica scripts trabajando con cualquier otro editor, el archivo no se compilará cuando usted lo guarde, por lo que los cambios efectuados en él le pasarán desapercibidos a JAWS.

3.3. Tipos de Archivos del Asistente de Scripts

El Archivo de Scripts crea distintos tipos de archivos. A continuación se ofrece una lista de sus distintas extensiones, seguidas de una breve descripción de los mismos:

· JSS: se trata el archivo fuente de los scripts que se crea cuando se crea un archivo de scripts para una aplicación concreta. Este archivo debe compilarse para que JAWS pueda utilizarlo. 

· JSB: se trata del archivo de scripts binario que crea el Asistente cuando se guarda y compila un archivo. Este archivo no es editable y lo crea el propio JAWS.

· JSM: se trata del archivo de mensajes, que contiene todos los mensajes utilizados por las funciones SayString y que verbaliza JAWS. Cada uno de los mensajes va precedido de un número, por lo que, cuando  en el archivo fuente se utiliza una función SayString, tan sólo es necesario hacer referencia al número del mensaje. La numeración facilita, a su vez, la traducción de los mensajes a otros idiomas. 

· JSH: se trata del archivo de cabecera de los scripts, que contiene información relativa al correspondiente archivo JSS, generalmente definiciones de constantes y variables globales.

· JSD: se trata del archivo de documentación, que contiene información que describe cada uno de los scripts, y que el Asistente de Scripts le pedirá cuando cree un script desde el cuadro de diálogo Nuevo Script. Este archivo sí puede editarse.

· JKM: se trata del archivo de asignación de teclas, que contiene las combinaciones de teclas asignadas a los distintos scripts.

3.3.1. La Inclusión de Archivos

El compilador de scripts de JAWS permite incorporar otros archivos en el archivo de scripts en el momento de la compilación. Ello significa que, una vez realizada la compilación, todo lo que contiene en los archivos que se han incluido o incorporado al archivo de scripts entra a formar parte del archivo compilado en cuestión, y estará operativo siempre que este activo dicho archivo de scripts. Existen dos tipos de archivos que se incluyen: 
· Los archivos de cabecera (JSH), que contienen variables o constantes, 

· y los archivos de mensajes (JSM), que contienen mensajes precedidos de un número.

Las sentencias include deben agruparse en las primeras líneas del archivo de scripts.
Agrupar todas las constantes y variables globales en un archivo de cabecera, y los mensajes en un archivo de mensajes es una buena forma de organizar el trabajo. JAWS dispone de dos archivos que contienen todas las variables globales y las constantes estándar. Se trata de los archivos HJGLOBAL.JSH y HJCONST.JSH, que se han creado para que la persona que desee crear scripts pueda utilizar dichas variables y constantes simplemente incluyendo estos archivos en sus archivos de scripts. También los archivos de mensajes se incluyen en el archivo fuente. El archivo de mensajes estándar es DEFAULT.JSM. si bien no es necesario crear un archivo de mensajes separado,  Henter-Joyce ha agrupado los mensajes estándar en un archivo para facilitar su traducción. De igual modo, si se van a crear archivos de script para una posterior distribución, se aconseja atenerse a esta convención. El archivo de mensajes debería tener el mismo nombre que el archivo fuente, para facilitar su identificación.
3.4. El Uso del Asistente de Scripts

Cuando se abre el Asistente de Scripts desde el menú Asistentes de la ventana de JAWS, se abre una ventana con el título Asistente de Scripts de JAWS, cuya barra de menú consta de tres menús: Archivo, Ver y Ayuda. A esta ventana pueden añadírsele una barra de herramientas y una barra de estado, que pueden activarse desde el menú Ver. Para hacerlo, pulse ALT+V y después H o S respectivamente.

Esta ventana sería el punto de partida si se desea actualizar o ver archivos de scripts ya existentes. De esta forma puede abrirse también el archivo por defecto de JAWS. 

Por otra parte, si se está ejecutando una aplicación y después se abre el Asistente de Scripts, éste arrancará con el archivo fuente de dicha aplicación en una ventana de edición. Si no existe ningún archivo de scripts para esa aplicación, JAWS lo creará automáticamente. En cualquier caso, tanto si se va a añadir un script a un archivo ya existente, como si se va a crear el primer script de un archivo nuevo, el Asistente se utiliza de la misma manera.

3.4.1. La Ventana del Asistente de Scripts

A continuación se describen los menús de que dispone la ventana del Asistente de Scripts. Sin embargo, sólo se tratarán aquellos elementos que realizan funciones específicas del Asistente de Scripts, mientras que las opciones de menú estándar Windows se describirán como “función estándar”. Las combinaciones de teclas asociadas a las opciones se presentarán entre paréntesis.

El Menú Archivo

· Nuevo (CTRL+N) Función Estándar. 

· Abrir: (CTRL+A) Función Estándar. 

· Abrir Archivo Por defecto: (ctrl+shift+d) Esta opción abre el archivo de scripts por defecto, DEFAULT.JSS. 

· Cerrar:  Función estándar. 

· Guardar: (CTRL+G) Esta opción guarda el archivo, pero también guarda y compila un archivo binario JSB si se está guardando un archivo JSS.  

· Guardar Como: Función estándar. 

· Guardar Sin Compilar:  (CTRL+U) Esta opción guarda cualquier archivo, pero no compila los archivos JSS.  

· Importar Archivo de Macros: Esta opción abre el diálogo importar Archivo de Macros, desde el que se puede recuperar o importar un archivo de macros de los que se utilizaban en versiones anteriores de JAWS. 

· Sincronizar Documentación:  Esta opción permite eliminar incoherencias entre el archivo de scripts y el de documentación.  Asimismo, cuando se pegan scripts de otro archivo JSS, esta función copia la documentación en el archivo JSD correspondiente.     

· Imprimir: (CTRL+P) Función Estándar. 

· Presentación Preliminar:  Función Estándar. 

· Configuración de Impresión:  Función Estándar. 

· Listado de los Últimos Archivos Abiertos:  Los siguientes elementos del menú constituyen la lista cronológica de los cuatro últimos archivos a los que se ha accedido. 

· Salir: Función Estándar. 

El Menú Edición

La mayoría de las opciones de este menú son estándar, excepto las que se describen a continuación:

· Seleccionar Script: (CTRL+S) Esta opción permite seleccionar todo el script en el que está situado el cursor.

· Buscar:  (CTRL+B) Esta opción abre el cuadro de diálogo Buscar, el cual permite buscar una cadena de texto.

· Buscar Siguiente:  Esta opción se utiliza con las funciones de búsqueda y búsqueda incremental. Utilice esta opción o pulse F3 para buscar en el archivo la siguiente cadena de texto introducida en el diálogo Buscar. 

· Buscar Anterior: Esta opción se utiliza con las funciones de búsqueda y búsqueda incremental. Utilícela o pulse SHIFT+F3 para localizar la cadena de texto anterior, con arreglo a la cadena introducida en el diálogo Buscar. 

· Reemplazar:  (CTRL+L) Se trata de una función complementaria al diálogo Buscar. Cuando se la selecciona, se abre el cuadro de diálogo Reemplazar. La opción permite buscar y reemplazar una cadena de texto en el archivo de scripts abierto.

· Búsqueda Incremental:  (CTRL+ALT+I) Esta opción permite buscar rápidamente una cadena de texto específica en un script. Esta función permite actualizar la cadena de búsqueda añadiendo letras a la misma. 

El Menú Script 

· Nuevo:  (CTRL+SHIFT+E) Esta opción abre el cuadro de diálogo Nuevo Script, que permite crear un script nuevo.

· Eliminar Script:  (CTRL+SUPR) Esta opción borra el script en el que está situado el cursor.

· Insertar Función:  (CTRL+F) Utilice esta opción cuando desee insertar una función en un script.

· Insertar Script:  (CTRL+SHIFT+C) Esa opción abre el cuadro de diálogo Insertar Script, que permite llamar a un script dentro de otro. El proceso es semejante al de llamar a una función, sólo que en este caso se llama a un script asignado a una tecla.

· Siguiente Script:  Esta opción desplaza el cursor al principio del siguiente script dentro del archivo abierto. Esta opción se activa también pulsando F2. 

· Script Anterior:  Esta opción sitúa el cursor al principio del script actual o del anterior, dependiendo de cual sea la posición del cursor en ese momento. Esta opción se activa también pulsando SHIFT+F2.

· Ir A:  (CTRL+I) Esta opción abre el cuadro de diálogo Ir A, que permite saltar a una línea concreta.  El cursor se desplazará a la línea cuyo número se introduzca en el cuadro de edición. Los números de línea aparecen en la Barra de Estado del Asistente de Scripts.

· Lista de Scripts:  (CTRL+SHIFT+L) Esta opción abre un diálogo que contiene una lista, por orden alfabético, de todos los scripts que contiene el archivo. Al pulsar ENTER sobre el nombre de un script, el cursor se sitúa en él.

El Menú Ver

· Documentación: (CTRL+D) Esta opción abre el cuadro de diálogo Información de Script, que contiene toda la documentación acerca del script actual. 

· Barra de Herramientas: Función Estándar. 

· Barra de Estado: Función Estándar. 

· Mostrar Path Completo:  Si se verifica esta opción, la Barra de Título del Asistente de Scripts mostrará el path completo del archivo de scripts abierto. Si se abre un archivo nuevo, la Barra de Título mostrará “Sin Título”. 

· Zoom: Esta opción permite seleccionar la cantidad de información que se desea que se muestre en pantalla. Por ejemplo, si se selecciona 200%, la información en pantalla se amplía a dos veces su tamaño.

· Tamaño Tabulación:  Esta opción abre un submenú que contiene una lista de valores en pulgadas entre los que se puede seleccionar el tamaño de la indentación cuando se pulsa TAB.

El Menú Ventana

Todos los elementos de este menú realizan funciones estándar. 

El Menú Ayuda

· Índice y Contenido: Función Estándar. 

· Ayuda de Palabras Reservadas:  Esta opción, que también se activa pulsando SHIFT+F1, ofrece ayuda acerca de la función o script en el que está el cursor. 

· Acerca De: Función Estándar.

La Búsqueda Incremental 

La Búsqueda Incremental es una función el Asistente de Script que permite buscar una cadena de texto concreta en un script. Para activar la búsqueda incremental, sitúese sobre un script, elija la opción Búsqueda Incremental del menú Edición o pulse CTRL+ALT+I y vaya escribiendo las letras de la cadena de texto que desea buscar. El Asistente realizará una búsqueda incremental de las letras que se vayan tecleando.
La cadena de búsqueda incremental aparece en la Barra de Estado y se actualiza a medida que se añaden letras a la misma.

Para desactivar la búsqueda, pulse ESCAPE.  Ello devuelve el cursor a la posición en la que se encontraba antes de que se activara la búsqueda incremental. También es posible desactivar la búsqueda incremental pero continuar en el lugar de la última cadena seleccionada pulsando las flechas derecha o izquierda.
NOTA: La diferenciación entre mayúsculas y minúsculas a la hora de buscar actuará en función de lo que se halla elegido en la opción Mayúsculas y Minúsculas del cuadro de diálogo Buscar. Para verificar o desactivar la verificación de esta opción, deberá realizar una búsqueda desde este diálogo y, a partir de ese momento, la búsqueda incremental se realizará con arreglo a la opción elegida en el cuadro de diálogo Buscar.

Siempre que se realice una búsqueda, ya se trate de una búsqueda incremental o no, pueden utilizarse las teclas F3 (Buscar Siguiente) y SHIFT+F3 (Buscar Anterior) para buscar sucesivamente la cadena de texto dentro del archivo. Las opciones Buscar Anterior y Buscar Siguiente se encuentran en el menú Edición. Al pulsar tanto F3 como SHIFT+F3, se respetará la opción Mayúsculas y Minúsculas. Cuando se llega al principio o al final del archivo de scripts, JAWS informará de ello. Si, en estos casos, vuelve a pulsarse una de estas teclas, se seleccionará de nuevo el elemento anterior o siguiente, volviendo al principio o al final del archivo.
Tamaños de Tabulación 

Esta función permite fijar la distancia de tabulación en los scripts. Para ver o modificar la distancia de tabulación, abra el menú Ver del Asistente de Scripts pulsando ALT+V y a continuación pulse A. Aparecerá entonces una lista de distancias de tabulación, cada una de las cuales es un octavo de pulgada mayor que la anterior. La opción correspondiente al tamaño de tabulación utilizado actualmente aparece verificada.
Seleccione con las flechas el tamaño de tabulación que desee aplicar al script  y pulse ENTER. El tamaño de tabulación habrá quedado guardado hasta que vuelva a modificarse.
El Diálogo Ayuda de Palabras Reservadas

La Ayuda de Palabras Reservadas describe las palabras clave que se utilizan en los scripts y funciones. Se trata de los nombres de dichos scripts y funciones, por ejemplo, el script JAWSWindow() o la función SetActiveCursor(Int nCursor). Para poder utilizar esta opción, es necesario que el cursor esté situado en un script o función, concretamente en una de las palabras reservadas. A continuación se explica cómo consultar, con esta opción, la descripción de la función GetVerbosity(), que se utiliza en el archivo DEFAULT.JSS: 
1. Abra el archivo DEFAULT.JSS desde el Asistente de Scripts. 
2. Con la opción Buscar, localice la palabra reservada GetVerbosity(). 
3. Pulse SHIFT+F1 para abrir el diálogo Ayuda de Palabras Reservadas, que presenta dos ventanas: Descripción y Mostrar. La ventana de Descripción presenta el Nombre de la palabra reservada en el formato correcto, el Tipo de Valor Devuelto (si existe) y, en su caso, su descripción y, finalmente, la descripción de la palabra reservada.
4. Pulse TAB Para ver la ventana de Mostrar que presenta un árbol similar al del Explorador de Windows o al de los Temas de ayuda.
5. Esta ventana contiene Ejemplos, Temas de Ayuda y un Histórico de todas las palabras reservadas consultadas. La sección contenido de la ayuda muestra una lista de todas las palabras reservadas.
3.4.2. Los Diálogos Nuevo Script e Información de Script

La opción Nuevo se encuentra en el menú Script del Asistente de Scripts, mientras que la de Documentación se encuentra en el menú Ver. Las teclas rápidas que abren dichos cuadros son CTRL+SHIFT+E y CTRL+D respectivamente.  

Ambos diálogos son iguales; la diferencia radica en que el primero (Nuevo Script) aparece cuando se va a crear un script, y el segundo (Información de Script), cuando se desea consultar la documentación de un script ya existente. Aquí nos referiremos al cuadro de diálogo Nuevo Script; sin embargo, la información es la misma en los dos diálogos. 

El diálogo nuevo Script contiene dos páginas: General y Parámetros, que se describen a continuación. Para pasar de una página a otra, pulse CTRL+TAB. 

La Página General

Esta página contiene los siguientes campos: 
· Nombre de Script, donde se introduce le nombre del script o función. Se recomienda asignar un nombre que describa lo que realizará el script,  utilizando varias palabras concatenadas. Por ejemplo, ScriptPrueba. Escriba en mayúsculas la primera letra de cada palabra, y no separe las palabras con espacios. 

· Se Puede Asignar a Tecla: Pulse la BARRA ESPACIADORA para verificar esta opción cuando desee asignar una tecla al script. Si no la verifica, lo que se creará será una función. Recuerde que a los scripts puede asignárseles una combinación de teclas, pero no a las funciones.  

· Sinopsis: resuma en este campo el propósito del script. La información de este campo se utiliza cuando se accede a la Ayuda de Teclado (INSERT+1) o a la Ayuda de Palabras Reservadas (SHIFT+F1). la Ayuda de Teclado se activa pulsando la combinación INSERT+1 del teclado extendido (JAWS dirá “Ayuda de Teclado Activada”) y pulsando la combinación de teclas asociada al script. Esta ayuda debe ofrecer la información escrita en el campo Sinopsis. Para desactivar la Ayuda de Teclado, vuelva a pulsar INSERT+1.

· Descripción: escriba aquí una descripción más completa de lo que llevará a cabo el script. También esta información se utilizará en la Ayuda de Teclado (INSERT+1) y en la Ayuda de Palabras Reservadas (SHIFT+F1). La información de la descripción se ofrece cuando, una vez activada la Ayuda de Teclado, se pulsa dos veces rápidamente la combinación de teclas asignada al script.

· Categoría: puede escribirse aquí una categoría o elegirse una de las que contiene el cuadro combinado.

· Asignar A: este campo sólo estará disponible si se ha verificado la casilla se Puede Asignar A Tecla.  Pulse aquí la combinación de teclas que desee asignar al script. Si la combinación pulsada ya está asignada a otro script, JAWS le advertirá de ello y podrá usted aceptar la combinación elegida o asignar otra.

· Devuelve: este campo sólo estará disponible si no se ha verificado la casilla "Se Puede Asignar A Tecla".  Escriba aquí un valor o elija uno de los que contiene el cuadro combinado. Las opciones son: Int, Object, String, o Void; seleccione el tipo de valor que devolverá la función al script desde el que se la llame. Seleccione Void si no necesita utilizar el valor que devuelva la función. El tipo de valor que se seleccione aparecerá en la primera línea de la función, precediendo a su nombre.

· Descripción del Valor Devuelto: este campo sólo estará disponible si no se ha verificado la casilla "Se Puede Asignar A Tecla".  Describa aquí la información que devolverá la función y cómo se va a utilizar. 

Si el script no requiere ningún parámetro, pulse ENTER para empezar a crearlo. Si desea añadir parámetros al script, pulse CTRL+TAB para desplazarse a la página Parámetros.
La Página Parámetros

Si lo que se está creando es una función, es posible que ésta necesite algún parámetro. Esta página contiene información acerca de los parámetros que utilizará la función. Un parámetro es un dato que necesita la función para realizar su labor. Al igual que con las variables, este dato puede ser un entero, una cadena, un identificador global o un objeto. Esta página no se utiliza si lo que se está creando es un script en lugar de una función, y tampoco si la función en cuestión no necesita ningún parámetro. 
La página parámetros contiene los siguientes campos. 

· Parámetros Existentes: si ya existen parámetros para esta función, éstos aparecerán en este cuadro de lista, que mostrará igualmente los que se vayan añadiendo. Si desea borrar o modificar un parámetro ya existente, primero selecciónelo con las flechas. Más abajo se describen las opciones Eliminar y Añadir.

· Parámetro: si desea añadir algún parámetro a la función, escriba aquí su nombre. Siga el formato que se emplea para asignar nombres a los scripts: escriba en mayúsculas la primera letra de cada palabra y no utilice espacios.

· Por Referencia: Verifique esta casilla si quiere que a través de este parámetro sea posible un intercambio de información entre la función y el script que la llama. Por lo general, esta transferencia de datos se produce en una única dirección, este comportamiento es la opción por defecto y se conoce como pasar el parámetro "por valor". Es decir, cuando se llama a la función desde el script, se copia y se envía a la función el valor actual del parámetro. En este caso, lo que ocurre es que una vez que se ha producido el intercambio de parámetros, si cambia el valor de los mismos, el cambio le pasaría desapercibido al script.

· Sin embargo, si se verifica la casilla Por Referencia, se produce un intercambio de información en las dos direcciones, lo que significa que lo que se pasa realmente es la dirección de memoria y no el valor del parámetro. Así, si cambia el valor del parámetro, el script sí lo detectará, ya que utiliza el dato de la misma dirección de memoria. Esto permite cambiar el valor de un parámetro de una función y que el script utilice el nuevo valor una vez finalice la ejecución de la función.
· Descripción: este campo debe presentar una descripción breve del parámetro. 

· Tipo: elija Handle, Int, String u Object en función del tipo de información que vaya a pasar el parámetro. Por ejemplo, Handle hace referencia al identificador global de una ventana.

· Añadir: Este botón estará disponible cuando se hallan rellenado los campos anteriores. Para agregar el nuevo parámetro a la lista de Parámetros Existentes, pulse ENTER o la BARRA ESPACIADORA.

· Eliminar: Este botón estará disponible si se ha seleccionado algún elemento de la lista de Parámetros Existentes. Para eliminar dicho parámetro, pulse ENTER o la BARRA ESPACIADORA.

3.4.3. El Diálogo Insertar Función 

El menú Script ofrece dos posibilidades de inserción: Insertar Función e Insertar Script. Estas opciones permiten insertar llamadas a función desde otro script. A continuación pasaremos a describir la opción Insertar Función. Para insertar una llamada a función en un script, proceda del modo siguiente: 


Sitúese en el lugar en el que desea insertar la función y, desde el menú Script, elija la opción Insertar Función, o pulse CTRL+F.
1. Se abrirá entonces el cuadro de diálogo Insertar Función, que muestra la lista de las funciones (más de 200) que pueden utilizarse para crear scripts.  

Cuando se abre el cuadro de diálogo, JAWS verbalizará el título “Insertar función 1”,  lo que significa que estamos en el primer nivel del cuadro de diálogo. El primer campo es un cuadro de edición.

Pulse TAB para situarse en la lista alfabética de todas las funciones disponibles.

2. Si conoce el nombre de la función que desea insertar, puede empezar a escribirlo en el cuadro de edición. Entonces, en la lista, el foco se desplazará automáticamente a la función cuyo nombre comience con las letras tecleadas. 

NOTA: Cada vez que se teclea una letra, JAWS verbaliza la descripción correspondiente a la función en la que se sitúa el foco. Pero también puede tabular hasta llegar a los campos descripción y devuelve para volver a consultar información acerca de la función seleccionada.

3. Cuando haya tecleado las letras suficientes para que, en la lista de funciones, el foco se desplace a la función que desea insertar, pulse ENTER para seleccionarla. 

4. Si no recuerda exactamente el nombre de la función que desea insertar, vaya tecleando las letras por las que cree que empieza el nombre hasta que JAWS verbalice el nombre correcto. También puede pulsar TAB para situarse en la lista de funciones y buscar la que desea con las flechas.   

NOTA: También pueden teclearse letras para buscar una función aunque estemos situados en la lista, y el Asistente de Script irá localizando la función correspondiente a lo tecleado. También de esta forma JAWS irá verbalizando la descripción de las funciones sobre las que va situándose el foco.

5. Para insertar la función, elija el botón Siguiente o pulse ALT+S. En ese momento, pueden ocurrir dos cosas:  

6. Si la función seleccionada no requiere parámetros, volveremos a la ventana de edición del Asistente de Scripts, y la función aparecerá escrita en el script.

7. Si la función requiere uno o más parámetros, se abrirá el cuadro de diálogo "Insertar Función 1" y JAWS describirá el tipo de parámetro que la función necesita. Por ejemplo, si se ha seleccionado la función Say, habrá que introducir el texto o mensaje que se desea que JAWS verbalice, especificar el nombre de una variable o insertar una función. 

8. Si desea insertar otra función como parámetro de la primera, sitúese sobre el botón Insertar Función (pulsando TAB o ALT+I) y actívelo con ENTER o la BARRA ESPACIADORA. Se abrirá entonces el diálogo "Insertar Función 2". La única diferencia entre la lista de funciones que aparece ahora y la lista principal es que en ésta aparecen tan sólo aquellas funciones que el Asistente de Scripts considera adecuadas como parámetro.

9. En este momento podrá elegir una función de la lista o escribir un nombre de función en el cuadro de edición en el que se sitúa el foco cuando se abre el cuadro de diálogo. Cuando haya terminado, pulse ENTER. 

Repita este proceso hasta introducir todos los parámetros que la función necesita. A veces es necesario llegar a un tercer y un cuarto nivel.

NOTA: Al uso de funciones como parámetros de otras funciones se le denomina “anidar funciones”. 

10. Una vez introducidos los parámetros necesarios, el asistente de Scripts volverá a situarnos en la ventana de edición, y la función (con todos sus parámetros) aparecerá el script es insertada en el script.

NOTA: Cabe señalar que la lista de funciones del diálogo Insertar Función contiene, además de las funciones internas de JAWS, todas las creadas por los usuarios en el archivo de scripts actual. Por tanto, si usted define una función nueva en un archivo de scripts, ésta aparecerá en la lista de funciones una vez que lo compile.

3.4.4. El Diálogo Insertar Script 

En el menú Script, existen dos posibilidades de inserción: las opciones Insertar Función e Insertar Script. Estas opciones permiten insertar funciones o llamar a un script desde otro script. En este apartado describiremos la opción Insertar Script. 

La opción Insertar Script permite añadir al archivo de scripts una línea que llama a otro script. Para hacer esto, proceda del modo siguiente: 

1. Sitúese en el lugar en el que desee insertar el script y pulse CTRL+SHIFT+C, o, desde el menú Script, elija la opción Insertar Script. Se abrirá entonces el cuadro de diálogo Insertar Script, y el foco aparecerá en una lista que contiene los scripts a los que se puede llamar desde el script que estamos creando.  

2. Para seleccionar uno de ellos, puede:  

3. Utilizar las flechas para navegar por la lista hasta encontrar el que desea.

4. Empezar a teclear el nombre del script hasta que JAWS lo localice.

5. Una vez seleccionado el script, pulse ENTER. Así, si se selecciona el script SayName, en el archivo aparecerá la línea siguiente: 

PerformScript SayName ()

Esta línea hará que, cuando se ejecute el script en el que la hemos insertado, se ejecute también el script sayName, (DecirNombre) como si se hubiera pulsado la combinación de teclas asociada a él. Esto permite utilizar un script dentro de otro sin tener que escribir todo el código.

3.4.5. Los Diálogos Buscar y Reemplazar

La opción Buscar permite localizar rápidamente una cadena de texto en un archivo de scripts. Por otra parte, si se desea localizar una misma cadena todas las veces que aparece en el texto para cambiarla por otra, ello puede hacerse utilizando la opción Reemplazar. 

El Diálogo Buscar

· Cuando se está editando un archivo de scripts, es posible buscar una cadena de texto en todo el archivo (por ejemplo, el nombre de una función) mediante la opción Buscar (CTRL+B) del menú Edición del Asistente de Scripts. 

· Cuando se abre el diálogo, el cursor aparece en el cuadro de edición Buscar. Teclee en él la cadena de texto que desea buscar. Para buscar sucesivamente la cadena de texto en el archivo, pulse TAB hasta situarse en el botón Buscar Siguiente o pulse ALT+B. Para especificar más la búsqueda, utilice las siguientes opciones:

Sólo Palabra Completa

Si desea restringir la búsqueda a palabras completas que constituyan la cadena de texto especificada, pulse TAB para situarse en la casilla de verificación Sólo Palabra Completa y verifíquela con la BARRA ESPACIADORA.

Mayúsculas y Minúsculas

Si desea que, al buscar, JAWS tenga en cuenta si la cadena se escribió en mayúsculas y minúsculas y busque la cadena tal y como se ha escrito, vuelva a pulsar TAB para situarse en la opción Mayúsculas y Minúsculas y verifíquela con la BARRA ESPACIADORA.
· La función de búsqueda continuará buscando la misma cadena de texto cada vez que se pulse ALT+B o se active el botón Buscar Siguiente hasta que se modifique la cadena de texto.

· Para cerrar el diálogo, sitúese en el botón Cancelar y pulse ENTER. 

El Diálogo Reemplazar

Esta opción funciona igual que la de búsqueda, sólo que permite localizar y cambiar una cadena de texto. Abra un archivo de scripts y pulse CTRL+L o seleccione la opción Reemplazar del menú Edición. 

· Cuando se abre el diálogo Reemplazar, el cursor aparece en el cuadro de edición Buscar. Teclee en él la cadena de texto que desea buscar. También el diálogo Reemplazar permite concretar la búsqueda con las opciones Sólo Palabra Completa y Mayúsculas y Minúsculas. Ahora, pulse TAB para situarse en el cuadro de edición Reemplazar Por.

· El diálogo Reemplazar ofrece dos posibilidades a la hora de localizar y reemplazar texto:  Se puede ir buscando la cadena y decidir en cada caso si se desea reemplazar o no, o reemplazarla automáticamente en todos los casos.

Buscar y Reemplazar

Este método permite leer la cadena en su contexto antes de reemplazarla.  para utilizar este método, pulse TAB hasta situarse en el botón Buscar Siguiente o pulse ALT+B para buscar sucesivamente la cadena de texto en el archivo. Si desea reemplazar la cadena, sitúese en el botón Reemplazar (o pulse ALT+R) y pulse ENTER. Si, por el contrario, no desea reemplazar la cadena en ese lugar, vuelva a pulsar ALT+B para seguir buscándola. 

Puede repetir el proceso cuantas veces quiera, hasta que ya no se encuentre la cadena.

Reemplazar Automáticamente

Este método permite reemplazar automáticamente la cadena de texto escrita en el campo Buscar todas las veces que aparece en el archivo. Para utilizar este método, pulse TAB hasta situarse en el botón Reemplazar Todo y pulse ENTER. Puede también pulsar ALT+Z.

NOTA: Aunque este método es más rápido que el anterior, es también más arriesgado. 

Para cerrar el diálogo Reemplazar, sitúese en el botón Cancelar y pulse ENTER.

4. La Estructura de los Scripts

4.1. La Estructura de los Scripts

Los scripts y funciones constan de tres secciones principales:  La palabra clave de inicio, el cuerpo del script o función, y la palabra clave de final.  La primera línea comienza con la palabra Script o Function, que es la palabra clave de  inicio. En función del tipo de script de que se trate, aparecerá la palabra Script o Function, seguida de un espacio.

Aún en esta primera línea, tras la palabra Script o Function, aparece el nombre del script o de la función. El nombre puede ser cualquiera, pero lo más útil es asignar un nombre significativo, que describa en cierto modo el script o función. Por lo general, el nombre consta de varias palabras concatenadas, sin espacios entre ellas. He aquí algunos nombres de scripts:  SayPriorCharacter, SayNextLine, SayWindowTitle, y NextDocumentWindow. Estos nombres describen (en inglés) el objetivo de los scripts.

NOTA: La primera letra de las palabras está escrita en mayúsculas para que JAWS lea el nombre correctamente. Si JAWS no pronuncia correctamente estas palabras, verifique la casilla Mayúsculas y Minúsculas Mezcladas que se encuentra en el diálogo Procesamiento de Texto, en el menú Opciones del Asistente de configuración. Esta casilla debería estar verificada. 

La primera línea, tanto de los scripts como de las funciones, termina con los signos de abrir y cerrar paréntesis, que en algunos casos contienen información, concretamente, cuando una función requiere parámetros. Un parámetro es un dato que se envía a la función para que lo utilice en el momento de la ejecución. Esto se hace así (en lugar de incluir el parámetro en el código) porque la información puede ser distinta cada vez que se ejecuta la función. 

Con esto termina la sentencia inicial del script.  He aquí dos ejemplos de sentencias iniciales: 

Script ScriptName ()

Function FunctionName ()

En algunos casos, existe una palabra más antes de la palabra Function,  concretamente, cuando la función devuelve información, es decir, cuando la función envía información al script o función desde el que se la llama. El tipo de información que devuelve la función se declara antes del nombre de la misma. Las palabras que aparecen precediendo a la palabra Function, en función del tipo de información que ésta devuelve, son string, Int, Object, Handle, o Void. 

A continuación empieza el cuerpo del script,  que contiene todas las instrucciones que se van añadiendo a medida que se crea el script: variables, sentencias de flujo de control, funciones, sentencias que ejecutan otro script, y operaciones aritméticas. También pueden aparecer comentarios, sentencias include, etc.

En la última línea del script aparece la palabra clave de final, EndScript. El Asistente de Scripts escribe automáticamente esta última línea cuando se crea el script. He aquí dos ejemplos de la última línea de un script y de una función: 

EndScript

EndFunction

NOTA: Cuando se crea un script utilizando el diálogo Nuevo Script, el Asistente crea un script en blanco, pero en el que aparecen la primera y última línea, y varias líneas en blanco entre ellas. Para crear un script, basta con colocar las sentencias en dichas líneas en blanco.

4.2. Un Ejemplo de Script

Los archivos que contienen los scripts que se crean, editan o consultan se llaman archivos fuente. Los scripts no tienen que presentar un formato muy estricto, es decir, pueden introducirse espacios o líneas en blanco donde se quiera, y puede escribirse en minúsculas o mayúsculas indistintamente. El compilador ignora las mayúsculas excepto en algunas funciones que comparan cadenas tales como la función StringContains (). Sin embargo, sí existen algunas normas que hay que seguir a la hora de crear scripts.

El script que se muestra a continuación hace que JAWS verbalice su nombre (sustituya XXX por su nombre) al pulsar un comando.

Script SayName()

SayString ("My name is XXX")

EndScript

5. Crear Scripts

5.1. Cómo Crear Scripts

Ahora que ya conoce la estructura básica de los scripts y las herramientas que puede utilizar para crearlos, editarlos y compilarlos, ya puede empezar a crear scripts. La mejor forma de aprender algo es haciéndolo. Para que se familiarice con la escritura de los scripts, hemos copiado aquí algunos ejemplos, desde scripts sencillos a algunas de las funciones más complejas. Si se está usted iniciando en este tema, le recomendamos que analice primero los ejemplos más sencillos, y pase después a los más complicados. Por el contrario, si tiene algo de experiencia, los ejemplos podrán servirle para detectar algunos de los problemas con los que se haya encontrado al crear scripts. 

5.2. Cómo Crear un Nuevo Script

JAWS le permite crear scripts en el archivo por defecto, en un archivo de scripts de una aplicación o en un archivo nuevo. Los scripts nuevos deben colocarse al final del archivo.

5.3. Editar Un Script ya Existente

Los pasos a seguir para modificar un archivo de scripts ya existente no se diferencian mucho de los que se muestra en apartado Ejemplo de Script 1, con algunas excepciones. 

En primer lugar, es necesario abrir el archivo que se desea modificar.  Por ejemplo, para agregar un script o función al archivo de scripts por defecto de JAWS, habría que abrir el archivo DEFAULT.JSS, crear el nuevo script y compilar el archivo. A continuación se muestra un ejemplo en el que se va a modificar el archivo de scripts por defecto: 

La mayoría de las ventanas pueden estar en estos tres estados: minimizada, restaurada o maximizada. Dichos estados están representados por tres botones que se encuentran en la esquina superior derecha de la ventana. El primer botón es el de Minimizar, y el último el de Cerrar, mientras que el del medio puede ser Restaurar o Maximizar, en función de cuál sea el estado actual de la ventana.

Normalmente, para saber cuál es el estado actual e la ventana, habría que hacer lo siguiente: 

1. Para este ejercicio, leeremos los botones de la ventana el Asistente de Scripts. Ejecute JAWS y abra el Asistente de Script pulsando INSERT+0 o eligiendo la opción en el menú Asistentes de la ventana de JAWS.

2. Pulse INSERT+FIN. JAWS leerá el contenido de la barra de titulo de la ventana, incluidos los tres botones. Si JAWS lee “Restaurar, Símbolo”, significa que la ventana está maximizada. Sin embargo, si lee “maximizar, símbolo”, es que la ventana está restaurada. Si quisiéramos leer únicamente el botón del centro, sería más complicado.

A continuación se explica cómo añadir al archivo de scripts DEFAULT.JSS un script que lee este botón central y, por tanto, permite conocer inmediatamente le estado de la ventana. Puesto que la ventana del Asistente de Scripts cuenta con los tres botones mencionados, el nuevo script podrá probarse en dicha ventana.

Proceda del modo siguiente: 

1. Ejecute JAWS for Windows si es que no lo ha hecho ya. 

Para abrir el archivo de scripts de una aplicación, no es necesario abrir dicha aplicación, de igual modo, para editar el archivo de scripts por defecto, no es necesario abrir ninguna aplicación aparte de JAWS.

Simplemente elija la opción Asistente de Scripts del menú Asistente o pulse INSERT+0. Si se abre el Asistente de Scripts cuando únicamente se está ejecutando JAWS, el archivo que se abre es JFW.JSS.

2. Pero, puesto que el archivo que queremos editar es DEFAULT.JSS, habremos de elegir la opción Abrir Archivo por Defecto del menú Archivo del Asistente de Scripts. Entonces aparecerá en pantalla el archivo DEFAULT.JSS. 

3. Pulse CTRL+FIN para situarse al final del fichero, donde deberá colocar el nuevo script.

4. Abra el diálogo Nuevo Script pulsando CTRL+SHIFT+E o eligiendo la opción nuevo del menú Script.

5. Escriba DecirEstadoVentana en el campo Nombre de Script. Escriba en mayúsculas la primera letra de cada palabra y no las separe con espacios. 

6. Puesto que vamos a utilizar una combinación de teclas para llamar al script, verifique la casilla Se Puede Asignar a Tecla, para indicar al script que se va a tratar de un script al que se va a asignar una tecla.

7. En el campo Asignar A, pulse CTRL+ALT+E. Ésta será la combinación de teclas que utilizaremos para llamar al script, es decir, para que JAWS verbalice el estado de la ventana. 

8. Escriba la información necesaria en el resto de los campos. Pulse ENTER para cerrar el diálogo Nuevo Script.

9. Verá cómo, al final del archivo DEFAULT.JSS ha aparecido un script en blanco con el nombre DecirEstadoVentana, y cuya primera línea es "Script DecirEstadoVentana ()" y la última, "EndScript". El cursor estará situado en la línea anterior a la última de las dos líneas.

10. El script leerá el estado de la ventana con el cursor de JAWS, por lo que deberá insertar la función JAWSCursor en la segunda línea del script.

11. A continuación, inserte la función SaveCursor. Esta función “recuerda” cuál es el cursor activo y su posición. Después nos aseguraremos de que el cursor de JAWS vuelve a su posición original utilizando la función RestoreCursor antes de que finalice el script. Suponemos que el cursor activo cuando se inicia el script es el cursor del PC, con lo que éste será también el activo cuando éste termine. 

12. Añada la función RouteJAWSToPC para activar el cursor de JAWS. 

13. Inserte ahora las funciones JAWSPageUp and JAWSEnd para situar el cursor en la parte superior de la ventana, al final de la línea.

14. A continuación, inserte la función PriorWord. Cuando se utiliza esta función con el cursor del PC activo, JAWS deja que sea la aplicación la que desplace el cursor. Cuando está activo otro cursor, JAWS trata de desplazarlo a la palabra o gráfico que se encuentra a la izquierda del cursor.   Para que JAWS verbalice la palabra en la que se encuentra le cursor, inserte, en la línea siguiente, la función SayWord. 

15. Después nos aseguraremos de que el cursor de JAWS vuelve a su posición original utilizando la función RestoreCursor antes de que finalice el script.

NOTA: Puesto que el cursor activo cuando se ejecutó la función SaveCursor era el cursor de JAWS, será éste el que vuelva a su posición original cuando con la función RestoreCursor.

16. En la penúltima línea, introduzca la función PCCursor, para activar el cursor del PC y desactivar el de JAWS. Esta función es necesaria porque el script activó el cursor de JAWS al ejecutarse.

El script debería estar escrito exactamente así: 

Script SpeakWindowState ()

JAWSCursor ()

SaveCursor ()

RouteJAWSToPC ()

JAWSPageUp ()

JAWSEnd ()

PriorWord ()

SayWord ()

RestoreCursor ()

PCCursor ()

EndScript

17. Ahora, para guardar y compilar el archivo DEFAULT.JSS, pulse CTRL+G. JAWS deberá verbalizar: “Compilación Terminada”. Si JAWS no emite tal mensaje, vuelva a realizar los pasos anteriores y compile de nuevo el archivo.

18. Pruebe el script pulsando CTRL+ALT+E con el Asistente de Scripts abierto. 

Otra alternativa, en lugar de leer el símbolo de Maximizar o Restaurar, sería la de utilizar las sentencias y funciones If-Then, ElIf, Else, GetWord, y SayString para determinar cuál es el estado de la ventana y hacer que JAWS verbalice el mensaje adecuado en cada caso. 

La Asignación de Nombres y Teclas

A la hora de asignar un nombre y una combinación de teclas a un script, hay que tener en cuenta una serie de factores. Si un script del archivo por defecto está asignado a una tecla que usted quiere utilizar para otro script, puede asignar al nuevo script un nombre diferente al del archivo por defecto sin que esto tenga consecuencias negativas.
Si a un script de un archivo por aplicación le asigna el mismo nombre que presenta un script del archivo por defecto, JAWS ignorará el script del archivo por defecto. La forma jerárquica en que JAWS gestiona los scripts significa que siempre se ejecutará primero la versión de un script de un archivo por aplicación que la del archivo por defecto. Cuando se pulsa una tecla, JAWS mira siempre en el archivo de asignación de teclas por defecto (DEFAULT.JKM) y en el de la aplicación (XXX.JKM), para ver si la tecla está asignada a algún script.  (JKM es la extensión de los archivos de asignación de teclas.

Si JAWS encuentra dos scripts con el mismo nombre en el archivo por defecto y en el de una aplicación, ejecutará siempre el script del archivo de la aplicación, aun cuando la asignación de teclas propiamente se haya hecho en el archivo por defecto.
Las funciones, por su parte, no están asignadas a teclas, por lo que para diferenciar una función de un archivo de aplicación de una del archivo por defecto, se utiliza un mecanismo diferente. Si en el archivo de script por defecto y en el de una aplicación existen dos funciones con el mismo nombre, si estamos trabajando con dicha aplicación, JAWS ejecutará la función del archivo de la aplicación. Es decir, en el caso de las funciones, es el nombre el que decide, no la tecla.
NOTA: Un caso especial se produce cuando en el archivo de scripts por defecto y en un archivo de scripts por aplicación existen dos scripts con el mismo nombre pero ninguno de ellos está asignado a una tecla. En este caso, JAWS utiliza el nombre del script para decidir cuál está activo; pero el script del archivo de la aplicación tendrá preferencia sobre el script del archivo por defecto. Por ejemplo, cuando se ejecuta un script utilizando la sentencia PerformScript, el script que se ejecuta es el del archivo de script por aplicación, y no el del archivo por defecto. Las sentencias PerformScript son una forma alternativa de ejecutar scripts. 

5.4. Cómo Crear Scripts para Leer la Pantalla

He aquí una serie de reglas importantes a la hora de crear script para leer texto de las ventanas:   

· Si desea que el cursor actual vuelva a su posición original al terminar un script, salve la posición del mismo al comenzar el script (SaveCursor).  Hecho esto, podrá activar el cursor que quiera, el de JAWS o el Invisible. 

· Si, al principio del script, utilizó la función SaveCursor, restaure el cursor 

· Si desea guardar y restaurar la posición del cursor activo antes de que se ejecutara el script, pero desea hacer lo mismo con otro cursor durante la ejecución del script, tendrá que utilizar las funciones SaveCursor y RestoreCursor una vez para cada cursor.

5.5. Cómo Crear Scripts Con Objetos

Muchos de los scripts de JAWS para las aplicaciones de Microsoft (los de Word o Excel) presentan código absolutamente distinto de los que hemos visto hasta ahora. Se trata de términos tales como Selection, Range, Text o Collapse, separados por puntos. A menos que conozca lenguajes de programación orientados a objetos (visual Basic o C ++), este código le resultará algo confuso al principio. Sin embargo, con la información que vamos a darle, le resultará igual de sencillo crear scripts para estas aplicaciones.

En este apartado se introducirán tres conceptos nuevos: los objetos, los métodos y las propiedades. 

Objetos

Un objeto es un bloque independiente que presenta una serie de características o atributos a los que se denomina propiedades del objeto. El objeto contiene también una serie de métodos que le permiten comportarse de cierta forma o realizar ciertas acciones. 

Propiedades

Las propiedades pueden utilizarse para devolver información acerca del objeto, así como para modificar las cualidades o atributos del objeto. Esta información puede utilizarse para pasarla a otro método o propiedad, que seguirá procesando, o devolverse al lenguaje de scripts de JAWS para utilizarla en los scripts.  

Ciertas propiedades son de lectura y escritura, es decir, pueden analizarse y cambiarse. Otras son de sólo lectura, lo que significa que se pueden ver pero no cambiar. Otras son de sólo escritura, lo que significa que pueden cambiarse pero no verse.

Métodos

Los métodos de un objeto son exclusivos de ese objeto y  sólo se usan dentro del mismo. Esto es lo que queremos decir cuando hablamos de un objeto independiente. El objeto posee todos los métodos que necesita para cambiar y devolver información acerca de sí mismo a otros programas o scripts. 

JAWS lee lo que aparece en la pantalla. Pero, para que esto ocurra, JAWS debe poder identificar el texto y otros objetos para que el sintetizador pueda interpretarlos y procesarlos. Cuanto más sepa JAWS acerca de lo que está presente en pantalla, más fácil resultará navegar a cualquier punto de la misma y leer lo que allí se muestra y, en algunos casos, lo que aún no ha aparecido en la pantalla. JAWS puede identificar los objetos de una aplicación Windows porque éstos contienen todos los métodos y propiedades que JAWS necesita reconocer para hacerlo. 

Además de ser un lector de pantalla, cuando accede a las aplicaciones Windows, JAWS se convierte en un lector de objetos. Sin embargo, resulta más difícil acceder a las aplicaciones que no utilizan un modelo de objetos.  

5.5.1. Un Script de JAWS que Utiliza los Objetos de Windows

El siguiente script de JAWS utiliza los objetos de las aplicaciones Windows para realizar su trabajo. En JAWS 3.2, cuando se pulsaba CTRL+MÁS del teclado numérico en Word 8, JAWS leía el párrafo actual. He aquí el script que lo hacía posible: 

Script SayParagraph ()

SaveCursor ()

PCCursor ()

if (GetLine () == "") then


SayString (msge18) ; "Blank"

else


SayString (GetParagraphContent ())

EndIf

EndScript

Éste parece un script perfectamente normal que llama a la función definida por el usuario GetParagraphContent (). La función es la siguiente: 

String Function GetParagraphContent ()

var

object o

let o = oWord.Selection.Paragraphs(1).Range ;

return (o.Text);

EndFunction

NOTA: Observe que al final de algunas de estas líneas aparece un punto y coma. Aquí el punto y coma significa lo mismo que siempre: lo que le sigue es un comentario. Sin embargo, algunos programadores los añaden simplemente porque ahí termina el código de esa línea, aun cuando no escriban ningún comentario.  


La primera línea de la función devuelve una cadena (string) y no necesita ningún parámetro. En la segunda línea empieza la declaración de variables locales, y en la tercera se declara una variable objeto a la que se denomina o. La cuarta línea presenta código que no hemos visto hasta ahora: 

let o = oWord.Selection.Paragraphs(1).Range ;

El signo igual significa que el programador está asignando un valor a la bvariable o. OWords es un variable global que está declarada en el archivo de cabecera WINWORD.JSH. Se trata de una variable object que contiene el objeto Aplicación (en este caso, Microsoft Word). OWord está definida en la función AutoStartEvent, al principio del archivo de scripts de Word. Recuerde que esta función se ejecuta automáticamente cada vez que se carga Word o que el foco se sitúa en Word. El código de AutoStartEvent almacena un puntero a Word de modo que JAWS sepa donde buscar los objetos de la aplicación. Si no hubiera en la línea nada más que Let o = oWord, la función estaría asignando a la variable o el valor de la variable global oWord, el objeto Aplicación Word. Sin embargo, puesto que un usuario puede querer leer únicamente el párrafo actual, el programador tenía que buscar una forma de extraer la información textual de dicho párrafo del objeto Aplicación Word.  

Lo siguiente es un punto, que se utiliza para separar variables, métodos y propiedades. A continuación tenemos la palabra Selection. Se trata de la propiedad Selection, que devuelve el objeto Selection, que, a su vez, contiene información acerca de lo que está seleccionado actualmente en el documento. Si se ha seleccionado un fragmento de texto del documento, el objeto Selection devuelve dicho texto. Si no hay nada seleccionado, el objeto Selection se reduce al punto de inserción.

La siguiente palabra, Paragraph, devuelve un objeto de párrafo  que contiene información acerca del párrafo que indica el número entre paréntesis que contiene el objeto Selection devuelto por la propiedad Selection, más a la izquierda. Una vez que la propiedad Paragraph ha devuelto su información, se habrá devuelto un objeto que contiene el párrafo en el que se encuentra el punto de inserción (si no hay texto seleccionado) o el primer párrafo del bloque de texto seleccionado (en el primer caso sólo hay un párrafo, y, en el segundo, el número (1) del objeto Paragraph devuelve el primer párrafo seleccionado).   

A continuación aparece la palabra Range. La propiedad Range devuelve un objeto Range que representa el fragmento de texto contenido en el objeto especificado. En este caso, el objeto especificado es el objeto Paragraph devuelto por la propiedad Paragraph. El Range (rango) se asemeja a un par de señaladores en un libro  que representan el principio y el final del rango. El objeto Range devuelto por la propiedad Range (utilizando la información del objeto Paragraph) contendrá los puntos inicial y final del párrafo especificado como rango.

Este último objeto nos permite ya recuperar la información que necesitamos para que se verbalice el párrafo actual. La función GetParagraphContent puede ya devolver la información al script que la llama, con esta última línea:

return (o.Text);

O es el objeto Range que fue devuelto al final de la línea anterior, y Text es la propiedad Text que devuelve el texto en sí a partir del objeto Range. En este caso, la propiedad Text devuelve texto real, no un objeto. Tal y como se utiliza aquí, la propiedad Text devuelve el texto sin formato del rango.  La información resultante es el texto devuelto por la propiedad Range –en este caso, el texto del párrafo actual. La sentencia Return de esta línea de código devuelve, a su vez, el texto al script que llama a la función. Puesto que la propiedad Text devuelve una cadena, lo que se devuelve al script es también una cadena, como se especifica en la primera línea de la función: String Function GetParagraphContent () Entonces el script puede ya continuar su actividad y leer el texto que se le ha devuelto.

La clave para entender el lenguaje de script con objetos está en saber que los objetos sólo pueden utilizar ciertas propiedades y métodos, y nunca los de otros objetos. Es necesario utilizar la propiedad o método correctos del objeto actual para obtener la información deseada del mismo. Tal método o propiedad debe utilizarse de forma que devuelva un nuevo objeto que permita obtener la información deseada en el siguiente nivel de la jerarquía. Si hace esto de forma correcta, terminará llegando a la información que necesita.  

5.6. Consultar la Sinopsis y Descripción de los Scripts

La combinación INSERT+1 del teclado extendido activa la Ayuda de Teclado, un modo de ayuda que permite explorar el teclado sin activar las funciones que realizan las teclas. Para desactivar la Ayuda de Teclado, vuelva a pulsar INSERT+1.

Siempre que se crea un script para una aplicación y se le asigna una tecla, podrá consultar la Sinopsis y la descripción el mismo con la Ayuda de Teclado.  

Active la Ayuda de Teclado y pulse la tecla asignada al script. En lugar de ejecutar el script, JAWS informará de lo que éste hace. Si pulsa la combinación de teclas dos veces rápidamente, JAWS ofrecerá información más detallada a este respecto. Esta información corresponde a lo que se introdujo en los campos Sinopsis y Descripción cuando se creó el script. Por eso es importante rellenar estos campos cuando se crea un script. 

5.7. Cómo Crear Scripts Complejos

No hay mucha diferencia entre crear un script sencillo y uno más complejo. Los scripts más complejos contienen instrucciones más complicadas que pueden plantear problemas y no realizar la acción para la que se creó el script. Como verá cuando lea algunos ejemplos de scripts más complejos y aprenda a crearlos usted mismo, para crear scripts más complejos necesitará conocer más a fondo el lenguaje de scripts de JAWS y la estructura de las aplicaciones de microsoft Windows.

6. La Estructura de las Aplicaciones Windows

6.1. La Estructura de las Aplicaciones Windows

Para poder escribir scripts que funcionen en Windows, es importante conocer ciertos conceptos y la estructura de las aplicaciones Windows, por ejemplo, qué significan los términos clase e identificador global (handle) de una ventana. Por ello, a continuación se explica en qué consiste la estructura de las aplicaciones Windows.

¿Qué es una Ventana? 

Los programas de Windows se ejecutan en el interior de una ventana. Incluso JAWS tiene su propia ventana. A veces a las ventanas se las llama pantallas, diálogos, controles o marcos. Sin embargo, cada uno de estos términos tiene un significado algo diferente.

Para aprender a crear scripts, es necesario saber que una ventana puede ser también un campo de entrada, un botón o un control de otro tipo. Es decir, ventana es un término genérico que hace referencia a los objetos de los programas de Windows. Los programadores pueden identificar estas ventanas para hacer referencia a ellas dentro de los programas de Windows. De igual modo, a la hora de crear scripts, usted podrá identificar estos objetos para conseguir que los programas sean accesibles con JAWS.

Lamentablemente, en algunos casos los programadores crean controles (por ejemplo, campos de entrada) que en realidad no son ventanas. Éstas son las aplicaciones que resultan más inaccesibles para JAWS, ya que estos controles resultan difíciles de identificar y verbalizar.

Cuando se enfrente a una aplicación de este tipo, tendrá que crear scripts en el archivo de la aplicación para que JAWS reconozca estas ventanas.

A continuación se explica la estructura, conceptos y términos utilizados en Windows.

6.2. La Jerarquía de Windows

Aunque generalmente el término ventana se asocia al rectángulo que aparece en la pantalla cuando se abre una aplicación, los cuadros de diálogo, menús, botones, cuadros de edición, cuadros de lista, etc. son también ventanas. Todos estos objetos son ventanas individuales que poseen una o más etiquetas de identificación propias  que, cuando se crea un script, pueden utilizarse para conseguir que JAWS identifique o reconozca la ventana en cuestión.

En la pantalla pueden aparecer múltiples tipos de ventanas al mismo tiempo.  Pero no están ahí aleatoriamente, sino que presentan una jerarquía específica que permite al propio sistema operativo y al programador mantener controladas las ventanas.

La jerarquía de las ventanas es similar a la relación padre hijo que existe en una familia.

Las Ventanas Padre y las Ventanas Hijas

El Escritorio del ordenador es la ventana padre de las ventanas de aplicación. La ventana de su navegador de Internet es una ventana hija del Escritorio, es decir, está un nivel por debajo del Escritorio. Todas las ventanas aplicación se encuentran al mismo nivel operativo; por eso se dice que son ventanas hermanas. Así, los términos PriorWindow y NextWindow (ventana anterior y ventana siguiente) hacen referencia a un desplazamiento entre ventanas hermanas, entre ventanas que están al mismo nivel.

Por ejemplo, un procesador de texto como Microsoft Word contiene varias ventanas hijas: el área de edición, la barra de menú, la barra de herramientas y la barra de estado, que se encuentran, a su vez, al mismo nivel lógico. Cuándo se va a abrir un archivo en un procesador de texto, aparece una ventana hija que muestra una lista de todos los archivos disponibles. Se trata del diálogo Abrir, pero en la jerarquía de Windows se trata de una ventana hija de la ventana del procesador de texto, que es, a su vez, la ventana padre.

De igual modo, si consideramos el diálogo Abrir como ventana padre, observaremos que el campo Nombre de Archivo y el resto de los campos que dicho diálogo contiene, son, a su vez, ventanas hijas del mismo. Todos estos campos y controles están al mismo nivel lógico.

Es decir, cada una de estas ventanas es una ventana hija de la ventana que se encuentra un nivel por encima de ella y que la ha generado. Es decir, cada una de estas ventanas es una ventana hija de la ventana que se encuentra un nivel por encima de ella y que la ha generado.

6.3. Cómo Identificar las Ventanas

Cuando se crea un aplicación, el programador asigna a cada ventana una serie de “etiquetas de identificación”. Ello permite al programa hacer referencia explícita a cada una de las ventanas. Cada ventana tiene asignada una Clase, un Tipo, un Código de Tipo, un Código de Subtipo y un Control ID. La Clase y el Código de Tipo informan del tipo de ventana, es decir, si la ventana es un cuadro de edición, un botón u otro tipo. El Código de Subtipo ofrece información más especifica acerca de la ventana, por ejemplo si se trata de un botón normal o de un botón de opción. La Clase, Tipo, Código de Tipo y Código de Subtipo permiten, por tanto, clasificar las ventanas.

NOTA: Otra herramienta que de gran utilidad a la hora de crear scripts son las teclas que permiten acceder a toda esta información acerca de las ventanas. Para obtener información sobre la ventana activa, pulse CTRL+INSERT+F1. JAWS informará del Control ID, la Clase y el Handle de la ventana. Sitúese en otras ventanas y en otras aplicaciones y practique con este comando para familiarizarse con este tipo de información.  

Tal información es importante para los usuarios de JAWS porque JAWS se comporta de modo diferente en función de la identidad de la ventana que tiene el foco (que está activa). Por ejemplo, si la ventana activa es un cuadro de edición, JAWS sigue al caret o cursor de inserción, lo que significa que, si se pulsa FLECHA ABAJO, JAWS leerá la línea de texto sobre la que se sitúa el cursor. Por otra parte, si estamos en una lista o un menú, JAWS seguirá al elemento que va apareciendo resaltado a medida que se pulsan las flechas para desplazarse por la lista. JAWS actúa de este modo porque así lo contemplan los scripts asociados a las teclas FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO en el archivo de scripts por defecto. Estos scripts contienen código que deciden qué hacer en función de la identidad de la ventana que tiene el foco.

Si analiza los scripts SayPriorLine y SayNextLine del archivo DEFAULT.JSS, verá que Lo que se verbaliza se basa en el Código de Tipo y Código de Subtipo de la ventana que tiene el foco cuando se ejecuta el script.

6.3.1. Clases de Ventanas

La Clase de la ventana proporciona información acerca de lo que ésta hace.  Así, algunas Clases de ventana son cuadro de edición, cuadro de lista o botón. Esta información es importante porque cada clase de ventana (una lista desplegable, un cuadro de lista o un cuadro de edición) tiene unas características específicas. La clase de la ventana se obtiene mediante la función GetWindowClass. 

Pero a veces la Clase de la ventana no es información suficiente a la hora de crear un script. Por ejemplo, si se consulta la Clase de una ventana, la información que se obtiene es la misma para un botón, un botón de opción y una casilla de verificación. La Clase de estos tres objetos es “botón”.  

Además, los programadores utilizan también clases no estándar, que tienen nombres extraños e irreconocibles.

Sin embargo, las ventanas que tienen clases no estándar o desconocidas pueden reclasificarse.

6.3.2. Tipos de Ventanas

Al igual que la Clase de Ventana, el Tipo devuelve una cadena o un nombre que la describe. El Tipo de la ventana se obtiene mediante la función GetWindowType. A veces, esta categoría ofrece información más concreta acerca de la ventana, siempre que el programador la haya incluido. Por ejemplo, la clase de un botón, un botón de opción y una casilla de verificación es la misma, pero puede que el programador haya añadido el Tipo de estas tres ventanas. Si esto es así, sabremos si la ventana es un botón, un botón de opción o una casilla de verificación. Esta información adicional permite indicar a JAWS lo que deberá hacer en cada una de estas tres ventanas.  

Sin embargo, si el programador crea una ventana cuya clase no es estándar, el Tipo de la misma será “Desconocido. Sin embargo, cuando esto ocurre, JAWS permite asignar una clase conocida a una ventana no estándar. Entonces, si se consulta el tipo de la ventana, se obtendrá el nombre y la descripción de la ventana reasignada.

6.3.3. El Código de Tipo de la Ventana

El Código de Tipo de la Ventana devuelve un número en lugar de una cadena.  El Código de Tipo de la ventana se obtiene mediante la función GetWindowTypeCode. Dicho número se convierte o traduce a una cadena reconocible a través de la definición de una serie de constantes que se encuentran en el archivo HJCONST.JSH, que contiene entradas tales como WT_Button =1, WT_Edit = 3, WT_ListBox = 4, o WT_ScrollBar = 5. El prefijo WT indica que se trata de una constante relativa a un Tipo de Ventana. Si bien el Código de Tipo de la ventana no ofrece más información que el Tipo de ventana, su ventaja está en que es igual para todos los idiomas. Dado que el número que devuelve el Código de Tipo es siempre el mismo, éste puede asociarse al Tipo de la ventana en cualquier idioma.

6.3.4. El Código de Subtipo de las Ventanas

Al igual que el Código de Tipo, el Código de Subtipo devuelve un entero. El Código de Subtipo de la ventana se obtiene mediante la función GetWindowSubtypeCode. El Código de Subtipo se convierte en una cadena mediante las mismas constantes que los Códigos de Tipo. La única diferencia es que el Código de Subtipo ofrece una información más completa, cuando la hay. Cuando no es así, ambas funciones devuelven la misma información. 

Por ejemplo, un botón de opción devuelve un Código de Tipo de 1 (WT_Button), pero devuelve un Código de Subtipo de 19 (WT_RadioButton). Por el contrario, el botón de Inicio que está situado en la Barra de Tareas devuelve un Código de Tipo de 1(WT_Button) y un Código de Subtipo de 32 (WT_StartButton). De igual modo, para la Barra de Tareas, la función GetWindowTypeCode devuelve WT_TABCONTROL, y la función GetwindowSubtypeCode devuelve WT_TASKBAR. 

Cuando no necesite la información específica que devuelve la función GetWindowSubtypeCode, utilice la función TextWindowtypeCode. 

6.3.5. Control Ids y Handles

Control IDs

El control ID es un número arbitrario que el programador asigna a cada una de las ventanas en su programa. El Control ID no cambia en ningún momento mientras se ejecuta el programa. Para saber cuál es el Control ID de una ventana, utilice la función GetControlID. A diferencia de la Clase de la ventana, el Control ID no tiene ningún significado especial, simplemente puede utilizarse para referirse a una ventana específica. Si el programador ha asignado un Control ID distinto para cada ventana, esta información podrá utilizarse para indicar a JAWS que realice una tarea específica cuando el foco se sitúe en una ventana concreta. Lamentablemente, los programadores no siempre asignan Control IDs distintos a cada ventana.

Un caso en el que el control ID resulta especialmente útil es cuando los botones de las aplicaciones son mapas de bits en lugar de etiquetas de texto. Normalmente, cuando los botones tienen una etiqueta de texto, JAWS verbaliza dicha etiqueta de texto cuando se tabula a él. Sin embargo, si la etiqueta es un dibujo, JAWS no puede verbalizar ningún nombre. Sin embargo, si el botón tiene un Control ID, puede crearse un script que verbalice un nombre cuando JAWS identifique el botón a través de su Control ID.

El Handle de las Ventanas 

El handle de la ventana es un identificador específico de la ventana que le asigna el propio sistema. El Handle de la ventana es una buena alternativa de identificación en los casos en los que el Control ID no es exclusivo de una ventana, además, puede darse el caso de que dos ventanas de dos programas distintos tengan el mismo Control ID. El handle de la ventana se asigna cuando se accede a ella durante una determinada sesión de trabajo. 

El handle es un número que puede cambiar de valor cada vez que la ventana pierde el foco.  Mientras el handle asignado a una determinada ventana está activo, puede utilizarse para referirse a él para identificar dicha ventana. Cuando una ventana deja de estar activa, libera el handle; y, cuando vuelva a activarse, probablemente tendrá un handle distinto. Es decir, dado que el sistema asigna el handle a las ventanas a medida que las utiliza, el handle asignado a una ventana en una sesión de trabajo no tiene por qué ser el mismo en la sesión siguiente.

Sin embargo, aunque el handle cambie durante la ejecución del programa, esta información puede utilizarse para identificar la ventana cuando está activa. Ello puede hacerse mediante las funciones GetCurrentwindow y GetFocus. Por ejemplo, puede utilizarse la función GetCurrentWindow como parámetro de Sayinteger. A esto se le llama funciones anidadas. Así, la línea SayInteger (GetCurrentwindow()) haría que JAWS verbalizara el handle de la ventana activa (la ventana en la que está el cursor). 

7. El Lenguaje de Scripts

7.1. Tipos de Sentencias de los Scripts

Cuando se crea un script, se parte de una serie de elementos que son los que conforman el lenguaje de scripts de JAWS. Vamos, pues, a analizarlos antes de abordar la creación de scripts más complejos.

Los scripts se construyen siempre de la misma forma: empiezan con una palabra reservada, continúan con la sección principal del script y terminan con otra palabra reservada. Sin embargo, esta estructura la crea el Asistente de Scripts, que dispone de una serie de herramientas que facilitan la creación de scripts.  

Una vez creada la estructura, lo siguiente será insertar las sentencias que harán posible que el script realice la tarea para la que se le crea. Esta información es lo que denominamos la sección principal o el cuerpo del script.

Tipos de Sentencias.

Cada tipo de sentencia realiza una tarea distinta y debe seguir ciertas normas de uso y formato. A continuación se muestra una lista de las sentencias que utiliza el lenguaje de scripts de JAWS.

7.1.1. Comentarios

Los comentarios son líneas de texto que están presentes en un archivo de scripts pero no son sentencias que se ejecutan. Estas líneas sirven para informar a la persona que lea el archivo fuente de qué es lo que hacen las sentencias. Los comentarios pueden colocarse en una línea aparte o al final de una línea. Todos los comentarios deben ir precedidos de un punto y coma, que indica que todo lo que está escrito en dicha línea es un comentario. Si, para escribir un comentario, se necesitan varias líneas, cada una debe empezar con un punto y coma. A continuación se muestran unas cuantas líneas de un script: 

SayLine() ; Verbaliza la línea actual de la ventana 
RestoreCursor() ; Restablece el cursor activo y su posición previamente guardada
EndScript ; Final del script.
Para ver un script con comentarios, consulte el Ejemplo de Script6

7.1.2. Inclusión de Archivos

Las sentencias include sirven para indicar al compilador puede que la información que contiene el archivo de la sentencia include se incorporará a dicho archivo fuente. He aquí un ejemplo de este tipo de sentencia: 

Include "default.jsm" ; archivo de mensajes

Esta sentencia indica que el archivo DEFAULT.JSM formará parte del archivo de scripts actual.

NOTA: El nombre del archivo que se incluye, más su extensión, debe ir entre comillas. Todo lo que está escrito después del punto y coma es un comentario y está ahí simplemente para informar al lector,  los comentarios son opcionales. Por otra parte, el archivo que se incluye debe estar en el subdirectorio de JAWS correspondiente a su idioma, dentro de la carpeta SETTINGS. 

Cuando se guarda y compila el archivo fuente, la información de los archivos include se incorpora al archivo compilado.

El motivo por el que esta información no se inserta directamente en el archivo fuente es porque estos archivos contienen elementos que muchas veces es necesario utilizar en archivos de scripts diferentes y, además, por razones de claridad y organización del trabajo. En general existen dos tipos de archivos que se incluyen en los archivos fuente:

· Los archivos JSH o de cabecera, que contienen variables o constantes, y 

· Los archivos JSM o de mensajes, que contienen mensajes con sus correspondientes números. 

NOTA: En versiones muy anteriores de JAWS, en ocasiones era necesario dividir los archivos de macro, porque excedían el tamaño permitido. Sin embargo, esto no ocurre con los archivos de scripts actuales, que no tienen límite de tamaño. 

A continuación se muestra la lista de los archivos include que presenta el archivo DEFAULT.JSS: 

· HJGLOBAL.JSH - Contiene las variables globales que JAWS utiliza por defecto para su funcionamiento.

· HJCONST.JSH – Contiene las constantes por defecto de JAWS. 

· DEFAULT.JSM – Contiene los mensajes estándar que utilizan los scripts de DEFAULT.JSS.

Los Archivos de Mensajes

Estos archivos contienen mensajes asignados a números. Su extensión es JSM. Estos archivos permiten al programador utilizar el número asignado al mensaje en lugar del mensaje en sí, y dejar que JAWS busque el texto en el archivo de mensajes. Todos los archivos de scripts de JAWS poseen su propio archivo de mensajes independiente. Cuando se crea un archivo de mensajes, es conveniente que éste tenga el mismo nombre que al archivo fuente, seguido de la extensión JSM. Después podrá incluirlo en el archivo fuente. 

Constantes y Variables

Dos de los elementos más importantes de los scripts son las variables y las constantes. Una variable es una palabra, formada por una o más letras, que puede utilizarse para almacenar un valor que se determina durante la ejecución de un script o scripts.  Este valor no se conoce de antemano y puede cambiar una o más veces en el transcurso de dicha ejecución. Las constantes, sin embargo, no cambian de valor. Una vez que se les asigna un valor, lo conservan.  


Las Variables

El valor que se asigna a una variable durante la ejecución de un script se mantiene hasta que lo modifique otro script. El script utiliza dicho valor para tomar decisiones

.
Por ejemplo, para asignar manualmente un valor a una variable, se utiliza la sentencia Let X = 1.  X es la variable a la que se asigna el valor. Así, puede haber sentencias que, cuando se ejecuta un script, hagan una cosa si X es igual a 1, y otra si X es igual a un valor diferente. Así, el valor que tenga X puede representar el tipo de objeto activo (un cuadro de edición, un botón o un cuadro de lista). Cuando cambia el objeto activo, cambia el valor, y el script realiza una tarea u otra en función del mismo. 

Las variables pueden ser de varios tipos. El contenido de las variables queda almacenado en la memoria de JAWS y puede utilizarse cada vez que el script lo necesite. Para poder utilizar una variable, es necesario “declararla” o definirla previamente, asignándole un tipo y un nombre. El nombre ha de ser exclusivo, de forma que pueda distinguirse del resto de las funciones y nombres que se utilizan en el código. Tenga cuidado de no utilizar un nombre que ya esté asignado a una función o a una variable global o constante, ya que esto causaría problemas de compilación y ejecución.

Tipos de Variables

A continuación se describen los distintos tipos de variables que pueden utilizarse en el lenguaje de scripts de JAWS:

Integer (enteros) 

Una variable entera (integer) contiene un valor entero  (Un entero es un número sin decimales). La variable se declara así: 

Int MiVariableEntera

NOTA: Observe que el tipo de variable (Int) precede al nombre que se le asigna (MiVariableEntera).

Una variable entera contiene un número entero, y la razón por la que se la utiliza es que, cuando ésta cambie de valor a medida que se ejecuta el script, podamos referirnos al valor por medio del nombre de la variable.

Al utilizar una variable entera, deben seguirse las siguientes reglas: 

· Antes de utilizar una variable entera, es necesario declararla. 

· El valor por defecto de las variables enteras, es decir, el que tienen antes de que se les asigne ninguno, es siempre 0.

String

Una variable del tipo string es una variable que contiene una cadena de caracteres. Una cadena es un grupo de caracteres (letras, números, signos de puntuación o espacios). Estas variables se declaran del modo siguiente: 

String MiCadena

Es conveniente utilizar variables en representación de una cadena, porque dicha cadena puede cambiar como consecuencia de acciones que se producen mientras está activo el archivo de scripts, y de esta forma podemos referirnos a la cadena actual por medio del nombre de la variable.

Para utilizar una variable string, es necesario seguir las siguientes reglas: 

· Antes de utilizar una variable string, es necesario declararla.

· El valor por defecto de una variable string es siempre “null” (ningún carácter). 

Cuando se asigna un valor a una variable string, éste debe escribirse entre comillas. La sintaxis correcta sería ésta: Let StringVariable = "Hello". 

NOTA: En anteriores muy versiones de JAWS, era necesario insertar un espacio entre las comillas para asignar un valor “null”. Pero esto ya no es así. Null se indica ahora mediante dos comillas sin espacios entre ellas. 

Handle

Una variable handle contiene el handle (identificador global) de una ventana. Un handle es un valor exclusivo que el sistema asigna a cada ventana de los programas que se están ejecutando en ese momento. Estas variables se declaran del modo siguiente: 

Handle MiVariableHandle

El handle lo asigna el sistema y es exclusivo de una ventana concreta. Aunque un handle es un número entero y puede, por tanto, manipularse como cualquier número entero, el uso de las variables handle se reserva únicamente para la identificación del handle de una ventana.  La mayoría de las veces se las utiliza para identificar una ventana en la que se desea obtener información.

Para utilizar una variable handle, es necesario seguir las siguientes reglas: 

· Antes de utilizar una variable handle, es necesario declararla. 

· El valor por defecto de una variable handle es siempre null. 

Object

Una variable object (objeto) contiene un objeto. En lo que afecta al lenguaje de scripts de JAWS, un objeto hace referencia a los tipos de objeto que aparecen en ciertas aplicaciones de Microsoft, tales como las de Office 97. Estas variables se declaran del modo siguiente: 

Object MiVariableObjeto

Una variable object se utiliza para almacenar un objeto que se devuelve en una función dentro de una función o script de JAWS. Los objetos permiten obtener información (de las aplicaciones de Microsoft) que sería difícil o imposible de obtener simplemente leyendo la pantalla.

Para utilizar una variable object, es necesario seguir las siguientes reglas: 

· Antes de utilizar una variable object, es necesario declararla. 

· El valor por defecto de una variable object es siempre “null”. 

Variables Globales

Las variables pueden ser locales o globales. Las variables locales sólo pueden utilizarse en el script en el que se declaran, mientras que las globales pueden utilizarse en cualquier script del archivo en el que se declaran. Estas variables pueden declararse al principio del archivo, bajo el encabezamiento Globals,  inmediatamente después de las sentencias include. Las variables locales, por el contrario, se declaran dentro de un script, justo después de la sentencia inicial,  bajo el encabezamiento Var. 

Las variables globales pueden declararse también en un archivo externo que el fuente incluye; por ejemplo, en el archivo de scripts por defecto, hay variables globales declaradas en el archivo de cabecera HJGLOBAL.JSH. Una vez incluido el archivo, estas variables pueden utilizarse en cualquiera de los scripts por defecto.

La variables que van a querer utilizarse en más de un archivo, de scripts deben declararse en un archivo de cabecera. Sin embargo, si se crea una variable que sólo se va a utilizar en una aplicación, convendrá más declararla en el archivo de scripts de dicha aplicación en lugar de en un archivo de cabecera. En estos casos, en el nombre de la variable debe incluirse el nombre de la aplicación, para indicar que se trata de una variable global que sólo va a utilizarse en dicha aplicación. Debe tenerse en cuenta que, una vez que se crea y se le asigna un valor a una variable global, dicho valor permanece en memoria aun después de que se haya cerrado la aplicación que la utiliza. Ello significa que, si, dentro de la misma sesión de trabajo con el ordenador, vuelve a abrirse una aplicación, las variables globales del archivo de scripts de la aplicación tendrán los mismos valores que tenían justo antes de que se cerrara la aplicación. La única forma de eliminar ese valor es descargando y volviendo a cargar JAWS.

Ejemplos de Tipos de Variables

A continuación se ofrecen dos ejemplos de variables globales y locales tal y como aparecen en scripts reales:

Ejemplo de Una Variable Global

Las sentencias siguientes están tomadas de WINWORD.JSS, el archivo de scripts de Microsoft Word. Observe que la mayoría de los nombres de las variables globales empiezan con la palabra Global, de forma que resulte más fácil distinguirlas de las locales. 

Globals

String GlobalWinwordVersion,

Int GlobalCurrentControl,

Handle GlobalRealWindow,

String GlobalRealWindowName,

Int WinWordFirstTime, ; Para verbalizar el mensaje inicial sólo la primera vez

Handle WinWordContextHandle, ; Lee palabra en contexto

Int WinwordFontCode ; Activa cuando se pulsan los botones de tipo de letra.

Nota: Hemos de hacer dos observaciones acerca de esta lista de variables globales. En primer lugar, todas las líneas excepto la última presentan una coma a continuación del nombre de la variable. En segundo lugar, algunas de estas líneas presentan comentarios. 

Ejemplo de Variables Locales

Las siguientes sentencias están tomadas de la función HotKeyHelp97 (), que se encuentra en WINWORD.JSS, el archivo de scripts de Microsoft Word. Observe que estas variables están declaradas justo a continuación de la sentencia inicial.  

Function HotKeyHelp97 ()

var

handle WinHandle,

Int verbosity

Nota: También en este caso, todas las líneas terminan con una coma, excepto la última. 

Constantes

Las constantes son diferentes de las variables en que, como su nombre indica, su valor no cambia. Una vez que se les asigna un valor, lo conservan. Las constantes sirven, por ejemplo, para representar una cadena compleja de letras o números, por ejemplo, el número de la Seguridad Social. Esta constante podría llamarse MiNumeroSS. De este modo, siempre que un script necesitara este complicado número, podría introducirse la constante MiNumeroSS.

Es decir, las constantes permiten utilizar nombres fáciles de recordar en sustitución de cadenas de letras o números difíciles de memorizar. Una constante es, pues, un número o un grupo de letras o palabras al que se ha asignado un nombre nuevo, simplemente para no tener que recordar un número o un grupo grande de letras o palabras. A un mismo número puede asignársele varias constantes o nombres. Así, en el archivo que contiene las constantes estándar de JAWS, las constantes True y On tienen ambas el valor 1. Ello significa que puede escribirse una sentencia que compruebe si una condición es igual a True, On o 1, puesto que, una vez declaradas las constantes, este valor es el mismo en los tres casos.

Por ejemplo en este caso, el uso de constantes es recomendable ya que la relación entre True y False (verdadero y falso) resulta más fácil de entender que tener que recordar que cuando algo es True, su estado es 1. Por otra parte, en general cuando otra persona lee el archivo de scripts que usted ha creado, le resulta mucho más fácil saber lo que el script hace si ve constantes con nombres adecuados que si ve números. Por último, si se necesita cambiar el valor de un número que se utiliza en varios sitios, si se ha utilizado una constante para representar ese número, pueden cambiarse todos a un tiempo simplemente cambiando el valor de la constante declarada.

Las constantes se declaran al principio del archivo de scripts, bajo el encabezamiento Const, así: 

Const

True = 1,

False = 0,

On = 1,

Off = 0

Nota: Todas las líneas, excepto la última, terminan con un coma. Usted podrá definir sus propias constantes o utilizar las ya declaradas en el archivo HJCONST.JSH, pero, si hace esto, deberá incluir este archivo en su archivo de scripts.

7.2. Funciones Internas y Operadores

En el lenguaje de scripts de JAWS existen varios tipos de sentencias que pueden utilizarse para crear scripts y funciones definidas por el usuario. Se trata de las funciones internas y de los operadores matemáticos, lógicos y bit a bit.  En otro apartado trataremos las funciones de captura de eventos (hook). 

7.2.1. Las Funciones Internas

El lenguaje de scripts de JAWS ofrece más de 200 funciones predefinidas que pueden utilizarse en los scripts y que realizan una serie de actividades concretas. Éstos son los elementos de “construcción” de los scripts. Por ejemplo, RouteJAWSToPC detecta la posición del cursor de JAWS y del PC, hace los cálculos necesarios y desplaza el cursor de JAWS al punto en que se encuentra el del PC. Pero ni el usuario ni el script son conscientes de todas estas tareas, ya que toda la información necesaria para realizarlas está incluida en la función.

Aunque no sería práctico tratar aquí todas las funciones internas, sí le resultaría interesante conocer algunas de las más importantes. He aquí algunas:   

Las Funciones GetCurrentWindow y GetFocus.

Las Funciones Pause y Delay. 

Funciones para las Ventanas SDM.

Lista de las Funciones Internas. 

Las descripciones se basan en la información que se encuentra en el archivo BUILTIN.JSD, situado en el directorio \settings\enu\ de la versión en inglés de JAWS,  y que son las mismas que aparecen en la lista de funciones del Asistente de Scripts. También hemos agrupado las funciones en función del tipo de tarea que realizan. Consulte “ Lista de Funciones Internas por Tareas”, que le será útil cuando desee llevar a cabo una tarea pero desconozca la función que le permite hacerlo.

La sintaxis de las funciones internas es muy semejante a la de los scripts. La sintaxis es la siguiente: 

Nombrefuncion ([Parámetros])

Algunas funciones internas requieren parámetros. Si existe más de un parámetro dentro de los paréntesis, éstos deben ir separados por comas.  Cuando se llama a una función que requiere más de un parámetro, los datos han de proporcionarse en el orden estipulado por la definición de la función. 

Algunas funciones internas “devuelven” valores. Un valor devuelto es un dato que la función devuelve al script para su posterior procesamiento. El archivo BUILTIN.JSD y la documentación de la lista de funciones del Asistente de scripts informan acerca de los valores que devuelven las funciones.

Las Funciones GetCurrentWindow y GetFocus

Estas funciones permiten obtener información detallada acerca de una ventana. Cualquier control que aparece en una aplicación es una ventana. He aquí las definiciones de estas dos funciones:

· GetCurrentWindow: obtiene el handle de la ventana en la que se encuentra el cursor activo. Por el contrario, la función Getfocus utiliza un proceso analítico para buscar la ventana que tiene el foco, independientemente de cuál sea el cursor activo.

· GetFocus: obtiene le handle de la ventana que tiene el foco. Busca el cursor del PC o el elemento resaltado que tiene el foco, sin tener en cuenta qué cursor está activo. Por el contrario, la función GetCurrentWindow es menos sofisticada, pues sencillamente obtiene el foco de la ventana en la que se encuentra le cursor activo.

Ambas funciones obtienen un handle, lo cual proporciona información sobre una ventana concreta de una aplicación concreta. Por ejemplo, la variable Let Mi_Handle = GetFocus () da a la variable el valor del handle de la ventana en cuestión. Si a continuación escribiéramos esta sentencia: SayInteger (Mi_Handle), JAWS verbalizaría el número correspondiente al handle de la ventana activa. La diferencia entre estas dos funciones radica en que GetFocus obtiene el handle de la ventana que JAWS cree que tiene el foco,  por ejemplo, el botón o el cuadro de edición que está resaltado en un cuadro de diálogo. GetWindowHandle, sin embargo, comprueba qué cursor está activo y después obtiene el handle de la ventana que contiene le cursor. De este modo, si activamos el cursor de JAWS y lo desplazamos del foco, situándolo en otro control, GetCurrentwindow obtendrá el handle de ese control, mientras que GetFocus seguirá obteniendo el handle de la ventana que tiene el foco. 

Estas funciones resultan muy prácticas para utilizarlas como parámetros de otras funciones, las cuales ofrecerán a su vez información aún más útil acerca de las ventanas. He aquí algunos ejemplos: 

· GetControlID (GetCurrentWindow ()) – Obtiene el Control ID de la ventana que contiene le cursor activo. 

· GetFirstChild (GetFocus ()) – Obtiene el handle de la primera ventana hija de la ventana que tiene el foco. Este handle permitirá obtener información acerca de dicha ventana hija.

· GetParent (GetCurrentWindow ()) – Obtiene el handle de la ventana padre de la ventana actual.

· SayControl (GetFocus ()) – Verbaliza el contenido y la etiqueta del control que tiene el foco.

· SayWindowTypeAndText (GetCurrentWindow ()) – Ofrece información (el título, tipo y contenido de la ventana) acerca de la ventana en la que se encuentra el cursor activo.

El tema Lista de Funciones Internas ofrece una lista de las funciones internas más importantes, y el archivo BUILTIN.JSD ofrece la lista completa.

Las Funciones Pause y Delay 

Existen dos funciones internas que permiten detener momentáneamente el proceso de ejecución de un script; Se trata de las funciones Pause () y Delay ().  En algunos casos, es necesario detener un script para que no se anticipe a la aplicación. Así, si utilizamos una función que desplace el cursor de JAWS a otro lugar de la pantalla donde se va a abrir un menú desplegable, es posible que tengamos que suspender temporalmente el proceso e ejecución del script para permitir que el menú se abra para después continuar. La función Pause simplemente detiene el script y deja que la aplicación termine de realizar la tarea que esté haciendo, y después vuelve a activar el script.

La función Delay detiene el script durante un tiempo concreto, que se indica con un entero (que se escribe entre los paréntesis). Cuanto mayor sea el entero, más larga será la suspensión. Sin embargo, si el tiempo de suspensión no basta para que la aplicación termine la tarea, el script se reanudará de todas formas. A veces es necesario utilizar un proceso de prueba y error para determinar el tiempo de suspensión.

En general, esta función resulta útil en los casos en que se desea que el script se detenga independientemente de que la aplicación haya terminado o no. A veces, la función Pause no detiene el script durante suficiente tiempo y se necesita un Delay para conseguir el efecto deseado, pero se recomienda probar primero con la función Pause.

El tema Lista de Funciones Internas ofrece una lista de las funciones internas más importantes, y el archivo BUILTIN.JSD ofrece la lista completa.

Funciones para las Ventanas SDM

Este grupo de funciones se utiliza para leer los Control IDs de las ventanas SDM  (Standard Dialog Manager), que son ventanas especiales de Microsoft.  En las ventanas SDM, los controles no son ventanas hijas del diálogo padre. En realidad, ni siquiera se trata de ventanas individuales, por lo que no tienen handle propio.

En un cuadro de diálogo convencional, si se quisiera obtener información sobre el control que tiene el foco, podríamos utilizar las funciones anidadas GetWindowSubtypeCode (GetFocus ()). GetFocus () pasa el handle del control con el foco a la función GetWindowSubtypeCode (), que después devuelve el código de Subtipo del control. De esta forma puede conocerse si el control es un botón, un botón de opción, una barra de desplazamiento, una casilla de verificación, etc. Pero esto no es así en las ventanas SDM, porque los controles de las mismas no tienen un handle propio. Por eso JAWS utiliza funciones especiales para obtener información acerca de los controles de las ventanas SDM. 

Estas funciones permiten leer los Control IDs de las ventanas SDM. Así, la función SDMGetCurrentControl devuelve el Control ID del control en el que se encuentra le cursor activo, mientras que la función SDMGetNextControl obtiene el Control ID del control siguiente del cuadro de diálogo SDM. He aquí un ejemplo: 

SDMSayControl (GetFocus (), SDMGetCurrentControl ())

La función SDMSayControl verbaliza un Control ID de un diálogo SDM, pero hay que indicarle cual. Para ello se necesitan dos parámetros: el primero, GetFocus, indica a la función que obtenga el handle del diálogo SDM que tiene el foco. El segundo parámetro, SDMGetCurrentControl, indica a la función que lo que queremos es el Control ID del control SDM que tiene el foco en ese momento. Esta función verbaliza, pues, el nombre del control SDM en el que está el foco. En definitiva, puede especificarse un control específico informando a JAWS del handle del diálogo SDM y del Control ID del control SDM en el que estamos, esto es suficiente para que JAWS identifique el control que nos interesa. El resto de las funciones SDM que aparecen en la Lista de Funciones Internas ofrecen otras posibilidades de identificación de los controles de los diálogos SDM. 

7.2.2. Los Operadores Internos

El lenguaje de scripts de JAWS contempla la posibilidad de utilizar ciertos operadores a la hora de crear funciones. Existen varios tipos de operadores, cada uno con una funcionalidad diferente. Al igual que las funciones internas, la misión de los operadores es la de facilitar la creación de funciones.

Operadores Matemáticos

Se utilizan para realizar operaciones matemáticas típicas dentro de los scripts. Estos operadores son: el signo más (+) para sumar; el menos (-) para restar; la barra inclinada (/) para dividir, y el asterisco (*) para multiplicar. Estos operadores se utilizan en las variables enteras y con enteros. Vea los siguientes ejemplos del uso de los operadores: 

Let IntVar = IntVar + 1 ; Suma 1 a la variable IntVar. 

Let IntVar = FirstVar * SecondVar ; Indica que IntVar es igual a FirstVar multiplicado por SecondVar

SayString (MiConstante + TuConstante) ; Verbaliza el contenido de las dos constantes como si se tratara de un único mensaje. 

Operadores Lógicos

Se utilizan para comparar unas variables con otras o con constantes. Cuando se crean scripts, en ocasiones es necesario saber si un elemento tiene el mismo valor o un valor mayor o menor que otro. A veces es necesario comparar un elemento o grupo de elementos con otros elementos. Los operadores lógicos se utilizan dentro de las sentencias if-then o while para determinar si son verdaderas o falsas las condiciones fijadas y necesarias para llevar a cabo una decisión de carácter lógico. A continuación se muestra una lista de los operadores lógicos que utiliza JAWS: 

· == Dos signos de igual preguntan si la primera condición es “igual a” la segunda,  es decir, si la condición que está a la izquierda del operador es equivalente al a que está a la derecha. Así, la expresión (A == B) es verdadera cuando A es igual a B. 

· ¡= Un signo de admiración y un igual preguntan si la primera condición “no es igual” a la segunda,  es decir, si la condición que está a la izquierda del operador no es equivalente al a que está a la derecha. Así, la expresión (A != B)  es verdadera si A no es igual a B. 

· < El signo "menor que" pregunta si el primer valor es menor que el segundo, es decir, si el valor de la izquierda es menor que el de la derecha.  La expresión (A < B) es verdadera si A es menor que B. 

· <= Un signo "menor que" seguido del signo "igual" pregunta si el primer valor es menor o igual que el segundo, es decir, si el valor de la izquierda es menor o igual que el de la derecha. La expresión (A < B) es verdadera cuando A es menor o igual a B.

· > El signo "mayor que" pregunta si el primer valor es mayor que el segundo, es decir, si el valor de la izquierda es mayor que el de la derecha. La expresión (A > B) es verdadera si A es mayor que B. 

· >= Un signo "mayor que" seguido de un signo "igual" pregunta si el primer valor es mayor o igual que el segundo, es decir, si el valor de la izquierda es mayor o igual que el de la derecha. La expresión (A >= B) es verdadera cuando A es mayor o igual a B. 

· Cuando se colocan dos signos de ampersand (&) entre dos expresiones lógicas, se está preguntando si la primera condición es verdadera “y además” la segunda también lo es. La expresión total se considera verdadera sólo si lo son las dos expresiones que se encuentran a ambos lados del operador &&. Así, la expresión (A == B) && (C != D) devolverá valor True (verdadero) sólo si A es igual a B y C no es igual a D.  

· || Cuando se colocan dos barras verticales entre dos expresiones, se está preguntando si la primera condición es verdadera o si la segunda es verdadera. La expresión total se considera verdadera si lo son cualquiera de las dos expresiones que se encuentran a ambos lados del operador  lo son. Así, la expresión (A == B) || (C == D) devuelve valor True si A es igual a B o C es igual a D, y también si ambas comparaciones son verdaderas.

· !  Muchas veces, los programadores utilizan la admiración para preguntar lo contrario de una operación. A veces encontramos sentencias como ésta: 

!Expresión == True

!Expresión puede ser cualquier variable o función. Sin embargo, el signo de admiración indica que el programador busca lo contrario de la expresión. La sentencia equivaldría, por tanto, a decir Expresión == False. Es decir, una admiración delante de una expresión actúa invirtiendo la lógica de la sentencia.  

Operadores de Bit

Estos operadores permiten comparar información bit a bit en lugar de considerarla como un valor completo. En el ordenador, la información se almacena de forma digital, como un conjunto de unos y ceros. Así ocurre con todos los datos, incluidas las variables y las constantes. Así, en el archivo HJCONST.jsh existe una constante para el texto resaltado o seleccionado que se llama ATTRIB_HIGHLIGHT, y que tiene un valor de 64. Pero este número es un número decimal, no un número binario. Este número traducido a binario es 01000000, pero, aunque el ordenador lo entiende, para un usuario es un número complicado.  Las constantes (por ejemplo, ATTRIB_HIGHLIGHT) resultan mucho más fáciles de recordar.

Así, si quisiéramos saber si un texto esta resaltado, utilizaríamos uno de los operadores de bit. Los operadores de bits toman una variable y la comparan, bit a bit, con otra variable o con una constante. Existe una diferencia importante entre una comparación estándar y una bit a bit con el operador &. En una comparación estándar, sólo se devuelve un valor de 1 o true si ambos datos son idénticos en todos los aspectos. Sin embargo, en una comparación bit a bit con el operador &, se devuelve un valor de true o 1 por cada par de bits que sea idéntico y esté en la misma posición en los dos números binarios.  Por ejemplo, si comparamos los números binarios 0101 y 0001, una comparación estándar indicaría que los números no son iguales,  pero una bit a bit devolvería un valor de 0001, es decir, indicaría que el dígito de más a la derecha (la primera posición) es igual en ambos números. Es decir, la comparación es verdadera, pero sólo en la primera posición.

Si comparamos los números 0111 y 0110, las dos posiciones centrales son unos en ambos números. Por tanto, la comparación bit a bit devolvería el valor 0110.

El operador de bits puede también hacer comparaciones cuando uno de los números es una variable de las que, en la función NewTextEvent, informan de los atributos asociados a un texto. Esta función se ejecuta siempre que aparece texto nuevo en pantalla.

He aquí una sentencia If -Then tomada de esta función: 

If (nAttributes & ATTRIB_HIGHLIGHT) Then 

La variable nAttributes es el parámetro que informa de los atributos a la función NewTextEvent cuando aparece texto nuevo en pantalla. Si, por ejemplo, el texto está resaltado, nAttributes tendrá el valor 01000000; si el texto está en negrita, tendrá el valor 00000010; si el texto está en cursiva y negrita, nAttributes tendrá el valor 00000110; y si el texto está resaltado, en negrita y cursiva, el valor de nAttributes será 01000110.

La sentencia anterior está haciendo una comparación bit a bit, con el operador & entre la variable nAttributes y la constante ATTRIB_HIGHLIGHT, e indicando que, si algún dígito coincide en ambos números, se devolverá un valor de 1 por cada bit que coincida. ATTRIB_HIGHLIGHT tiene el valor 01000000 (64). Por tanto, si se compara bit a bit texto resaltado, en negrita y cursiva (nAttributes = 01000110) con ATTRIB_HIGHLIGHT (01000000), la sentencia If -Then devolverá un valor de 01000000. Como ya dijimos, un valor de 1 o True en la séptima posición empezando por la derecha indica que, efectivamente, el texto está resaltado. Por tanto, el texto se tratará como texto resaltado. Puesto que esta sentencia está comprobando únicamente si el texto está resaltado, el hecho de que también esté en negrita y cursiva carece de importancia en este momento.

Existe otro operador de bits que realiza una comparación con el operador “or” en lugar de “and”.  Este operador se indica con una barra vertical (|), para diferenciarlo del operador “or” estándar que se indica con dos barras verticales.  Cuando se utiliza el operador de bits |, se devuelve un valor de verdadero si uno o los dos bits de la comparación son iguales a 1. Así, si comparamos bit a bit los números binarios 0101 y 0010, el valor devuelto será 0111. De igual modo, si se comparan los números 0100 y 0001, el valor devuelto será 0101.

7.3. Funciones de Captura de Eventos (Hook) 

A veces es necesario poner a JAWS en un estado alternativo en el que algunas o todas las teclas del teclado realizan, cuando se las pulsa, funciones diferentes de las habituales. Hasta cierto punto, este concepto no debe serle totalmente ajeno. Por ejemplo, cuando se activan la Ayuda de Teclado o el Teclado Alternativo, las teclas realizan funciones diferentes que cuando estas funciones están desactivadas. 

JAWS dispone de dos funciones que permiten alterar el estado del teclado en función de las necesidades del usuario, se trata de las funciones AddHook () y RemoveHook ().  

En síntesis, un hook es una función especial definida por el usuario y que se ejecuta en lugar del código normal de los scripts de JAWS. Para instalar un hook, se utiliza la función AddHook, llamándola desde un script. Esto “activa” el hook. Cuando está activada una función de captura de eventos, se la invoca antes de que se ejecuten los scripts, pasándoseles dos parámetros: el nombre del script (que se debería ejecutar) y el nombre del marco.

NOTA: Puesto que es JAWS quien llama a la función de captura de eventos y no un script, es el código interno de JAWS y no una función el que le pasa los parámetros del nombre del script y del marco.

Si el hook devuelve True, el script asociado a la combinación de teclas se ejecuta. Si por el contrario devuelve false, el script no se ejecuta. Por ejemplo, si está activado un hook y está diseñado para que devuelva un valor de falso, el script no se ejecutará cuando se pulse la tecla asignada a él, y en ese momento el hook puede desviar la acción a otra tarea.

7.4. Funciones Definidas por el Usuario

Igual que pueden crearse scripts, pueden crearse también funciones definidas por el usuario. La diferencia entre ambos está en que el script puede asociarse a una combinación de teclas y no devuelve ningún valor, mientras que la función no puede asignarse a combinación de tecla y sí devuelve un valor. La única diferencia entre las funciones definidas por el usuario y las funciones internas de JAWS radica en que las primeras pueden modificarse, mientras que las segundas no, pues forman parte del código interno de JAWS. Las funciones definidas por el usuario se ejecutan cuando se las llama desde un script u otra función definida por el usuario. 

Las funciones se crean como un módulo de código independiente que realiza una tarea específica. Las funciones son especialmente útiles para realizar tareas que es necesario llevar a cabo en numerosas ocasiones y desde múltiples scripts. Una vez creada la función, todo lo que hay que hacer para ejecutarla es llamarla desde un script u otra función, y la tarea para la que se diseñó se realizará. Una vez ejecutada la función, ésta devuelve el control al script o función desde el que se la llamó, y la actividad de JAWS continúa.

El ejemplo siguiente está tomado del archivo de scripts de Excel, EXCEL.JSS. En él, el script NextSheet llama a la función definida por el usuario SayWindowPromptAndText.  El script desplaza el foco a la siguiente hoja, mientras que la función lee el nombre de la misma. El código es el siguiente:

Script NextSheet() ; Cambia a la hoja siguiente y lee el número

{CONTROL+PAGE DOWN}

Delay (1)

SayWindowPromptAndText()

EndScript

Este script llama a la función denominada SayWindowPromptAndText. Esta función no es una función interna de JAWS, sino una función definida por el usuario que han creado los programadores de Henter-Joyce y que se encuentra en el archivo EXCEL.JSS. Éste es su código: 

Function SayWindowPromptAndText ()

SaveCursor ()

InvisibleCursor ()

RouteInvisibleToPc ()

If (FindLastAttribute (ATTRIB_BOLD)) Then

SayChunk ()

Else

SayString (msg121) ; "bolded sheet tab not found"

EndIf 

EndFunction

Las funciones definidas por el usuario más sencillas son las que no reciben datos (parámetros) ni devuelven ningún valor al script que las llama. La función WindowPromtAndText que acabamos de ver es una de ellas.

Sin embargo, las funciones más complejas sí aceptan parámetros y devuelven valores

7.4.1. Funciones Que Requieren Parámetros

Un parámetro es un dato que se envía a la función para que lo utilice a la hora de la ejecución. La única razón por la que el dato se envía en el momento de la ejecución en lugar de incluirla en el código es que la información puede ser distinta cada vez que se ejecuta la función.  

NOTA: El parámetro se declara igual que una variable pero se coloca entre los paréntesis que siguen al nombre de la función, en lugar de tras la palabra “Var”.

La siguiente función requiere un parámetro del tipo string denominado sFileName. 

Function ScriptAndAppNames (string sFileName)

If (GetVerbosity() == beginner) Then

SayString(sFileName + " settings are loaded")

else

SayString (sFileName +" Settings")

EndIf

If(GetVerbosity() == beginner) Then

SayString ("The application currently being used is the ")

EndIf

SayString (GetAppFileName ())

SpellString (GetAppFileName ())

EndFunction

El parámetro string sFilename es la “puerta” por la que se pasa a la función el nombre del archivo de scripts actual. El parámetro sFileName no es igual al nombre del archivo. Se asemeja más a una variable que almacena temporalmente el nombre del archivo hasta que lo pasa a la función que lo usa.  La sentencia que llama al nombre del archivo sería la siguiente: 

ScriptAndAppNames ("NombreAplicacion")

“NombreAplicacion” representa al nombre de la aplicación que se quiere pasar a la función. El parámetro sFileName (la función que almacena temporalmente esta información) pasa la cadena “NombreAplicacion” a la función ScriptAndAppNames. La cadena podrá utilizarse más tarde en los mensajes que se verbalizan a través de las sentencias SayString. En la función, llegado este punto, la información que proporciona el parámetro se combina con texto fijo para formar los mensajes que se verbalizan durante la ejecución. 

7.4.2. Funciones Que Devuelven Valores

Se dice que una función devuelve un valor cuando ésta devuelve información al script o función desde el que se la llama, para que éste la utilice. El tipo de valor devuelto (string, Int, Object, Handle, o Void) se declara antes del nombre de la función. La siguiente función está tomada del archivo de scripts de Microsoft Excel EXCEL.JSS, y su objetivo es determinar si se está ejecutando Excel 97: 

Int Function GetExcelVersion()

var

handle WinHandle

let WinHandle = GetAppMainWindow (GetFocus())

let WinHandle = GetFirstChild (WinHandle)

if (GetWindowClass (WinHandle) == "Excel4") then

return TRUE ; This is Excel 97

else

return FALSE ; this is Excel95 or earlier

EndIf

EndFunction

Esta función comprueba si se está ejecutando Excel 97 y, si es así, devuelve un valor de true al script que la llama. De lo contrario, devuelve false. Entonces el script realiza determinadas tareas en función de si el valor devuelto es true o false. A continuación se muestra un ejemplo de cómo una sentencia If –Then utiliza los resultados de la comprobación de la versión de Excel para después ejecutar una serie de sentencias u otras:

If GetExcelVersion == true Then  

;(Sentencias que se quieren ejecutar si se está ejecutando Excel 97 )

Else 

;(Sentencias que se quieren ejecutar si NO se está ejecutando Excel 97 ) 

EndIf

NOTA: Pero en lugar de escribir así la sentencia, If GetExcelVersion == true Then, se puede utilizar una más corta: If GetExcelVersion Then. Una sentencia de este tipo implica un “== true”. Aunque no esté escrito, se sobreentiende un “== true” o “== 1”. 

7.5. Funciones de Eventos

Se trata de funciones que se ejecutan cuando se producen los eventos asociados a ellas. Así, la función MouseMovedEvent se ejecuta cada vez que cambia la posición del puntero del ratón. Estas funciones hacen posible que JAWS realice automáticamente ciertas tareas sin esperar a que el usuario las inicie por medio de una combinación de teclas.

Aunque las funciones de evento pueden modificarse, no son exactamente funciones definidas por el usuario. Estas funciones forman parte del código de JAWS, como las funciones internas. El código de las funciones de eventos puede modificarse, pero no pueden crearse funciones de eventos nuevas. 

Existen una serie de eventos del sistema que son los que activan estas funciones. Así, la función AutoStartEvent se ejecuta cada vez que se carga un archivo de scripts. He aquí la función AutoStartEvent del archivo de scripts de Word: 

Function AutoStartEvent()

If (GetWindowName (GetFocus ()) == wn292)

&& SDMGetFocus (GetFocus ()) == 18 Then ; on check box

SDMSayControl (GetFocus (), 17) ; say the tip of the day

SDMSayControl (GetFocus (), 18) ; say check box

EndIf ; tip of the day

If (WinWordFirstTime == 0) Then

let WinWordFirstTime = 1

let GlobalWinwordVersion = FALSE

if GetVerbosity() == beginner Then

SayString(msg293) ; This message reads, "Use Insert plus the letter H for help in various dialog boxes"

EndIf ; verbosity beginner

EndIf ; first time

EndFunction

Además de leer la sugerencia del día (si está visible), fijar una serie de variables y verbalizar un mensaje de ayuda de JAWS, la función comprueba si es la primera vez que se ha ejecutado Word en esa sesión de trabajo con JAWS. Si es la primera vez que se ejecuta Word, la función cambia el valor de la variable WinWordFirstTime de 0 a 1, y la próxima vez que se ejecute la función, no se verbalizará el mensaje de ayuda. Esta técnica resulta muy útil para hacer que un script haga algo la primera vez que se carga una aplicación, pero no las veces siguientes. Si desea que algo se lleve a cabo cada vez que se ejecute una aplicación, póngalo en el código de esta función, pero sin sentencias condicionales.

La función AutoStartEvent no requiere parámetros ni devuelve valores, pero algunas de estas funciones sí reciben parámetros cuando se produce un evento. Por ejemplo, la función NewTextEvent trata el texto nuevo que aparece en pantalla. 

8. Técnicas para la Creación de Scripts

8.1. Técnicas para la Creación de Scripts

Existen una serie de técnicas que deben siempre tenerse en cuenta a la hora de crear scripts nuevos (sencillo o complejos) o de modificar los ya existentes.

8.2. El Uso de la Ayuda Técnica de Contexto 

Cuando se crean scripts o funciones, en muchos casos es necesario saber algo acerca de las ventanas en las que se van a utilizar, por ejemplo, el Control ID, la Clase o el handle de las mismas. Pues bien; el script ScreenSensitiveHelpTechnical (que se encuentra en el archivo de scripts por defecto) ofrece esta información. Para acceder a ella, sitúe el foco en la ventana acerca de la cual desea informarse y pulse la combinación de teclas CTRL+INSERT+F1. JAWS verbalizará la Clase, el control ID y el handle de la ventana en la que se encuentra el cursor activo.

Pero, además de este método rápido de obtener datos acerca de las ventanas, existe otro: es lo que llamamos el Teclado Alternativo.

8.3. La Documentación de los Scripts

Para poder crear y utilizar un script es necesario asociarle cierta documentación. Pero existe también otra documentación que, si bien es opcional, proporciona información de gran utilidad para otros usuarios y programadores. Como mínimo, debe introducirse información en los siguientes campos del Asistente de Scripts:

· Nombre de Script: introduzca en él el nombre del script. 

· Se Puede Asignar a Tecla. Verifique esta casilla cuando lo que vaya a crear sea un script, pero no lo haga si va a crear una función. 

· Sinopsis: introduzca aquí una breve descripción de la finalidad del script. 

· Descripción: introduzca aquí información más detallada acerca del script. 

· Categoría: asigne al script una categoría,  bien tecleándola, bien eligiendo una de la lista.  


Es importante documentar el script de forma que tanto usted como otras personas comprendan cómo se ha creado y qué efectos tiene. 

8.4. Estructura de los Scripts

Si para crear los scripts utiliza un editor o procesador de textos que no sea el Asistente de Scripts de JAWS, no olvide que, para evitar errores a la hora de la compilación, es importante darles el formato adecuado. Sin embargo, si utiliza el Asistente de Scripts, tendrá la seguridad de que la estructura de los scripts es la correcta. La estructura fundamental de un script es siempre la misma. 

He aquí una serie de observaciones que pueden resultarle útiles: 

· Los scripts deben separarse con una línea en blanco.

· Cuando cree un script nuevo, colóquelo siempre al final del archivo. Para situarse en este punto, pulse CTRL+FIN. 

· Cuando escriba funciones anidadas o sentencias complejas, no olvide indentar el texto. Esto ayuda al usuario a entender la lógica del script.  Para proceder a cambiar la distancia de tabulación, elija la opción Tamaño Tabulación en el menú Ver. 

· Inicie el archivo de scripts con un comentario que describa su contenido y uso, sin olvidar la información específica que considere que debe conocer la persona que lea dicho archivo. Puede incluir una lista de las variables e informar de cuál es su uso. También es importante informar de la fecha e índole de los cambios y mejoras introducidos desde que empezó a escribirse el archivo. Esta es la forma de que alguien tenga una idea general acerca del archivo simplemente leyendo las primeras línea. Del mismo.

· Tras la descripción del archivo, deberá escribir lo siguiente, en el orden en que aquí se menciona: 

· El siguiente apartado lo forman las sentencias include. 

· A continuación, escriba las variables globales. 

· Después, declare las constantes.  

· Si tiene la intención de utilizar la función AutoStartEvent, introdúzcala aquí. El código que contiene dicha función se ejecuta automáticamente cuando se carga el archivo de scripts. Esta función se utiliza, generalmente, para hacer que JAWS verbalice mensajes de introducción a la aplicación, o para inicializar variables globales a valores distintos de cero. Así, en el archivo de scripts por defecto, esta función es la que contiene los mensajes que informan de cómo acceder al a Ayuda cuando arranca JAWS. 

· A continuación, introduzca el script ScriptFileName, que es el que anuncia el nombre del archivo de scripts activo y de la aplicación cuando se pulsa la combinación de teclas INSERT+Q. Para estudiar cómo debe formularse este script, consulte el archivo DEFAULT.JSS. Los datos que este script pasa a la función ScriptAndAppNames deberán sustituirse por el nombre de la aplicación para la que se está creando el script.

· Por último, escriba los scripts y las funciones definidas por el usuario, a ser posible en un orden lógico que facilite la lectura del archivo. Por ejemplo, si crea un script que realiza una acción y otro que lleva a cabo la opuesta, sitúelos uno a continuación de otro. Sitúe las funciones que se van a llamar delante de la primera función o script que vaya a llamarlas. 

· Inserte comentarios donde sea necesario. Los comentarios ayudan a comprender el código. Comente las sentencias complejas que considere que no van a resultar intuitivas. Póngase siempre en la situación de alguien que vaya a modificar su script y proporciónele la información necesaria para hacerlo. 

· Cada función debe estar en una línea distinta. 

· He aquí algunas observaciones acerca del uso de las mayúsculas: 

· Ponga en mayúsculas la primera letra de cada sentencia. 

Los nombres de muchas de las funciones estándar de JAWS están formados por una serie de palabras que la describen.  Ponga en mayúsculas la primera letra de las palabras que formen el nombre de una función. Esto ayuda a JAWS pronunciar los nombres correctamente. Utilice estas mismas convenciones para las variables.

8.5. El Uso de las Funciones

Existen una serie de funciones internas que pueden utilizarse a la hora de crear scripts. El uso de estas funciones ahorra tiempo y evita errores innecesarios. Estas funciones pueden clasificarse, en virtud de la tarea que realizan, en las siguientes categorías:  

Funciones de Verbalización (Say): Leen información que aparece en pantalla, ya sea texto, controles o gráficos. 

Funciones de Cursor: Utilizadas para poder leer información de la pantalla, el script deberá desplazar el cursor de un lado a otro de la misma. Estas funciones activan y desactivan los cursores, los desplazan y seleccionan áreas de la pantalla. Una función de Cursor suele ir seguida de una de verbalización (Say).  He aquí un ejemplo: 

JAWSPageDown () ; Se mueve al final de la ventana

SayLine () ; Leer la línea

8.6. Selección y Manejo de los Cursores

Para poder crear scripts que lean información presente en pantalla, es necesario conocer los distintos tipos de cursor y cómo manejarlos en un script o función. Existen tres tipos de cursor:  el cursor del PC, el de JAWS y el Invisible.

Debido a las especiales características de la pantalla, por lo general resulta poco práctico, y a veces imposible, utilizar el cursor del PC para explorar la pantalla. Por tanto, antes de leer un texto de la pantalla, conmute a uno de los otros dos cursores: el de JAWS o el Invisible.   

Ambos pueden leer la pantalla, por lo que puede elegir el que desee. Sin embargo, si pretende hacer click o utilizar el ratón por algún motivo, deberá utilizar el cursor de JAWS, ya que éste equivale al puntero del ratón. Si no desea mover el cursor de JAWS o no necesita hacer click, la mejor opción será el cursor Invisible.

Existen casos en los que de ningún modo debe desplazarse el cursor de JAWS. Por ejemplo, a veces, en una aplicación Windows, aparece texto informativo (generalmente en la barra de estado) cuando el puntero del ratón pasa por un lugar determinado. Si desplazamos el cursor de JAWS para leer el texto, el puntero del ratón se desplaza con él y el texto desaparece. Por ello, en estos casos es necesario utilizar el cursor Invisible. 

En otros casos, es necesario mover uno de los cursores (por ejemplo, el de JAWS), aun cuando queramos que éste vuelva a su posición original cuando termine el script. Para esto, existen funciones que permiten guardar la posición del cursor (saveCursor) y restaurarla (RestoreCursor), para dejarlo todo tal y como estaba antes de que se ejecutara el script. 

8.6.1. Las Funciones RestoreCursor y SaveCursor 

Es importante tener en cuenta la relación entre las funciones SaveCursor y RestoreCursor. Si se utiliza la función SaveCursor para guardar la posición del cursor activo, para restaurarla es necesario utilizar la función RestoreCursor.  Sin embargo, los cursores que se activen o desplacen una vez que se ha ejecutado la función SaveCursor no podrán devolverse a su posición original. Así, si se guarda la posición del cursor de JAWS con la función SaveCursor y después se desplaza el cursor Invisible, éste no podrá restaurarse a la posición original con la función RestoreCursor, que sólo restaurará la posición del cursor de JAWS. 

Sin embargo, estas funciones pueden utilizarse más de una vez en un mismo script, una vez por cada cursor que quiera guardarse y restaurarse. 

Por ejemplo, si está activo el cursor de JAWS cuando se utiliza por primera vez la función SaveCursor, y después se activa el cursor Invisible y vuelve a utilizarse la misma función, se habrá guardado la posición de ambos cursores. Si después se utilizan dos funciones RestoreCursor, se restaurarán las posiciones del cursor de JAWS y el Invisible.

El ejemplo siguiente muestra cómo utilizar varias funciones SaveCursor: 

Script ReadBottomLine (); Esta línea inicia el script y le asigna el nombre ReadBottomLine.

SaveCursor () ; Suponiendo que esté activo el cursor de JAWS, esta función guarda su posición. .

InvisibleCursor () ; Activa el cursor Invisible.

SaveCursor(); Almacena la posición del cursor Invisible

RouteInvisibleToPC () ; Desplaza el cursor Invisible a la posición del cursor del PC para situarlo en la ventana correcta. 

JAWSPageDown () ; Desplaza el cursor Invisible al final de la ventana.

JAWSHome () ; Desplaza el cursor Invisible al principio de la última línea de la ventana. .

SayLine () ; Verbaliza la última línea de la ventana.

RestoreCursor (); Devuelve el cursor Invisible a su posición original.

RestoreCursor (); Devuelve el cursor activo en primer lugar (el de JAWS) a su posición original.

EndScript ; 

NOTA: Si se usa una función SaveCursor al principio del script, JAWS añade una función RestoreCursor al final del mismo aunque la función no esté escrita, porque asume que queremos restaurar la posición del cursor. De igual modo, si se utilizan varias sentencias SaveCursor, JAWS restaurará automáticamente los cursores en orden inverso aunque nos olvidemos de escribir dichas funciones. 

8.7. Flujo de Control 

Los scripts no siempre se ejecutan línea a línea en orden, de principio a fin y ejecutando cada línea una sola vez. A veces, una misma sentencia se ejecuta repetidas veces, y otras no se ejecutan. Existen varios tipos de flujo de control que controlan el orden de ejecución de las sentencias de los scripts.

· Secuencial: Se procesa un grupo de sentencias en orden secuencial, es decir, empezando por la primera y continuando hasta el final. Este flujo lineal es el formato más sencillo. 

· Condicional (selección): En este método, el flujo de actividad llega a una “bifurcación” en la que debe optarse por una de las posibilidades. El camino que se elegirá dependerá de ciertas comparaciones o condiciones que hace el propio script,  es decir, la opción escogida depende generalmente de los valores de ciertas variables.    

· Iterativo: El método iterativo “hace un bucle” (ejecuta una serie de sentencias una y otra vez) mientras una condición sea verdadera o hasta que se cumpla cierta condición. 

· Un script puede contener uno o todos estos métodos. Para ver un ejemplo de los tres métodos, consulte el Ejemplo de Script Complejo 5.

8.7.1. Secuencial

La mayoría de las sentencias en especial las de los scripts sencillos, utilizan el método de flujo secuencial. Esto significa que cada sentencia actúa en orden, empezando por la primera del script y continuando hasta la sentencia EndScript. He aquí un ejemplo de script que contiene tan sólo sentencias secuenciales: 

Script SayTheAValue()

Var

Int A

Let A = 1

SayInteger (A)

EndScript

8.7.2. Condicional (selección) 

La sentencia If –Then permite optar por un camino u otro: por eso se le llama método de selección.  Una sentencia If necesita tres sentencias: If, Then y EndIf. Esta función, que está sacada del archivo de scripts de Microsoft Word, informa de la sugerencia del día si está visible, fija una serie de variables y verbaliza un mensaje de ayuda de JAWS. A continuación se muestra una sentencia If –Then sencilla: 

If (x == 1) 

Then 

SayString ("Tienes razón")

EndIf 

Si, y sólo si, la variable X es igual a 1, el script ejecutará la sentencia SayString y JAWS dirá las palabras “Tienes razón”. He aquí un ejemplo más complejo: 

If GetWindowName (GetCurrentWindow ()) == "Main"

Then

SayString("En la ventana principal.")

EndIf

Este ejemplo presenta una sentencia If en la que la función GetwindowName y su parámetro, GetCurrentWindow, devuelven el título de la ventana actual. Si, y sólo si, el nombre de la ventana actual es Main (Principal), se ejecutará la función SayString; de lo contrario, se ignorará. Es decir, sólo si la condición es verdadera se opta por la función que sigue a la sentencia Then. 

Aunque las sentencias if y Then son dos sentencias distintas, muchas veces se las coloca en la misma línea. Por ejemplo, las sentencias anteriores pueden escribirse también así: 

If GetWindowName (GetCurrentWindow ()) == "Main" Then

SayString("In the main window.")

EndIf

En la instrucción If –Then existen dos sentencias opcionales: Else y ElIf, que también ofrecen una opción condicional. La sentencia Else indica al script que realice ciertas tareas si, y sólo si, la sentencia precedente es falsa. La sentencia ElIf es una forma más rápida de optar por una acción alternativa si otra condición es verdadera. 

8.7.3. Iterativo

Un método de flujo iterativo es un bucle. Un bucle se utiliza para ejecutar repetidas veces una secuencia de sentencias sin tener que escribirlas innumerables veces. En algunos casos incluso, se desconoce cuántas veces va a repetirse una secuencia, por lo que un bucle es la forma de determinarlo automáticamente en función de ciertas conclusiones que extrae el propio script.  El bucle se realiza por medio de una secuencia While-EndWhile. 

Una secuencia While se repite mientras una condición sea verdadera o hasta que una condición se convierta en verdadera. Un bucle While consta de dos partes: La sentencia While, que define la condición que hay que comprobar, y la sentencia EndWhile, que pone fin al bucle. Todas las sentencias que se encuentran entre While y EndWhile se repiten hasta que las condiciones de la sentencia While dejen de cumplirse. Por ejemplo, imaginemos que trabajamos con un editor que numera las líneas con cinco dígitos y que, por tanto, numera la primera línea con las cifras 00001. El revisor de pantalla leería todos los ceros que preceden al número 1. Sin embargo, podríamos utilizar una sentencia While para que el revisor empiece a leer desde la primera cifra que no sea un cero. He aquí un ejemplo: 

Script SayEditLine ()

SaveCursor ()

JAWSCursor ()

RouteJAWSToPC ()

JAWSHome ()

While (GetCharacter () == "0")

NextCharacter ()

EndWhile

SayFromCursor ()

RestoreCursor ()

EndScript

Las cuatro primeras líneas del script guardan la posición del cursor activo, activan el de JAWS, y lo sitúan al principio de la línea en la que nos encontramos dentro del editor. Después, el bucle While “mira” cada una de las cifras desde el principio de la línea y comprueba si se trata de un cero; y, si lo es, el script se desplaza al carácter siguiente, y así sucesivamente hasta que lee una cifra que no es un cero. Cuando esto ocurre, la condición que inició el bucle (GetCharacter () == 0) ya no es verdadera, y el bucle While termina. Entonces JAWS continúa procesando el resto del script, es decir, lee la línea desde la posición del cursor hasta el final.

NOTA: Puesto que un bucle se ejecuta una y otra vez hasta que una condición es verdadera o falsa, es importante no crear un bucle cuya condición nunca vaya a dejar de cumplirse. Si ocurriera esto, habríamos creado un bucle infinito, que continuaría siempre. Esto bloquearía el ordenador. Existen una serie de pasos que pueden seguirse para evitarlo.

8.7.4. Cómo Evitar Los Bucles Infinitos

Cuando en un script se crea una secuencia iterativa utilizando un bucle While, es fundamental no escribir un bucle infinito que pueda bloquear el ordenador.  

Puesto que un bucle continúa hasta que una condición deja de ser verdadera o falsa, es importante que la condición que definamos deje de cumplirse. Una forma de evitar este problema es introducir en el bucle una serie de sentencias que lo interrumpan tras un determinado número de repeticiones. He aquí un ejemplo: 

While FirstVariable < SecondVariable

Let BreakOutVariable = BreakOutVariable+1 

; (Aquí se escribiría el resto del bucle). 

If (BreakOutVariable > 100) Then

Return

EndIf

EndWhile

En el ejemplo anterior, el bucle While se ejecuta hasta que FirstVariable es mayor que SecondVariable. Si se ha cometido un error lógico por el que esto nunca ocurre, el bucle continuará ejecutándose infinitamente. Observe que la segunda línea suma 1 a la variable BreakOutVariable cada vez que el bucle pasa por ella. Cuando el valor de dicha variable es mayor que 100, la sentencia If –Then que está al final del bucle ejecuta un Return y el ciclo termina. Una vez que estamos seguros de que el bucle funciona correctamente, podemos eliminar las sentencias que lo interrumpen o dejarlas si así lo deseamos. 

8.8. Las Variables

En este apartado describimos los tipos de variables que acepta JAWS y cómo se declaran. Ahora hablaremos de cómo asignarles un nombre y de dónde introducirlas en los scripts,  así como del uso de las variables globales de JAWS. 

8.8.1. La Asignación de Nombres

Cada cual puede asignar los nombres a las variables de forma diferentes, por lo que a veces pueden producirse conflictos. En cualquier caso, independientemente de las convenciones que se utilicen, asignar los nombres siempre de la misma forma ahorra tiempo y problemas. Adoptar y seguir ciertos estándares facilita la modificación y depuración del código. He aquí una serie de sugerencias a este respecto:  

1. Elegir un nombre descriptivo uniendo las palabras es una buena costumbre.  

2. No elija nombres muy largos, pues es posible que tenga que teclearlos varias veces. 

3. Inicie los nombres de variables globales con la palabra Global o los caracteres G_. . 

Ponga en mayúsculas la primera letra de cada palabra y no las separe con espacios. Esto facilitará a JAWS la pronunciación, siempre que, en el Asistente de Configuración, esté activada la opción Mayúsculas y Minúsculas Mezcladas. Puede insertar en el nombre de la variable los caracteres Int, Str, Obj, y Hnd para identificar su tipo (Integer, String, Object, y Handle). Así, G_Int_NombreVariable sería una variable global entera y Str_NombreVariable una variable string local.

8.8.2. Dónde Se declaran.

Las variables globales se utilizan en más de un script, por lo que deben declararse al principio del archivo de scripts, tras las sentencias include. Sin embargo, las variables locales sólo se utilizan en el script en el que se definen,  deben declararse al principio del script en cuestión, tras la línea que lo inicia.  

He aquí algunas sugerencias sobre cómo declarar variables globales: 

1. Inicie la sección en la que se declararán estas variables con la palabra Globals en una línea separada. Declare cada variable en una línea independiente.  

2. Escriba una coma al final del nombre de cada variable excepto de la última.  

Escriba un comentario después de cada declaración que explique el uso de la variable. Ello le permitirá consultar esta sección del archivo en caso de necesidad.

8.8.3. El Uso de las Variables Globales.

Además de las variables globales que cada uno puede crear, existe una serie de variables globales estándar que están incluidas en JAWS y que pueden resultar verdaderamente útiles a la hora de crear scripts. Para utilizarlas, basta con incluir el archivo HJGLOBAL.JSH (en el que se encuentran todas ellas) en el archivo de scripts en cuestión.

Los valores que contienen algunas de estas variables los modifican los scripts por defecto. Por tanto, si se incluye el archivo HJGLOBAL.JSH en un archivo de scripts, puede llamarse a estas variables para obtener información específica para los scripts de dicho archivo. Así, si se analiza el contenido de GlobalMenuMode se sabe si estamos en la barra de menú o en un menú. 

NOTA: Una vez que se declara y asigna un valor a una variable global en una aplicación, dicho valor se mantiene en memoria aun después de que cerremos la aplicación. Cuando vuelva a abrirse la aplicación, las variables globales definidas conservarán aún sus respectivos valores. Sólo es posible borrar estos valores descargando JAWS y volviéndolo a cargar a continuación. 

8.9. El Uso de las Constantes

Una constante es una etiqueta que representa a una cadena de letras y que facilita la lectura y escritura del código. Para utilizar estas constantes, es necesario incluir en el archivo de scripts el archivo HJCONST.JSH, que contiene las constantes estándar de JAWS. 

El siguiente ejemplo demuestra la utilidad de las constantes estándar a la hora de crear y procesar scripts: 

La siguiente sentencia If-Then está sacada del script NextCharacter del archivo DEFAULT.JSS y contiene comentarios. Éste es el script que se ejecuta cuando se pulsa la FLECHA IZQUIERDA. La sección Else de esta sentencia If se ejecuta cuando el cursor del PC no está visible. Esta sentencia condicional comprueba si el menú está activo. 

If CaretVisible () Then ; Is a PC cursor visible?


SayCharacter () ; Say the character that you land on.

Return ; Quit this script.

Else ; A PC cursor is not visible.


Let TheTypeCode = GetWindowSubtypeCode (GetCurrentWindow()) 



; Set an integer variable to the current window Código de Tipo.


If (TheTypeCode == WT_MENU) Then ; Is the current window a menu?


SayString (msg3) ;"Menu" 

SayWindow (GetCurrentWindow(), READ_HIGHLIGHTED) ; Speak the current item.


Return ; Quit this script.


EndIf

EndIf

El script decide lo que verbalizará en función del código de Subtipo (SubTypeCode) de la ventana en la que nos encontramos. Estas constantes y los códigos numéricos asociados a ellas son muy importantes porque nos permiten saber en qué tipo de ventana estamos. Estas constantes pertenecen al grupo de Códigos de Tipo y Códigos de Subtipo y se encuentran en el archivo HJCONST.JSH. Todas ellas comienzan con las letras WT_ (window type).

8.10. El Uso de Múltiples Funciones

Cuando se crean funciones complejas, a veces es necesario encadenar una serie de ellas para realizar una tarea concreta. En otros casos es necesario anidar funciones, es decir, escribir varias funciones e forma que una sea el parámetro de otra, que a su vez es parámetro de una tercera, etc. Esto puede resultar bastante complicado a veces. El truco está en contar los paréntesis. Las parejas de paréntesis muestran cómo están anidadas las funciones. Analice los siguientes tipos de funciones múltiples: 

8.10.1. El Uso de Funciones Secuenciales 

Aunque no es muy frecuente que una acción pueda realizarse con una única función, sí lo es que existan varias funciones que se procesan de forma secuencial, una tras otra. El siguiente ejemplo es un script para visual Basic 4.0. El propósito del script es comprobar si la Caja de Herramientas es la ventana que tiene el foco, y, si no es así, situarlo en ella y colocar el cursor de JAWS en la primera herramienta.

NOTA: La clase de la ventana de la Caja de Herramientas es ToolsPalette. Utilice el Teclado Alternativo para consultar este dato. 

Éste es un ejemplo de script secuencial: 

Script GoToToolBox() ; Este script sitúa el foco en la caja de herramientas y coloca el cursor de JAWS
; en la primera herramienta de la Caja de Herramientas. 

SayString ("Tool Box") ; Let the user know what is happening.

While GetScreenEcho() != 2 ; Loop through the screen echo settings until you set screen verbosity to All.

ToggleScreenEcho () ; Increment screen echo.

EndWhile

If GetWindowClass (GetFocus ()) != "ToolsPalette" Then ; If you are not already in the tool box.

PCCursor()

{ALT+V} ; Open View Menu.

Pause() ; Time for the menu to appear.

{x} ; Select Toolbox.

EndIf

Delay(10) ; Time for Toolbox to appear.

RouteJAWSToPC()

JAWSCursor()

JAWSPageUp()

JAWSHome()

PerformScript ({DOWN ARROW}) ; Regular down arrow with information for the Toolbox.

EndScript

A continuación se explica qué es lo que hace el script: 

1. Con el bucle While se pretende asegurar que estamos en eco de pantalla Decir Todo el Texto. 

2. Después comprobamos si no estamos en la Caja de Herramientas mirando la clase de la ventana que tiene el foco y comparándola con la cadena ToolsPalette, que es la clase de ventana de la Caja de Herramientas. 

NOTA: Esta clase de ventana debería estar definida en un archivo de constantes que se incluye en el JSS.  

3. Si la comprobación devuelve False, entonces se sitúa el foco en la Caja de Herramientas con una serie de funciones

4. Se activa el cursor del PC con la función PCCursor. 

5. Se envía a la aplicación la combinación de teclas ALT + V. Esto despliega el menú Ver. Recuerde que lo que está entre llaves se envía a la aplicación como si se hubiera pulsado desde el teclado.

NOTA:  Se añade un comentario que explica la función de ALT+V.

6. La función Pause da tiempo al menú para desplegarse antes de continuar con el script.

7. Enviamos a la aplicación la tecla X, la tecla rápida que permite acceder al elemento de menú Caja de Herramientas. También se añade aquí otro comentario. 

8. La palabra EndIf da por concluida la sentencia If-Then. 

9. En este momento, la Caja de Herramientas está abierta y tiene el foco. 

Activamos el cursor de JAWS y lo situamos en la primera herramienta.

8.10.2. El Uso de Funciones Anidadas

Las funciones anidadas son situaciones en un script o función en las que una función actúa como parámetro de otra, que actúa, a su vez, como parámetro de una tercera, etc. Lo más importante al crear estas funciones es no “perder la cuenta” de los paréntesis.  Por cada signo de abrir paréntesis, debe haber otro de cerrar paréntesis.

He aquí un ejemplo de script con funciones anidadas: 

Script IsJAWSWindow()

If (GetWindowClass (GetAppMainWindow (GetFocus())) == JFWUI2) Then

SayString (msg113) ; "This is the JAWS application window"

EndIf

EndScript

Este script indica cuándo se está en la ventana de JAWS. Para averiguar manualmente que la clase de la ventana de JAWS es JFWUI2, proceda del modo siguiente: 

1. Sitúe el foco en la ventana de JAWS, pulse INSERT + BARRA ESPACIADORA para activar el Teclado Alternativo y pulse SHIFT+F2 para ir a la ventana padre. 

2. Pulse F3 para pasar por los distintos datos que ofrece el Teclado Alternativo hasta llegar a la Clase.

3. Pulse SHIFT+F1 para que JAWS verbalice la clase: en este caso, JFWUI2.

Este script compara la clase de la ventana actual con la de la ventana de JAWS, JFWUI2. Sin embargo, antes es necesario asegurarse de que el script está mirando la ventana correcta. Para ello, es necesario utilizar la función GetWindowClass, que permite consultar una clase de ventana. El parámetro de esta función es un handle, con lo cual escribimos AppMainWindow, que es la ventana padre en la aplicación actual. Puesto que JAWS es una aplicación, queremos consultar la clase de ventana de la aplicación actual para ver si se trata de JAWS. AppmainWindow también necesita un handle como parámetro, para saber qué aplicación tiene que mirar. En este caso utilizamos la función GetFocus, que devuelve el handle de la ventana que tiene el foco.

Esta función anidada realiza el proceso completo. Si la ventana que tiene el foco es efectivamente JAWS, la función SayString anunciará que es JFWU12. 

8.11. Enviar una Combinación de Teclas

JAWS permite “enviar” una combinación de teclas al sistema desde un script, como si dicha tecla se estuviera pulsando realmente en el teclado. Si desea que un script envíe una combinación de teclas al sistema, escriba dicha combinación entre llaves. Así, {CONTROL+H} escrito en un script envía al sistema la combinación de teclas CTRL+H. Esta técnica puede utilizarse asimismo para enviar caracteres alfanuméricos. Así, si se escribe {H} en un script, se enviará a la aplicación la letra H. Cada letra que se desee enviar debe colocarse entre llaves individualmente. Si se quieren enviar más de dos o tres letras, puede utilizarse la función TypeString, que envía a la aplicación una cadena de caracteres.

8.12. Sincronizar Documentación

Después de editar un archivo de scripts, sobre todo si se han copiado scripts de otros archivos o se han borrado algunos, es conveniente sincronizar la documentación de los mismos.

Cada script de un archivo debe tener su correspondiente documentación en el archivo JSD del mismo nombre. De hecho, cuando se crea un script con el Asistente de Scripts, éste pide dicha documentación. Pero, en el proceso de edición de un archivo de scripts, puede darse el caso de que existan scripts sin documentación o documentación correspondiente a scripts que ya no existen. Para eso existe la opción Sincronizar Documentación, para informar de dónde se necesita escribir documentación.

He aquí el proceso que realiza el Asistente de Scripts cuando se elige este elemento:

1. El Asistente de Scripts busca en el archivo JSD la documentación correspondiente a cada uno de los scripts del archivo JSS y añade entradas en blanco cuando ésta no existe.

2. A continuación, el usuario deberá repasar los scripts que cree que no tienen documentación e introducir la Sinopsis y Descripción adecuadas.

3. El Asistente de Scripts busca en el archivo JSD las entradas de documentación que no están asociadas a ningún script y pregunta si se desea eliminarlas. 

4. Cuando se abre el diálogo de la documentación, si el archivo de la aplicación contiene un script con el mismo nombre que otro del archivo por defecto, en los campos de la documentación el Asistente introducirá la correspondiente al script por defecto. Por ello, es posible que sea necesario modificar dicha modificación para que ésta describa el propósito del script de la aplicación. 

La opción Sincronizar Documentación resulta útil, asimismo, cuando se pegan scripts de otro archivo de scripts. En estos casos, el proceso utiliza las mismas técnicas descritas e introduce campos en blanco para la documentación del script que se ha pegado. Rellénelos adecuadamente. 

En suma, el proceso de sincronización asegura que la documentación esté siempre actualizada. JAWS utiliza la Sinopsis y Descripción para la Ayuda de Teclado, cuando se pulsa la combinación de teclas que activa el script correspondiente. Por ello, mantener la documentación siempre actualizada es una gran ayuda para los usuarios.

8.13. Cuando Un Script No Funciona

Puede ocurrir que se haya creado o modificado un script y que éste no funcione. Aveces es necesario hacer múltiples pruebas hasta acertar con las sentencias y parámetros que ofrecen los resultados que se desean. Pero siempre que un script no haga lo que se desea que haga, es que existe algún error en el archivo.

El Asistente de Scripts dispone de una serie de herramientas que permiten subsanar dichos errores y conseguir que el script funcione.

8.13.1. Depurar Los Scripts

Aunque se disponga de las mejores herramientas, depurar un script lleva tiempo y puede resultar frustrante. Téngase en cuenta que encontrar dónde está el problema en un script no se parece en nada a resolver problemas de otro tipo.

Para empezar, hemos de partir de la base de que aquello con lo que estamos trabajando funcionaba correctamente pero ha dejado de funcionar.  

Por tanto, si se sigue el flujo lógico de principio a fin, se acabará por encontrar el error. Sin embargo, en el proceso de eliminación de errores de algo que aún no está demostrado que funcione, ni siquiera puede darse por supuesto que el flujo sea correcto. Es decir, cuando se depura un script nuevo, no hay que suponer que, porque hemos querido que éste funcione de cierta manera, el funcionamiento real es así.

Una de las técnicas más útiles para encontrar errores es repasar el script línea a línea, como si nosotros fuéramos el ordenador. Haga exactamente lo que dice el script, no lo que usted cree que le dijo al ordenador que hiciera y, para su sorpresa, tal vez observe que ha dado una orden muy distinta de la que en realidad pretendía dar. Vaya corrigiendo los errores que encuentre y comprobando que las distintas sentencias hacen realmente lo que usted quiere.

8.13.2. El Compilador de Scripts

El compilador de scripts es la herramienta más útil a la hora de depurar scripts,  ya que comprueba la sintaxis de las sentencias y asegura que las secuencias están completas. Cuando se intenta compilar un script que contiene errores, el compilador muestra un mensaje de error. Es decir, cuando se guarda un archivo, el Compilador se ejecuta automáticamente y muestra en el diálogo Error de compilación cualquier error que encuentre. Revise la lista de errores y pulse ENTER para cerrar el diálogo. JAWS situará el cursor donde está o cree que está el error, o lo más cerca posible de él. Si no hay errores, al menos podemos suponer que la sintaxis del script es correcta.

Por ejemplo, si creó usted el script para el Bloc de Notas, pero olvidó poner las comillas al parámetro de la función SayString, cuando trate de compilar el archivo, el compilador anunciará el error “Variable desconocida Me”.  Cuando pulse ENTER, el Asistente de Scripts le situará en la segunda línea del script: 

SayString (Me llamo xxx) ; sustituya xxx por su nombre.

Corrija el error y vuelva a compilar.  

El compilador no siempre sabe exactamente dónde está el error. Así, si escribe varias sentencias If-Then anidadas y no escribe todas las EndIf, el compilador señalará un error, pero es posible que el cursor no se sitúe exactamente en la línea en la que falta el EndIf,  sino a varias líneas de distancia. El compilador le informará de que los bucles If-Then no están formulados correctamente y de que una sentencia If debe ir seguida de un EndIf. Entonces tendrá usted que encontrar el lugar donde falta el EndIf.

El compilador también analiza los archivos include. Sin embargo, para utilizar lo que contienen, es necesario incluirlos en el archivo de scripts. Por ejemplo, para usar las constantes de JAWS, es necesario incluir en el archivo de scripts el archivo HJCONST.JSH. Las sentencias include deben situarse al principio del archivo de scripts.

El apartado siguiente ofrece orientación para depurar los scripts que no contienen errores pero no funcionan como se desea.

8.13.3. Probar los Scripts Compilados

Una vez que el script se compila sin errores, ya podemos probarlo en el entorno para el que se creó. A menos que se haya modificado el archivo de scripts por defecto, no es necesario reiniciar JAWS. Abra la aplicación y haga las pruebas. He aquí algunas observaciones que le facilitarán este proceso: 

· Siempre que sea posible, compile distintos fragmentos para ver si funcionan por separado.

· Utilice mensajes: puede insertar mensajes en puntos cruciales del script con los que JAWS informe de lo que está haciendo. Escriba mensajes SayString para comprobar si una parte del script que debería ejecutarse realmente se está ejecutando. Unos cuantos mensajes diferentes pueden ayudar a saber si el script se está ejecutando en el orden deseado.  Así, si inserta un mensaje SayString en cada una de las ramas de una sentencia If, sabrá cuándo se procesa cada una de ellas. También puede utilizar la función SayInteger para informarse de los valores de las variables enteras y de cuándo cambian a lo largo del script. Verá como, en algunos casos, las variables no tienen los valores que usted pensaba. La función SayInteger también resulta útil para conocer los variables de las variables enteras en un bucle While.

· Compruebe si se han restaurado los estados: Muchas veces los errores se deben a que no se han salvado o restaurado los estados adecuadamente. Nos referimos al estado del cursor, del eco de pantalla, la cantidad e información, etc. Cuando sea necesario cambiar de estado durante la ejecución del script, es fundamental volver al estado original. Así, puede cambiarse el eco de pantalla a Todo para leer un texto de ayuda, pero si se deja así el sistema, crearemos mucha confusión al usuario. 

· Scripts de depuración: pueden crearse scripts de depuración que proporcionen información de todo tipo: de qué cursor está activo, de lo que contiene las variables, de las propiedades de las ventanas, etc. A continuación se muestran algunos scripts que usted podrá pegar en sus archivos y modificarlos para que le proporcionen la información que desee.

Script SayVars

SayString (MiVariable) ; Sustituya MiVariable por el nombre de la variable. 

; Copie la línea anterior por cada variable.

EndScript

Script WindowInfo

SayString( GetWindowClass (GetFocus ())) ; La clase del control que tiene el foco

SayString (GetWindowClass (GetParent (GetFocus ()))) ; la clase de la ventana padre.

UtilitySayInfoAccess () ; Nombre del control.

EndScript

La interacción con las funciones de eventos: recuerde que el archivo de scripts por defecto de JAWS contiene funciones de evento que se ejecutan automáticamente en ciertos momentos mientras se está ejecutando una aplicación. Pues bien; estas funciones pueden interactuar con el script que usted está ejecutando de manera que usted no esperaba. Así, puede ocurrir que inserte en un script funciones de lectura con el fin de leer determinada información de la pantalla, y que luego descubra que JAWS está leyendo la información dos veces. Esto significa que tal vez se está llamando a una de las funciones de eventos (NewTextEvent o FocusChangedEvent) para que lea la misma información que está pidiendo el script. En este caso, el problema no se detectará simplemente analizando el script, puesto que no es él el que lee la información dos veces. Por eso es importante entender qué hacen las funciones de eventos y cuando las llaman las aplicaciones.

8.14. Cómo Distribuir los Archivos de Scripts

Tanto si los scripts que va a crear van a ser para su propio uso, para sus conocidos o su empresa, le recomendamos que siga una serie de normas que harán los archivos más fáciles de entender y modificar si llega el caso. Tenga en cuenta lo siguiente:

· Los nombres de las variables: utilice nombres descriptivos y añada un comentario cuando el nombre no sea lo suficientemente significativo. 

· Los comentarios: inserte comentarios al principio de cada script y función para describir el objetivo de los mismos. Comente asimismo las sentencias complejas cuyo fin no esté muy claro, por ejemplo, las sentencias If-Then-Else complicadas.

· Los mensajes: los mensajes hablados o de Braille deben agruparse en el archivo de mensajes de la aplicación, de forma que puedan llamarse desde el script haciendo referencia al número asociado a ellos. Es decir, cuando se utilice una función SayString, debe escribirse entre las comillas el número del mensaje, no el texto en sí. Esto facilita la traducción de dichos mensajes a otros idiomas.

· La documentación de los scripts: rellene los campos Sinopsis y Descripción del diálogo Nuevo Script. Esta información debe ser lo más exacta y completa posible,  ya que, entre otras cosas, será la información que se utilice para la Ayuda de Teclado.

· Los scripts de ayuda: Cree en su archivo los scripts HotKeyHelp, ScriptFilename y, si es necesario, incluya los scripts de ScreenSensitiveHelp del archivo por defecto.

8.15. Reasignar una Clase de Ventana

Como en el caso de los Tipos, Códigos de Tipo y Códigos de Subtipo de las ventanas, existe también una serie de clases estándar que son las que suelen utilizar los programadores. Los scripts por defecto de JAWS contienen el código necesario para identificar y verbalizar dichas clases. Sin embargo, con frecuencia los programadores utilizan clases que no se encuentran entre las que JAWS considera estándar. 

Ello no quiere decir que no deban utilizarse; simplemente, es necesario informar a JAWS al respecto, ya que, al resultarle desconocidas, no sabe qué hacer cuando las encuentra.  Para asociar una clase desconocida a una estándar, es necesario utilizar el Asistente de Configuración. Es lo que llamamos Reasignar Clases de Ventanas.

Para reasignar una clase de ventana, proceda del modo siguiente: 

1. Active la ventana desconocida y abra el diálogo Clases de Ventanas pulsando INSERT+7 o INSERT+F2 y eligiéndolo de la lista. 

Verá que el campo nueva Clase contiene el nombre de la Clase de la ventana actual. 

2. Para asignar otra clase a la ventana actual, pulse TAB para situarse en el campo Asignar A, donde encontrará una lista de las Clases estándar (las que reconoce JAWS). 

3. Si sabe qué clase quiere asignar a la ventana, empiece a escribir su nombre. JAWS localizará y verbalizará dicho nombre.

4. Pulse ENTER para aceptar la nueva asignación, y vuelva a pulsar ENTER para cerrar el diálogo.

Una vez asignada a una ventana una clase estándar, JAWS deberá reconocerla. A veces es necesario probar con más de una Clase hasta encontrar la que mejor funciona.

8.16. Convertir Archivos de Macros

El Asistente de Scripts permite convertir los archivos de macros que se crearon para versiones anteriores de JAWS (3.2). A continuación se describen los pasos que da le Asistente de Scripts para convertir un archivo de macros en un archivo de scripts.

1. Para llevar a cabo la conversión, el Asistente de Scripts necesita cierta información. Cuando se selecciona la opción del menú Archivo Importar Archivo de Macros, se abre el cuadro de diálogo del mismo nombre. Si conoce el path completo del archivo de macros, escríbalo en el cuadro de edición Archivo Origen. También puede pulsar ALT+X para buscar el archivo de macros en sus directorios. Seleccione el archivo de macros y pulse ALT+A para que su nombre aparezca en el diálogo Importar Archivo de Macros. 

2. A continuación, elija el path en el que desea que resida el archivo convertido.

3. Después es necesario seleccionar el entorno para el que se creó el archivo de macros. Sobremesa, Portátil o Sobremesa y Portátil. Hágalo en el cuadro combinado Entorno para el que se Diseñó el Archivo de Macros. Pulse TAB para situarse en el botón Aceptar y pulse ENTER. 



El Asistente de Scripts crea un archivo de scripts vacío con el path y el nombre que ya ha elegido.

Los Archivos Include



Además, se copiará un archivo de mensajes (renombrado con la extensión JSM) en el directorio destino y se incluirá en el archivo JSS la correspondiente sentencia include. Las macros de los archivos que se incluyen pasan al archivo JSS, ya convertidas. La conversión se realiza según las pautas siguientes: Si en un archivo incluido existe una sección con definiciones de constantes o variables globales, se creará un archivo JSH donde quedarán dichas constantes y variables. En el archivo JSS se añadirá la sentencia include correspondiente.

Conversión de las Macros



Si se encuentra una combinación de teclas que coincide con otra del archivo de asignación de teclas por defecto, se asignará al script el nombre del script por defecto. Si se encuentra una combinación de teclas que coincide con otra de la sección “Old Keys” del archivo de asignación de teclas por defecto, la macro quedará convertida en una función de JAWS, con el nombre que le corresponda. Si no se encuentra nada coincidente, el script recibe el nombre del archivo más un número.

Archivo de Asignación de Teclas



Se creará un archivo de asignación de teclas con las asignaciones originales de las macros. A las macros que quedan convertidas en funciones no se les asigna ninguna tecla, pero se añade un comentario tras el nombre de la función que informa de la asignación original.



Las sentencias PerformMacro se convierten en PerformScript, a menos que la macro a la que se llame haya quedado convertida en una función, en cuyo caso, se insertará la llamada a la correspondiente función.



El Asistente de Scripts abre el archivo de scripts resultante del proceso de conversión.

1. En versiones anteriores de JAWS, para indicar un valor null era necesario insertar un espacio entre las comillas, sin embargo, ahora no es necesario insertar ningún espacio. Si las macros contenían estos valores, tendrá que eliminar los espacios manualmente. .

2. El último paso consiste en revisar los scripts, cambiar los nombres si es necesario, y escribir la documentación correspondiente. Si existían macros que actuaban como funciones, conviértalas en funciones definidas por el usuario. Hecho esto, compile el nuevo archivo de scripts.

NOTA: Si va a hacer grandes cambios en los scripts y funciones, tal vez deba compilar después de efectuar cada cambio.

8.17. Estrategias para las Aplicaciones Nuevas

La primera vez que se abre una aplicación, sobre todo si no parece demasiado accesible, parece imposible aprender su formato y manejo y empezar a personalizarla para que resulte accesible con JAWS.  Aun si se conoce a fondo el lenguaje de scripts de JAWS, a veces no se sabe muy bien por dónde empezar. Por eso, vamos a tratar de ayudarle. 

Al analizar una aplicación con el fin de hacerla más accesible, es necesario saber qué es lo que se quiere conseguir de ella. Para ello, en muchos casos es necesario explorar las ventanas de la aplicación, con el fin de averiguar el tipo de controles que contienen y cómo debe leerse su contenido. Para ayudarle a hacer esto, JAWS dispone de una serie de scripts que se encuentran en el archivo de scripts por defecto y que conforman lo que denominamos el Teclado Alternativo, que se activa pulsando la combinación de teclas INSERT+BARRA ESPACIADORA. 

Pero, además de utilizar las herramientas de JAWS para explorar la nueva aplicación, es importante diseñar una estrategia y aplicarla siempre en estos casos. En el apartado Cómo Trabajar con Aplicaciones Desconocidas  se ofrecen algunas ideas acerca de cómo abordar el análisis y la creación de scripts para una aplicación, utilizando también otras posibilidades de JAWS tales como los marcos.

8.18. Cómo Explorar una Aplicación con el Teclado Alternativo 

Antes de crear un archivo de scripts, es necesario tener idea de qué es lo que se quiere conseguir con él. Asimismo, es necesario explorar las ventanas o controles de la aplicación, con el fin de averiguar qué tipo de controles son y cómo debe leerse su contenido. También necesite, tal vez, obtener información específica acerca de las ventanas (Clase, Control ID o handle), así como conocer la relación jerárquica que existe entre ellas.  Para conseguir todo esto, en el archivo por defecto disponemos de una serie de scripts (cuyo nombre empieza por la palabra Utility). 

A continuación se describen dichos scripts y se informa de la combinación de teclas asignada a cada uno de ellos. Estos scripts se activan únicamente en el modo Teclado Alternativo, que se activa pulsando INSERT+BARRA ESPACIADORA. El Teclado Alternativo es un modo distinto del teclado, similar a los estados del teclado cuando se activa el Bloqueo de Mayúsculas o el Bloque Numérico. Para desactivar este modo, vuelva a pulsar la misma combinación de teclas (INSERT+BARRA ESPACIADORA) con la que lo activó. 


Las siguientes funciones le ayudarán a encontrar toda la información que necesita (relaciones padre/hija entre las ventanas, atributos de texto y datos sobre los controles) para crear scripts. 

· INSERT+H es la tecla que activa la ayuda de teclas rápidas, que informa de las funciones con sus correspondientes combinaciones de teclas. 

· F5 hace que la información que proporcione el Teclado Alternativo se refiera a la ventana en la que se encuentra el cursor activo. Es algo semejante a situar el Teclado Alternativo en la ventana activa.

· F1 proporciona información acerca de la ventana o control actual. La información que se verbaliza depende del tipo de información que esté seleccionado. El tipo de Información se elige con la tecla F3. Si se pulsa F1 dos veces rápidamente, JAWS deletreará la información, excepto los números enteros.

· F3 selecciona el tipo de información que verbalizará la tecla F1. Cada vez que se pulsa F3, el tipo de información cambia, pasando cíclicamente por las siguientes opciones: Decir Tipo y Texto, Foco o Handle, Control ID, Clase, Tipo, Código de subtipo y Nombre. Para pasar por las opciones en el orden inverso, pulse SHIFT+F3. 

· INSERT+INICIO TECL. NUM. nos devuelve al tipo de información Decir Tipo y Texto, para evitar tener que pasar por todas las opciones pulsando F3. 

· INSERT+F1 envía a un cuadro de mensaje la información que se acaba de solicitar. Esta opción no está disponible cuando el tipo de información devuelve enteros.

· CTRL+F1 copia en el portapapeles la información solicitada, de forma que pueda pegarse más tarde en un script o en un archivo de cabecera. 

· TAB desplaza el cursor de JAWS a la siguiente ventana dentro del mismo nivel lógico de la ventana en la que está el foco. En función del tipo de información que esté seleccionado con F3, JAWS verbaliza la información correspondiente acerca de dicha ventana. 

· SHIFT+TAB desplaza el cursor de JAWS a la ventana anterior dentro del mismo nivel lógico de la ventana en la que está el foco. En función del tipo de información que esté seleccionado con F3, JAWS verbaliza la información correspondiente acerca de dicha ventana.

· F2 desplaza el cursor de JAWS a la primera ventana hija de la ventana activa, y en función del tipo de información que esté seleccionado con F3, JAWS verbaliza la información correspondiente acerca de la ventana. 

· SHIFT+F2 desplaza el cursor de JAWS a la ventana padre de la ventana activa, y en función del tipo de información que esté seleccionado con F3, JAWS verbaliza la información correspondiente acerca de la ventana. 

· F4 selecciona un atributo a buscar. Los atributos que se pueden buscar en pantalla son negrita, cursiva, subrayado, resaltado y tachado. F4 selecciona el atributo que se desea que JAWS busque en la pantalla cuando se utilizan las teclas rápidas que se mencionan a continuación.

· ACENTO GRAVE desplaza el cursor de JAWS al siguiente atributo de texto definido por F4. 

· SHIFT+ACENTO GRAVE desplaza el cursor de JAWS al anterior atributo de texto definido por F4. 

· CTRL+ACENTO GRAVE desplaza el cursor de JAWS al primer atributo de texto definido por F4. 

· SHIFT+CTRL+ACENTO GRAVE desplaza el cursor de JAWS al último atributo de texto definido por F4. 

· F6 activa y desactiva la verbalización del estado de visibilidad de las ventanas a medida que se navega con el Teclado Alternativo. Cuando la opción está activada, JAWS verbaliza el estado de visibilidad de la ventana cuando nos situamos sobre ella.

· F7 verbaliza el estado visible de la ventana sobre la que está informando el Teclado Alternativo. 

· F8 verbaliza el contenido de la ventana sobre la que está informando el Teclado Alternativo.

· F9 verbaliza información acerca de los objetos MSAA en función del tipo de información que se haya seleccionado con la tecla F10. Esta tecla devuelve información acerca del objeto MSAA activo,  que es el indicado por la posición del cursor activo. El Teclado Alternativo no permite navegar por los objetos MSAA. Para obtener información sobre un objeto, es necesario activarlo previamente situándose sobre él con el cursor de JAWS o el del PC.

· F10 permite seleccionar el tipo de información que se desea obtener acerca de los objetos MSAA. Las opciones son: Nombre, Tipo y Subtipo.

· SHIFT+F10 selecciona el tipo de información en el orden inverso al mencionado anteriormente. 

· INSERT+F9 envía a un cuadro de mensaje la información acerca del objeto MSAA que se acaba de solicitar,  excepto cuando se trata de enteros.

· CTRL+F9 copia en el portapapeles la información solicitada acerca del objeto MSAA,  de forma que pueda pegarse más tarde en un script o en un archivo de cabecera. 

· F11 Indica cuál es el tipo de información actualmente  seleccionado.  

· F12 verbaliza el tipo de información actual de MSAA. Pulsando F9 puede escuchar la información. 

· INSERT+7 abre el cuadro de diálogo Clases de Ventana, con el nombre de la clase de la ventana sobre la que está informando el Teclado Alternativo.

· INSERT+MENOS TECL. NUM. Desplaza el cursor de JAWS o el Invisible a la ventana sobre la que está informando el Teclado Alternativo, si ésta está visible en pantalla.

· INSERT+TAB Lee el texto de la ventana sobre la que está informando el Teclado Alternativo y la etiqueta asociada a ella. 


JAWS verbaliza un mensaje de aviso cuando se está entrando o saliendo el árbol de ventanas de la aplicación actual, esto es debido a que es posible que durante la navegación se pase a explorar ventanas que no son de la aplicación activa. 

8.18.1. Trabajar Con Aplicaciones Desconocidas

Henter-Joyce, Inc. Ha desarrollado una metodología que le ayudará a abordar la personalización de las aplicaciones nuevas o cuyo manejo se desconoce y que le ofrecemos aquí:

¿A qué nivel funciona la aplicación antes de personalizarla? 

1. ¿Se verbalizan adecuadamente los cuadros de diálogo? 

2. ¿Es posible localizar con rapidez la información importante que aparece en pantalla?  

3. ¿Puede manejarse completamente la aplicación utilizando el teclado? 

4. ¿Qué información debe aparecer en la línea Braille para que el manejo de la aplicación sea óptimo con esta adaptación? 

Cómo estudiar los Diálogos de la Aplicación

1. Utilice las funciones del teclado Alternativo.

2. Detecte si cada control es una ventana en sí misma. 

3. Reasigne la clase de las ventanas cuando los controles tienen una clase no estándar. Verificar si, al hacer esto, se verbaliza correctamente el tipo de ventana cuando se pulsa TAB.

NOTA: Para reasignar Clases de ventanas, utilice el diálogo Clases de Ventana que se abre pulsando INSERT+7 o INSERT+F2 eligiendo de la lista. 

4. Si no se verbalizan las etiquetas, pruebe a cambiar el valor de "Búsqueda de Etiquetas". Ello puede hacerse desde el Asistente de Configuración, que se abre pulsando INSERT+6 o INSERT+F2. Esta opción se encuentra en el diálogo opciones Avanzadas del menú Opciones. Cuanto mayor sea la cifra que se introduzca, más exhaustiva será la búsqueda, pero mayores serán también las posibilidades de error. Ésta fue la técnica utilizada en las vistas de tablas de MS Access.

5. Si el PC cursor no localiza el elemento adecuado en un control no estándar, pruebe lo siguiente: 

1. Defina TrackFocusRect=1  en el archivo .JCF de la aplicación. Esto puede hacerse escribiendo dicha línea en la sección [OSM] del archivo. Con ello, el cursor del PC debería seguir al foco si se trata de un foco rectangular. 

Si de esta forma JAWS sigue el foco, puede conseguirse la verbalización automática de los elementos llamando a la función SayFocusRect en los scripts asociados a las teclas del cursor y el Tabulador. 

2. Modifique las funciones FocusChangedEvent o SayFocusedWindow para personalizar el procesamiento de los diálogos que causen problemas. El archivo fuente de Qualcomm® Eudora Pro® 4.0, EUDORA.JSS, presenta modificaciones en la función FocusChangedEvent. 

3. Cree una función específica para cada diálogo que cause problemas y llámela desde la función FocusChangedEvent cuando dicho diálogo esté activo. Para ver un ejemplo, consulte la función FocusChangedEvent del archivo WINWORD.JSS, que se ha modificado para que lea las ventanas SDM y para que contemple dos versiones de Microsoft Word.

6. ¿Se llama a la función FocusChangedEvent cuando se tabula entre los controles? Si no es así, añada la línea ForceFocusChange=1 a la sección [OSM] del archivo .JCF de la aplicación y vuelva a intentarlo. A la función FocusChangedEvent se la llama, por lo general, cuando el nuevo foco tiene un handle diferente del foco anterior. Así, en MS Access, ocurre a veces que un cuadro de edición tiene el mismo handle que el campo anterior. Sin embargo, la función ForceFocusChange fuerza la ejecución de la función FocusChangedEvent cuando la nueva ventana presenta unas coordenadas diferentes de la anterior.

7. ¿Tiene cada control un Control ID diferente? Si es así, utilícelos para identificar el control que está activo. Así, puede utilizar sentencias If-Then para comprobar el valor de un Control ID y realizar ciertas operaciones o hacer que JAWS verbalice ciertos mensajes en función del mismo.

8. Utilice las coordenadas en pixels para identificar el control que está activo. Dichas coordenadas deben definirse relativas a la ventana, no a la pantalla. Así, puede utilizar sentencias If-Then para comprobar el valor de una posición en pixels y realizar ciertas operaciones o hacer que JAWS verbalice ciertos mensajes en función de dichas coordenadas.

9. Escriba el código pertinente para cada control que cause problemas. 



Así, algunos diálogos son una única ventana en la que los controles no tienen cada uno un Control ID diferente. Si es éste el caso, defina TrackFocusRect=1 y tal vez se mueva le cursor PC a media que se tabula entre los controles.



Cree un script en el que se verbalice la información adecuada en función de las coordenadas en pixels y asócielo a las teclas TAB y SHIFT+TAB. 

Cómo localizar la Información Importante en la Pantalla

1. Cree marcos para las áreas que le interesen, y asígneles una tecla o haga que se verbalicen automáticamente. Un buen lugar donde crear un marco sería el número de página que aparece en la barra de estado de Word. Puede hacerse que el número de página se lea automáticamente cada vez que cambie, o asignarle una combinación de teclas.

2. Explore la jerarquía de las ventanas para localizar la información que pueda resultarle de interés. Es decir, desplácese entre las ventanas padre e hijas o entre las del mismo nivel lógico para buscar controles o campos de texto.

3. Busque los textos y gráficos en la pantalla. Esta técnica serviría, por ejemplo, para buscar los botones de las Barras de Herramientas de las aplicaciones de Microsoft Office para comprobar si están pulsados o no pulsados. Sin embargo, este método es menos fiable que el de la exploración de la jerarquía de las ventanas.

Mejorar el Acceso por Teclado


Cree scripts y asócielos a teclas para desplazarse a posiciones concretas y hacer click en ellas. Esto simula el acceso por teclado y mejora la accesibilidad. 

1. Utilice la función MoveToFrame para situarse en lugares importantes de los marcos definidos por el usuario. 

2. Utilice la función MoveTo para situarse en posiciones importantes dentro de la pantalla. 

3. Utilice la función FindGraphic para situarse en un gráfico de pantalla. 

4. Utilice la función FindString para situarse en un lugar de la pantalla que contenga un texto específico.

Personalizar la Información para la Línea Braille 

1. Modifique la función BrailleBuildLine (del archivo por defecto) para personalizar la presentación de la información en diferentes circunstancias (en los diálogos, menús, etc.)

2. Modifique BrailleBuildStatus para utilizar la función BrailleSetStatusCells y proporcionar información de contexto en las celdas de estado, por ejemplo, la identificación de atributos. 

3. Añada mensajes de información: 

a. Personalice la Ayuda de Teclas Rápidas (INSERT+H).

b. Personalice la Ayuda de Teclas Rápidas (INSERT+H). 

La Asignación de Nombres a los Scripts y Funciones Específicos de la Aplicación 

1. Si el propósito de su nuevo script o función es similar al de otro script o función del archivo por defecto, asígnele el mismo nombre, y no le asigne combinaciones de teclas específicas para la aplicación. La asignación del archivo por defecto activará el script. 

2. Utilice el archivo de asignación de teclas específico de la aplicación para asignar teclas a los scripts exclusivos (y con nombres exclusivos) de dicha aplicación. Por ejemplo, vea el uso de F7 para el Corrector Ortográfico en Word. 

3. Si un mismo script maneja situaciones normales y especiales, llame al script del archivo por defecto para las situaciones normales, en lugar de duplicar todo el código de dicho script en el archivo de la aplicación. El archivo de scripts de la aplicación debe contener únicamente el código especial para las situaciones especiales.

a. Para realizar operaciones que pueden asignarse a teclas, cree scripts, 

b. Escriba funciones para crear subrutinas a las que no se va a asignar ninguna tecla.  

4. Rellene los campos Sinopsis y Descripción cuando cree scripts y funciones.  Esta información será la que se utilice para proporcionar la Ayuda de Teclado.

8.19. El Uso de los Cursores

Cuando se introduce o edita texto, el cursor del PC está donde se teclean los caracteres. Es lo que se llama el punto de inserción o caret. Cuando se utiliza un menú o se seleccionan controles con el Tabulador, el cursor del PC es el foco. Si desea leer otras áreas de la pantalla, o áreas a las que no puede llegar el cursor del PC, puede conmutarse al cursor de JAWS, que sí puede moverse por toda la pantalla y permite explorar los lugares a los que no puede desplazarse el cursor del PC. Puesto que el cursor de JAWS desplaza consigo el puntero del ratón, éste está siempre listo para hacer un click donde se encuentre el cursor de JAWS si así se desea. El tercer tipo de cursor es al que llamamos cursor Invisible. En cierto modo, este cursor se parece al de JAWS, por cuanto puede desplazarse por toda la pantalla, pero no tiene entidad propia dentro de la misma, ya que no mueve el puntero del ratón.

Cuando se crea un script con el fin de leer un texto de la pantalla, es probable que haya que desplazar uno de los cursores a la posición en la que se encuentra el texto que se desea leer. Por esta razón, es importante conocer los distintos tipos de cursor.

Los usuarios que no trabajan con línea Braille disponen de tres tipos de cursor: el cursor del PC, el de JAWS y el Invisible. Los usuarios de línea Braille disponen asimismo de un cuarto tipo: el cursor Braille. Este cursor lo utilizan internamente los scripts para Braille y no debe dejarse activo una vez que se ejecuta el script.

8.19.1. El Cursor del PC

Si se está introduciendo o editando texto (por ejemplo, en el Asistente de Scripts), el cursor del PC está en el lugar en el que se teclean los caracteres.  Este cursor aparece en la pantalla como un punto de inserción. Sin embargo, cuando se está utilizando un menú o tabulando por distintos objetos de la pantalla (por ejemplo, los botones de un cuadro de diálogo), en la pantalla no hay un punto de inserción, sino que el cursor del PC es el foco. Si desea leer otras áreas de la pantalla, o áreas a las que no puede llegar el cursor del PC, puede conmutarse al cursor de JAWS. 

8.19.2. El Cursor de JAWS 

El cursor de JAWS puede desplazarse por toda la pantalla, lo que hace posible explorar zonas de la pantalla a las que no puede llegar el cursor del PC. Para que el cursor de JAWS pueda sobrepasar los límites de la ventana actual, es necesario desactivar la restricción del cursor de JAWS (INSERT+R). Una ventana real es una ventana con título. Ello significa que los movimientos del cursor de JAWS se restringen a los límites de la ventana padre de nivel superior que tiene título, partiendo de la ventana actual. Esto es lo que queremos decir con que los movimientos del cursor de JAWS se restringen a los límites de la ventana real.

Cuando se activa el cursor de JAWS, el puntero del ratón se desplaza a la posición del mismo, por lo que siempre podemos hacer click cuando lo deseemos.

8.19.3. El Cursor Invisible

El tercer tipo de cursores es el cursor Invisible. Como en el caso del cursor de JAWS, sus movimientos se restringen a los límites de la ventana real a menos que se desactive la restricción del cursor pulsando INSERT+R. Sin embargo, este cursor carece de entidad visible en pantalla, ya que no desplaza el puntero del ratón. 

8.19.4. Utilizar el Cursor Adecuado

Cada uno de los tipos de cursor es más adecuado para ciertas funciones. Debido a las especiales características de la pantalla, por lo general resulta poco práctico, y a veces imposible, utilizar el cursor del PC para explorar la pantalla. Por eso, para leer un texto de la pantalla con un script, es habitual conmutar a uno de los otros cursores: al Invisible o al de JAWS. Ambos pueden leer el texto en las mismas condiciones, por lo que se trata de elegir uno u otro.  Sin embargo, en determinadas situaciones, sí será preferible utilizar uno u otro.  

Si pretende hacer click o utilizar el ratón por algún motivo, deberá utilizar el cursor de JAWS.  Dado que el puntero del ratón acompaña siempre al cursor de JAWS, éste está siempre listo para hacer click. 

Si no desea mover el cursor de JAWS o no necesita hacer click, la mejor opción será el cursor Invisible. A veces, en una aplicación Windows, aparece texto informativo (generalmente en la barra de estado) cuando el puntero del ratón pasa por un lugar determinado. Si desplazamos el cursor de JAWS para leer el texto, el puntero del ratón se desplaza con él y el texto desaparece. En general, cuando no es necesario hacer click, es más conveniente utilizar el cursor Invisible, a menos que exista una razón especial por la que se desee utilizar el de JAWS. 

En otros casos, es necesario mover uno de los cursores (por ejemplo, el de JAWS), aun cuando queramos que éste vuelva a su posición original cuando termine el script. Para esto, existen funciones que permiten guardar la posición del cursor (saveCursor) y restaurarla (RestoreCursor), para dejarlo todo tal y como estaba antes de que se ejecutara el script.

8.20. El Diálogo Lista de Scripts

Cuando se está editando o consultando un archivo de scripts, pueden verse rápidamente todos los scripts que se utilizan en él pulsando la combinación de teclas CTRL+SHIFT+L. El diálogo lista de Scripts que se abre con esta combinación ofrece la lista alfabética de todos los scripts y funciones que contiene el archivo abierto. Cuando se abra el diálogo, pulse FLECHA ABAJO para moverse por la lista de scripts. 
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