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Una Introduccion a Windows

Windows es una intesface grafica disefada por fa compadiia Microsoft para un mejor
control de programas y penféricas en computadoras personales basagas en fa arquitectura
del 80x88. En \windows se uliiza la estructura ventana.meni-icono controlada
preferentemente por ratén y combinacrones de teclas de contro! En la actualidad la mayor
parte de fas computadoras persgnales son vendidas incluyendo tanto el MS-DOS como el
Windows, io cual esta causando mas y mas adeptos a esta interface gréfica.

1.1. La Historia de Windows

Para compreder mejor el ongen y svolucisn de Windows se deben considerar tos
adelantos mé&s notoros en software v e~ hardware acontecidos en los Gltimos veinticineo
afos.

1.1.1. La Herencia del PARC

A finales de los 60's, ta compafiia Xerox fundo ¢l PARC (Palo Allu Research Center
-Centro de Investigaciones de Palo Altc-i en California, Estados Unidos. El objelivo del
PARC fue y es. pues conlinua funcienando hasta la fecha. el de crear nuevas tecnologlas en
software y hardware. de tal forma que se permita ! uso de las computadoras a cuatquier
clase de persona

En tos primeros dias en que micio sus labores el PARC, fa mayor parte de la
programacion se realizaba por medio de tanetas perforadas: algunas equipos contaban con
terminales que permitian una mejor interaccion hacia el usuarto o el programador, pero,
para tat comunicacién. el operador de is debia  api tos c 1
comandos del sistema operativo y de los cormpiadores que existian dentro de un sistema de
cémputo.
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El PARC atacd ests problema desarroliando la filosofia WYSIWYG (What You See
Is What You Get -Lo Que Ti Ves es o Que To Obtienes-) La base fundamental de esta
filosotla era que "una imagen dice mas que mil palabras”, por o Guo Se fijo et objelivo de
crear sistemas de seftware usando simbolos que significaran comandos y procesos. Estos
simbaolos no necesitaban ser parte de un idioma, podrian ser sedales de transito o figuras de
abjetos; to cual imphcd el desarrolto de hardware para peamti giaficos complejas. A este
sisterna de software sc fe Hamo GUI (Graphic User Inferface  -Interface Grafica para el
Usuario-)

Curante ef desarrollo de los primaros sistemas GUI, 1os investgadores del PARC
enconiraron 13s deficiencias en el uso del teclado para controlar tos procesos que requineran
supervisian del usuario en forma muy directa Por ello, entre 5us pameros desarroflos en
hardware, el PARC redisefio el disposdive conocido come fatén, mventado por Doug
Enpelbart en 1863.

Otras de las deficiencias que el PARC atacd fue \a farma de programar de su
época. A principiwos de los 70°'s comenzaba a gencralizacce el concepto “programa
estructuradd y modular”. Pero este concepto s0lé permitia un mejor uso de las rutinas de
control de un lenguaje de programacién y una forma prmitiva de dividir 1os progesos
intefnos.

Un nvestigador del PARC, Alan Kay analzd que las GUis necestaban ser
programadas en una forma en ia que cada pare. procesos inlernos y generados por el
USUBMo, 58 compontardn como un individuo. Este concepio llevd a Kay a reevatuar un viejo
lenguaje de programacion llamado Simula; en el que se podian definir estructuras de datos
que se comporaran como un objeto individual Como resullado de todo esto, Kay
fundamento el conceplo de programacidn orientada a objetos, y desarrollo Smalltalk, un
lenguaje de objelos orientados y primero en usar GUI

Los avances en GUI y en la programacion oriemada a ob;etos continuaron durante
tods Ia década de los 70's. En forma paralela a la evolucion que sutno Smalitalk en su
interface hacia el usuario y en su estruclura de piuglaiitac, & DANT docaraiin ateag
sisternas de software con GUY, tales como kiterhsp, Infomadt y Bravo, este ulttmo antecesor
de los actuales procesadores oe palabins

Entre otros desarrollos importantes en hardware. ¢t PARC geneid el principio de 13s
redes tocales y la impresora de sistema laser,

En abril de 1981, fa Xerox lanzé al mercado el resullado concreto de casi diez afos
de trabajo ininterrumpido del PARC: l1a estacion de trabajo Star 8010, figura 1-1. La Star
8010, fue ia primera computadora comeltial con 1a cagasidad de conectarse en red,
maniputar GiJ1 por medio de ratén y permitr 1a programacion orientada a objetos en
Smalitalk. La apancion de i3 Star 8010 fue oportuna para que el PARC obtuviera un lugar
preferencial en ia historia de las computadoras, antes de que esta fuera opacada por la
rivalidad de Apple ¢ IBM
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Figura 1-1: Demostracion def Sistema Star 8010,

1.1.2. Apple

En 1976, Steve Jobs. un exdisefiador de circutes de 1a naciente compafia Atan,
radicado en la Ciudad de San Francisco, habia abservado que la lecnologia de {a
microelectronica no habia logrado brindar aun al “hombre de la calle” una computadora
personalizada y de bajo costo. Por lo que Jobs se did a tal tarea en sociedad con Steve
Wozniak, un diseflador de calculadoras de la Hewllet-Packard. Hasta ese momento no
existian computadoras personales e el taiusdl smputadneas mAs pequeiias eran del
tamaho de un escitona y lenia un costo promedio de 110’)0 dtlares. Algunos intentos para
lograr computadoras piequeitas 5¢ habian reahzado por entusiastas en electronica, pero ios
resultados no pasaban de ser simples calcuiadoras grandes. caras y dificles de programat.
figura 1-2.

Popular Electronics

PROJECT BRRAKIHROYGH

World's First Minlcompaer Kit

10 Rival Comumendal Models...
“ALTAIR 8800 SAVE ovm $1000

Figura 1-2: Un anuncio para construir una ~casi” )
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Entre 1976 y 1877, Jobs y Waozniak diseftaron una computadara compacta usando
el microprocesador de 8 bits MOS Tecnology 6502, La compuladora fue baubzada como
Apple, y poseia una RAM de 4 Kbytes; un interprete de BASIC en ROM, el teclado formaba
parte del médule principal de la computadora, a este moduto se le podian coneclas como
periféricos una grabadora de cassets y un penuefto monitar monocromatico Las pameras
computadoras Apple fuerdn manufacturadas en forma casera en e} garage de Jobs. El
impacto de aceplacién de las computadoras Apple fue tremendo. y puesto que Jobs y
Wozniak vivian cerca de Siicon Valley, les fue posible consegur equipo electrénica a precio
de mayoreo, con 1o que fograren bajar el costo de su commputadora de 2000 3 1000 délanes
En 1978, Jobs y Wozniak fundaron formalmente 1a cmpresa Apple Computer. Para 1979, va
establecida en talleres especiales, Apple Computer {anzo aft mercado mundial fa Apple ti+
La Apple iIt+ usaba el mismo microprocedasor de la primera Apple, pero se le habia
agregado una unidad de disco lexible, aumentado 12 memona a 84 Kbyles e instalago un
BASIC de punto flotante para realizan pregranmas QU rSEultian ooeiaaonts Lompiejas

Muy pronto surgieron competidores y aliados de Appte Et puevo mercado de las
computadoras personales comenzd a afectar ef mercado ge las grandes computadoras
sobre todo ¢f de 1B

Temiendo que la grandes compafias, como IBM. Hewfelt-Packard y ATA&T,
poseedoras y creadoras de la tecnologia electronica mundial, btaquearan el futuro de Apple,
Steve Jobs decid:d buscar una fuente de inovacidn tecnologica para incorpofarta a su
empresa, por o que wisité el PARC a finales de 1979 Fue tanto su asombro hacia ios
avances en hardware y, sobre 10do. en woftware que ahi se habian alcanzado. que deciho
formar un Qrupo con parte de fos mismos investigadores del PARC  pars que tranclasaran
{odos sus conocirmientos al disefio de las futuras computaderas Apple. Algunos aceptaron, y
con ellos: Jobs inicio e desarrollo de una camputadora que conjuntara todos los anos de
investigacién del PARC: la computadora Apple Lisa. ¢l pnmer sislema personalizado con
GUt

1.1.3. IBM, Microsoft y las Computadoras Personales

A principios de 1980, 1BM tuvo que reconocer la supremacia d¢ Apple como el
mayor fabricante fte 00mpGIndoras plrsiiiais il ¢ iuNdo, y sabedora de ios planes de
Jobs, comprendid que pronta Apple lendria una tecnologia propia que ia haria una nval muy
poderosa. Por eflo. |a IBM micin el disefio de una compuladora que compiiera con e de ta
Apple. Asi, en agosto de 1981, la I8M tanzo at mercado una compuladora basada en el
microprocesador intel 8086. ta computadara personal XT, figura 1-3. La XT de IBM contaba
con un microprocesador 8088 de 8 bits a 4.77 MHz de veltocidad de reloj, una memoria RAM
de 84 Kbytes, dos unidades de discu fiexible y una taneta de video de texio que a fuluro
podria ser sustituida por olra que permitiera graficos y cinco canales expasion (slots). La
cor )1a incluia como el sistema operativo PC-DOS (Personal Computer Disk
Operating System), desarroliado por una compadia de sofiware desconocida hasta ese
momenta: Microsoft
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Figura 1-3: Primer anuncio oficial de la computadara XT de IBM.

Microsoft habia sido fundada en 1875 por Bil Gales y Paul Alien, dos
extraordinarios programadores. Sus primeras trabajos fueron el de adaptar interpretes de
Basic para las nacienles microcomputadoras. Mucho antes de que IBM convocara a
concurso at fabricante del software para la XT. Gates y Allen habian trabajado en una
versidn del sistema operalivo CP/M para computadoras basadas en el 8086, pero esta no
ara muy adecuada para los lineamientos que pedia 1BM. Par la cual decidieren comprar les
derecnos sobre un sistema operativo llamado 86-DOS desarrollado para tarjelas de control
2! QUE uSaran of 2088 Madificands y painndn ratinas Gates v Allan erearon el PC.
DOS que derrocd af rey de {os sistemas operativos a nive! personal de aquel momento
CPI/M. A pocas semanas de ser lanzada comercialmente 1a XT, Microsoft firmé un contrato,
casi en exclusividad, con 1BM para et desarrollo de cualquier proyecto refacionado con sus
computadoras personales

La XT fue muy bicn recibida y pronto ganc adeptos. Microsoft habia incorporado
como software adicional al PC-DOS, cuatro e, un y un ligador de
cddigo; con lo que se ofrecia at usuario la oportunidad dc crear propgramas de aplicacian
Sin embargo. ni toda 1a publicidad a nivel mundial. ni la ptanta robotizada que IBM contruyd
para ensamblar una XT per minuto; fograron derrocar a la Apple del liderato del mercado de
la computadoras personates Para 1982, IBM se enterd de los detalles sobre el disefto de
GUI en la siguicnte generacién de compuladoras Apple, por lo que solicitd a Microsoft el
desarrollo de un sistema de software scmejante para su modelo XT. Bill Gates se negd,

que el § que & al modelo XT no era lo suficientemente favorable
para implantar un sistema de tal indole

En 1983, {a nueva computadora Apple Lisa hizd su ion en el me:
con su atractiva GUI y su exorbitante precio de 10000 ddlares, figura 1-3.
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Figura 1-4: Compuladora Apple Lisa.

Cen el tanzamiento de 1a Lisa, 1BM comprendio que su XT nunca alcanzaria en et
momeanto inmediato la lecnologia que ofrecia Apple, asi que opto por liberar ta licencia de
tabricacion de su computadora persenal. Dado que 1@ XT habia side disepada en forma
modular, al kberar la licencia permdtiria que una buena parte de ios fabricantes de equipo de
compula, incluyendo ios competidares de 1BM y de la misma Apple, desarrollaran productos
y compuiadoras basandese en fa arquitecturd de (@ XT. usando Su$ propios fecursos y
tecnotagias. El resuitago de esta estralegia tue snundar el mercado de computadoras
persanales hpo 1BM XT y dando origen a 1o que hoy 5¢ conoce como compuladoras clones.
El benelicio econdmico de IBM fue la reduccién del costo de inveshgacion y fomento al
desarrollo de elementos tales como los discos duros y fas tanetas graficas de video de aita
resolusibn. Sin embargo. et verdadero efecta @ mvel mundial, fue 1a caida de! precio de las
computadaras personales

De igual forma. 1BM uberd el sistema operativo PC-DCS, bajo el acuerdo con
Microsoft de conocerle comercialmente como MS-DOS  Antes de hinaiizar 1993 1BM loard
converncer a Microsoft para e gesarrotlo de una nterface griffica para la X7 (que para
enlonces ya s vendia con disco duro). La razon par fa cual acep!d Microsoft. fue el peligro
que coltia de ser dezpiinzada del lavertisma de 18M por la compaiia VisiCorp, la cudl, si
habia logrado desarroilar una modesta interface grafica llamada VisiOn Et desarrotio de
Windows estaba en marcha

1.1.4. Surgimientos y Caidas

A mediados de 1923 (3 Apple aomenzd a centir 10s temibies efeclos de ta libaracion
de ta heencia de la XT. Por ello, previendo la caida de la computadora Lisa, empez6 trabajar
en et desarrollo de una nucva computadora; no tan compleja como {a Lisa, pero si, de una
inovacién gl e p y de bajo costo: La Macinlosh, figura 1-5.
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Figura 1-4: Macintosh.

tacomp a Macinlosh ag camescials te en febrero de 1984 a un precio
de 2500 ddlares. Usando el microprocesador Motorota 68000 a 7.8 Mhz de velocidad de
reloj, con una memona RAM Ju 128 Kbytes. una unidad de disco de 3" con capacdad de
400 Koytes, un monitor monosrsmatico de fondo tlsnco y cun una resolucion de 512 x 312
pixeles (todo eslo integrado en una sola unidad). {a Macintosh fue anunciada camo o)
"Hermano Mayor” de los sistemas personales Aligual que (3 Lisa, la Macintosh contaba con
GUI contrelada plenamente por ratdn. La apancion de Macintosh marca el imcio de los
"Apple-Brands”, es decir, hatdviaare y software dsefados exclusivamente por Apple Entre
eslos produclos cabe resaitar el HyperCard. una plataforma de programacidn para e
ambiente grafico de ia Macintesh

IBM cantralacd con un nueve modeto de compatadora personat, el modeio AT, en
diciembre de 1984, El nueve modelo AT fue disefado para trabaar con el microprocesador
BU286, Que Likne Ul Dus Je Jddivy Ue 10 Uids y lo vapewdad de accesar 18 Wegabyles do
RAM y totalmente compatible con el software de la "vieja” XT. £n naviembre de 1985, {1BM y
Microsoft acunciaren 1a salida somercial de 13 versidn 101 do Wandows Estd pnmera
versidn formal de Windows fue diseilada para correr en computadoras con microprocesador
8088. una memoria RAM de 256 Kbytes y dos unidades de disco flexible. En Windows 1 01
se podia tener varias ventanas transiapadas y accesarlas en cualquier momento por medio
del ratdn; las ventanas contaban con botones deslizables, que penmutian mover ios
contenidos en alguna venlana #specifica arriba-abajo o izquierda-derecha; los iconos eran
muy {lamativos y cumplian con el objetivo de simbohizar una accidn, jos menis permiian un
control mas eficientes e las acdiones. S pidvein al usuano de programas tales come
Paint, Clipboard, Write y Clock. Una caracteristica interesante de esta version, es € hecho
de funcionar para la gran mayoria de periféricos comesciales. Sin embargo, en Windows
1.01 no existia ninguna forma viable de desarrobar software para este enlomo grafico; por fo
que muchos usuarigs no o consideraron un digno rival para et software de fa Macintosh

Quizas, el Gnico efecto relevante que ocaciond Windows 1.01, fue el estusiamo de
usar venlanas y menuUs contrulados por ratdn Por 1o que a partir de 1985, 1a mayor padie de
los fabricantes de software para computadoras persenales {BM comenzaron a inciuir en 5u
software ventanas y menuas como parle de su medio ambiente, figura. 1-5. Dado que ¢!
manejo de un entomo en modo grafico ocupa demasiada memoria; la mayor parte de les
fabricantes desarroliaron su software en modo texia; expiotando los navedosos monitores y
tarjetas graficas, productos recien lanzados al mercado; y que junta con las primeras tarjetas
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para conectar las computadoras personales en red, causaron toda una expansion on los
mercados.
R T J.nrm‘-l
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Figura 1.5: Eurcka, de Borland, uno de los primeros paquetes en ysar ventana.

Qurante 1386 se tortalecieron muchas companias norteamencanas de hardware y
software, tales como Borand. Lotus, Compuaq y Deli Microsoft lanzo fa version 3 2 de DOS,
el procesador de palabras WORD y un campilador e C En aquel momento, tedo el
software disedado parala AT no sobrepasaba Jos 512 Kbytes de RAM: el méximo de RAM
permitido en la computadera era 640 Kbyles. Por la wnportancia que estaban lomado las
computadoras AT, pronlo seria imperalivo crear programas mas  complejos y que
sobrepasaran los 540 Kbytes

Aungue et 80286 por su disefo permate un acceso a RAM de 16 Megabytes: IBM e
Intel no consideron que se alcanzaria a romper la "barrera de tos 840" en un cono plazo, por
1o que e! microprocesador fue disefiado para trabajar de dos formas. Modo Real y Modo
Protegido. El modo real permite el acceso de memaria no mayor de los 640 Kbytes, para
que cualquier programa disenado para un 8088, pueda correr normalmente en un 80286 Ef
modo protegido permite el use de RAM ubicada mas alld ael 1 Mbytes y el
multiprocesamiento. Para lograr pasar al modo protegido es necesaria la intervencién del
sisterna operativo. y por supuesto, ¢l DOS, en aque! momento. carecia de tal funcion. Esta
fue 1a razon por 1a que ta compafia Compaq inicio el desarolic independiente de una
computadora personal basada en el microprocesador Intel 80386, sin tomar en cuenta la
“supervisién creativa™ de IBM Otlras compafias. en especial tas (aponesas. siguieron el
ejemplc de Compaq.

Con un objetivoe parecido al de Compag, 13 compadia Lotus presiond a Intel y a
Microsoft para generar un medio que faciltara el uso de la memona RAM mds alla de 640
Kbytes. Como resultado se cred el LIM EMS ( Lotus/intel/Microsoit Expanded Memory
Specification - Especificacion de Memona Expandida-), una serie de inierupciones gue

al bajo ciertas normas, corer on una memona RAM de hasta
32 Mbytes en \:ompuladoras AT. Microsoft tomé muy encuenta el prablema de [a “barrera de




CAPITULO 1. UNA INTRODUCCION A WINDOWS

los 840" para sus futuras versiones de Windows. Mieniras  ocurrian  estas
“microconspiraciones” en contra de los de IBM; Ia C: fia Apple
una crisls mas severa que la competencia con I1BM

Hasta 1986, Appie logru recuperaise del 1acaso de |a computadora Lisa La nueva
Macintosh Pius, con 1 megabyte de RAM y capacidad para conectarse an red, tuvo un buen
£xito comercial. Sin embargo, estadisticamente habia 12 computadoras personales tipo 1BM
por una de Apple; por lo que Steve Jobs pidd ta adicidn de nuevos recursos de
investigacion para el desarrollo de una cnmputadora que desplazata de una vez por todas a
ia iBM y fabncantes seguidores del mercado de las computadoras personales. £ entonces
presidente de la compania, John Sculley, consiierd que la peticion de Jobs erd lotalmente
descabellada y ordent que fuera despedigo de Apple. fronicamente, Sculley ingresé a Appte
por recomendacion de Jobs Despedido Jobs, Apple se estanco en la produccidn de ja
Macintosh Plus y de Apple H por dos afos 1BM ng perdio el tiermpo

1.1.5. Extendiendo el Imperio

En 1887, I8M lanzé al mercado un nueva sefe de computadoras personales |a
serie PS/2 (Personal Syslem/2 -Sistemas personates 2-). La seric PS/2 constc de seis
modetos. vease tabla 1-1. En forma paraleta 1BM desarrolln una nueva gama de software
para una gran varieada de aplicaciones, desde programas para usarse como agendas, hasta
paquetes complejos de diseho asishdo por computadora. Por su parte. Microsaft también
desarrolio una nueva generacién de produstos, entre los cuales estaba la version 3 3 del
DOs.

Tabla 1-1.
MODELO £S/2 MICROPROCESADOR VELOCIDAD RAM MAXIMA
25 8086 8MHz 640 KB
30 8086 8MHz 640
50 £0286 10MAHZ 7 MB
60 B0286 16MHz 15MB
70 80386 16MHz 16 M3
80 80386 20MHz 16 - 115 MB

La caracteristica principal de la serie PS/2, es la adicion del Micro Canal, un
sistema en hardware que permite conectar penténcos de 16 0 32 bits; es decir que el
tamafto del bus de datos es variable. Pueslo que ¢l microprocesador 80386 fue disedado
con un bus de datos de 32 bits; el enfoque de IBM fue que las futuras computadoras
disefladas con fa famitia 80xE0 fucran compatibles en sus penfonces sim imponar ¢l tamano
del bus de datos a usar.

Como parte de esta idea de compatibitidad, IBM anuncié el desarroilo de un nuevo
sistema operativo compatible con cualquier sistema de cémputo, que permitiera el uso
normat de la memoria RAM de cualquier tamafio, implementar mulliprocesamienio y llevar a
cabo control de acceso a red. Este sistema operativo seria reatizado en conjunto por 1BM y
Microsoft y su nocmbre seria OS/2 (Operating System/2 - Sisterna Operativo 2- ). Sin
embargo, para lograr el pleno desarrollo del OS/2; Micorsoft debla lanzar primero sy nueva
versidn de Windows y tener éxito. Windows versidn 2.0. conocido mejor como Windows 2.
aparecid en septiembre de 1887. Esta vez, Microsolt se esforzd en proveer al sistema de
una interface de aplicaciones para que programadores independientes pudierdn crear sus
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propios prog! p las car, isti de la GU! de Windows. Una nueva
car de fue el io de Datos Dinamico; et cual permite
cormpanir los mismo datos entre diferentes programas de aplicacion.

Para demostrar las vontajas de trabajo en Windows 2, Microsoft redisefio su
procesador de palabras WORD y cred 1a hoja de calculo Excel. La aceptacion de Windows 2
durante un mes en el mercado, alento a Microsoft a introduGir una version de Windows
conocida como Windows/386. Esta version podia en as
basadas en ¢ microprocesador BO3B6, su caracteristica principal es et permitir
multiprocesamiento 1anto en programas desaitollados para Windows. como  aquellos
desarrottados on DOS  Windows/386 asombrd tanto, que incluso compafias que disefaban
software para Macintosh, decidieson redisefar sus productos para correr en Windows.

Et tazo entre Windows 2 y O5/2 sc debe a 1a ivlroduccién de las normas SAA
{Systems Appiication Architecture -Arqudectura de Aplicacion de Sistemas.) y CUA
{Common User Accer -Accesd Coman al Usuano-) La SAA permite la comunicacion enlre
fas computadoras personales iipo IBM con mainirames. El CUA marca el establecumiento de
bibliotecas conteniedo funciones y estructuras comunes entre i0s sisternas para permitir una
estandanzacién entre el disedo y programacion de sistemas Microsoft uso una parie de 1as
normas para i3 creacién de Windows/386 partiende de |a estructura de Winduws 2; con {0
que se comprobaba, en parte, 1a eficacia de Ia SAA y del CUA para el transtado de sottwaie
"simple” a mas "compleje” Sin embargo, 18M no planeco que Windows fuera la interface
principal para 0S/2, y por ende de ia S4A y basandose en la estrucluracion de
Windows'386 1mcio of desarrollo det Presentation Manager, el "Windows" de 03/2.

El aparente desinteres de IBM hacia Windows 2, inicid L1 separacion de Microsoft de
tos proyectos del OS/2 y del Presentation Manager. Microseft imeid fa nueva y titdnica tarea
de hacer de Windows el verdadero y Gnico sistema operativa compatible para todas 1as
computadoras.

Mientras tanto, en una forma de recuperar mercado, ja Apple lanzo al mercado
nuevos maodelos de Macintosh usando tos micraprocesadares 88020 y 68030, y con puerto
de bus abiedto. es decir un puertd para conectat Penivicos Jdue NG tikesdoaihuite fucran
“Apple-Brands”. con este nuevoe disefic Agple pretendio Hucidr 1a hberabizacion de una parte
de su arquilectura Entre ios diversos productus quu se detvaron de ta arqustectura de bus
abierto fueron los sistemas, {anto en hardware como software, para permilir correr
programas de compuladoras personales tipo IBM. Para muchos seguidores de Apple, la
apancdn al mercado de lales productos “compatibles” significo la bandera de tregua entre
1BM y Apple

1.1.7. Nuevos Competidores

Microsoft colabors con IBM para generacion de la primera versién de OS/2,
quedando lista para ser presentada a mediados de 1987 Al principio, OS/2 no sorprendit
mucho. y algunos la consideraron demasiado lenta. Igualmente. en la mayor parte de {as
presentaciones que Se realizaran en Estados Unidos, 1BM nunca pudo demostrar ia
compalibilidad del OS/2 con otros sistemas. Microsott aprendid bastante de esla
expenencia, y pricticamente fue ¢l ultimo trabajo formal con IBM. Irdnicamente. adn una
buena parte de las publicaciones se refieren a OS/2 come MS-0S/2, a pesar Que la mas
reciente versidn del sistema operativo esta practicamente disefada por I1BM
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Para lograr el objelivo de convertic @ Windows ¢n un medio ambiente poderoso,
Microsoft no solamente debla enfrentarse a IBM y Apple; sino también a otros fabricantes de
computadoras que nunca habian considerado al MS-DOS como una platatorma lo bastante
eficiente para programar Desde la aparicién de la Star 8010, varias compafias se
dedicaron 8 fa creacion de estacones de trabajs cuys sistema operative em el legendanin
UNIX. ¥, al igual que Apple e iBM, habiaa disefiado GUI's para un mejor control de los
procesos. El GUI mas difundido entre fos fatincantes de la estacionas de trabapo ora, y aun
10 es. X Windows

El X Windows habia stdo cfeado en e MiT a mediduns de 1584, postenamante fug
adoplado y estandanzado por 1as empresas disefadoras de grandes equipos, como AT&T
DEC y Sun Microsystems Sus pnmeros usos estuvieron ligades al control de CAD/CAM via
mamnframes Gracias 3 X Windows tas npuevas astaciones de trabajo pudieron evolucionar
hasta convertirse en extenciones de los mainframes a 105 que se conectaban,; y, de alguna
forma. habian mantenido con vida el sinteres por et uso de UNIX

Por lo tanto, para que Microsolt pudiera alcanzar tales terrenos debia de desarvoltar,
primero que nada, un DOS 1an eficiente como UNIX, y, partiendo de ese punlo, desarrollar
loda una nueva filosofia sobre el uso de Windows

1.1.8. Alianzas

La década de los 90's se nicd con grandes sorpresas en 13 industna de 13s
computadoras 1BM y Apple firmaron acuerdos de colabaracion e investigacién para et
desarrolio de nuevas lecnologias an hardware y soltware; 1a meta principal. computadoras
personatizadas "inleligentes” usando multimedia. Posteriormente, a este acuerdo se les unid
Motorola.

Hicieron su aparicidn nuevas compuladoras basadas en 105 microprocesadores
Q498 (18M) y BANAN (apnir) cuvas arquieciuras permilieson alcanzar velocidades entre fos
40 y 50 MHz Stn embargo. et surgimiento de las computadoras con 80486 no se ceoe a
1BM. sino a un grupo sndependiente de fabricantes de computadoras personales. Este grupo,
usando SuS Propics recursos, Cred 1as normas de  disefio 15A  (ndusty Standaid
Archictecture} y EISA (Extended ingustry Standard Archicteciure), en una torma de competir
con el Micto Canal. El éxito de EISA ocasiont una nueva baja en el precio de las
computadnras personales

Micrgsoft 1anzo Windows 3.0 y MS-DOS versidn 5.0 en 1991, En ambos sistemas se
presemaban nuevas caracteristicas para poder usar 1os modos real ¥ protegido sin afectar
considerablemente la forma de trabaje de !a computadora. En Windows 3.0, Miciosoft
construyd un medio para corfer programas que hubieran sido disedados para MS-DOS. to
cual significaba que un usuano podria conservar el software "vicjo™ sin tener la necesidad
inmediata de buscar programas para Windows Por otra parte, Windows 3 0 lue disefado
para trabajar tanto en el modo protegido, como en modo normal.

Nuevas versiones de OS/2 y Program Manager también hicieron su aparicion,
aunque no con mucha aceptacidn . De hecho la poca aceptacion a 0S/2, motivo a Microsoft
agenerar la versién 3 1 de Windows a menos de un aio de haber aparecido 1a 3.0

Un gigantesco trecho separa a Winduws 3.0 de 31 En Windows 3.1 se han
agrepado partes para conirolar penféricos tales como aparatos de sonido e imagen, con 1o
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cual se introduce a Windows en plano de Multimedia. Gracias a este aspecto. el medio
ambiente es menes suceplible a los cambios € inovaciones lecnolégicas que puedan
fievarse a cabo de aqui a dos afos. En su arquitectura pancipal, Windows 3.1 permile el uso
def concepto de objetos higados. por medio de los cuales dos © mas aphicaciones pueden
actuar sobre un conjunto de datos especificos
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Figura 1-6: Windows 3.1.

1.1.9. Windows Hoy y Mafana

Windows 3.1 se enfila a derrocar a O5/2 y a Program Manager. asi como a olros
competidores surgudos tanto en Estades Unidns como en Europa Para lograr esto.
Microsoft s¢ ha comprometido en lanzar pronto al mercado una version ge Windows
conocida como NT. Windows NT padria comer on Sistemas personales y en mainframes;
con fo que se podria llegas a una estandanzacion del software y la portabiidad eficaz de los
programas (algo con 1o que 1BM ha sofiado desde los 60's) Recientemente, en el primer
semesire de 1992, Microsoft lanzé al mercado mundial dos nuevos clementos para
compl el medio i Windows: Pen y Windows for Workgroups.

Pen es un disposilivo semejante a 1os lectores 6plicos que se utilizan para el disefo
aisistido por computadara. Con Pen, un usuario puede “escribir® un texto sobre 13 pantalla
de un monilor de una computadora, en la cual se este cormendo Windows: y el mismo
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sistema es capaz de los y a tipografia del ambiente.
Ef uso de Pen esta a funci en la cap de de tas nuevas
computadoras Laptops y Nolebooks, y con la ligera posibilidad de eliminar el teclado en
futuro cercano, figura 1.7

Figura 1-7: Una forma de usar Pen en monitores convencionales.

Windows for Workgroup es una extension de las caracteristicas de Windows oe
hacer funcionar a una ordinana computadora como terminal intehgente. Windows for
Workgroups esla disefiado para trabajar en una ambiente interactivo de red: donde fos
ysuaros compartan todos los recursos de la red por medio de un ambrente Windows. En
Windows for Workgroups dos utierias. Mait y Schedute+, permiten ef tazo entre das 0 mas
usuarios de 1a red. con le que vanas perscnas pueden estar realizando un frabajo en forma
conjunta y lejana ai nusmo tempo

Par atra parte: ainnnns fahnenntas ge hargwnre han iniciadn la comercializacion de
tarjetns de viden y de incrementa de velooidad con fa capacidad de hacer a Windows mas
vistoso y mas veloz, respectivamente Con ello, el impactae de Windows hacia el hardware
podria Hlegar al extremo de hacer a todas las computadoras personales, por 1o menos tas
aparecidas en los ditimos dos afios, en escatables y practicamente eternas en su vida Gtil

1.2. Una Vision de Windows

1.2.1. Ventanas

Una vetana es una zona reservada de trabajo que puede contener informacion
relacionada a procesos tales como la edicion de lexto e imagenes, al iguat que informacion
documental; es decir, datos referentes a otras ventanas de trabajo o tales ventanas. Una
ventana en Windows, en su formato mas simple, consta de una 20na de trabajo flamada
4rea de trabajo, un marco imitador y la barra de titulo, figura 1-8.
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Figura 1-8: Una ventana.

En la barra del titulo se encuentra el escnto el nombre de referencia que recibe la
ventana, segun su funcion y conlentrdo En la mayoria de las venlanas, por sus
caracteristicas funcionales dentro de Windowss, pueden aparecer en el exiremos supefior
izquierda un botén llamado mend conlrol, iguamente dos bolones en la parle superior
derecha, el maximizador {fiecha hacia arriba) y el minimizador (flecha hacia abajo)

Algunas ventanas pueden presentar una sequnda barra en la parte baja del drea de
trabajo. Esta barra puede indicar alguna caracteristica especial del drea de {rabajo

1.2.2. Botones

Un bolén ps un eiementa de confrol para invocar alouna accion o comando
Windows presenta diferentes tipes de botones depedienda del proceso que se requiera.
figura 1-9.
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Figura 1-9: Botones.

Algunos botones pueden salirse un poco del tormato clésico, figura 1-10. Los
botones se activan por medio del ratén, aunque también puede ser activados por
secuencias de teclas.
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Figura 1-10: Otros tipos de botones.

sl

1.2.3. Menus

Un menu es una lista comandos o de procesos disponibles en una ventana. Los
menss pueden prasentarse en fosma horizontal y vertical. Pero, al igual que con un menu se
pueden acuvar Procesos. tampien se puede Hamar a oo Menu, ai Gual se (e ConuCe Camo
men( anidado, figura 3-11

- P op Pre O h p g %0 w] s
File  Edit plure  t H'-"n T MENU HORINZONTAL
EitTo
v Normal _____MENU VERTICAL
Zoom Gt Tx 1 MENU ANIDADO
Fjt To Full Screen Tox :
fuil Screen Cielay - X2
3 x &
i Sap x 7
XD
Pox 8
§ox 10

Figura 1-11: Menus,

Algunos menus pueden presentarse Lomo un conjunio de botones, en tales caso al
meny se (e da ef nombre paleta de opciones o taolbox, figura 1.12

Figura 1-12: Paleta de opciones o toolbox.

1.2.4. Barras Deslizables

Una barra deslizable es una espeuc de bamn que aparece cusndo el contenido de
una ventana no es visible en su i Dep de la idad y tipo de informacidn
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que se dezpliegue en una ventana podremos tener bamas delizables horizontales y/o
verticales. En los extremos de la zona donde se desliza la barra se encuenlran dos
pequafios botones con flechas, que permiten desplazamientos mas lentos al ser colocado el

cursor del ratdn |, tiguea +-13
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Figura 1-13.

Tammén pueden usarse barras deslzables para controlar algun proceso como
busqueda, figura 1-14. o regulacién de alguna caracteristica de trabajo, figura 1-15.
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Figura 1-14: Busqueda de archivos segun formato.
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Figura 1-15: Control de la ibilidad y vel para el ratén.

1.2.5. Iconos

Un icono es una representacon grafica de 32 x 32 pixeles de un elemento del
medio ambiente. Un icono puede representar un programa 6 un grupo de programas, figura
1-18. Igualmente. como se ehserva en 13 figura 1-16. se puenden usar iconos sobre un

botén
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Figurs 1-168; Programas representados por iconos.

Cuando se presiona ¢l botén minimizador de una ventana, esla se reduce a un
icono que el sistema o €l usuado asignaron paia refenrse a el A parte de presentarse el
dibujo del icono, se prescnta un letrero en 1a pare inferior det mismo que se refiere al
nombre del icono o pregrama al gue representa. Cuando el cursor del ratén se posiciona
sobre ¢} icene, no sobre ef fetrers infonor, y 52 prociora 305 veIos su bolda izquiergo. s
activa el mend control. Entre los procesos a efegir del ment contral se encuentra ef de
*Restaurar”, es decir, abor nuevamente fa ventana tal y comu estaba antes de pasar al
icono; y el de "Cerrar”, o sea, cerrar el programa sin restaurar 12 ventana. Cuando se cierra
una ventana {un procesc) desde un icono, este desaparece de la pantalta.

1.2.6. Las Cajas

A pesar do la tremenda sistematizacion que pueden presentar los procescs en
Windows por medio del ratén, es un hecho que algunas acciones requieren fa intervencion
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directa de palabras escritas por el usuario. Los elementos usados para tales situaciones se
agrupan en un conjunto de partes conocidas en forma general como las cajas. Por ejemplo.
en la insercidn de dalos se utiliza ¢f elemerite conocido como caja de didloga, donde el
usuario puede escribir la informacién que requiera en el proceso, figura t-17

[Setoccionad
1 T S——
— {_Cancelar |

] {rwts ]

Cancelar seleccié |

{,CAJA DE DIALOGO
Figura 1-17.

Por olro 1ada. algunas aphicaciones fequieren comumcar al usuano sobre una
posible accion a realizar, o bien, enviar un mensae de ¢xito de algun proceso Cuando se
trata de alguno de los casos anterior se abre una ventana especial ta cual recibe el nombre
de caja de mensajes, figura 1-18

No hay disquete en la unidad A,
insente un disqucte y vuchea a intentar la
= opeiatibu.

[[l_clmen!nl‘ l Cancelat i

Figura 1-18.
Tanto las cajas de didlogo. como las caias de mensales. pueden presentar
elernentos adicionales como botenes, barras geshzables e incluso ments. Ure elemento
interesante. y que es propio de estas cajas, es 1a lamada caja combo

La caja combo es una caja de didlogo asociada 8 un botdn de su lado izquierdo,
figura 1-19,

300 puntot por pulgada | ¢]

Figura 1-19.
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Ocsde ta caja combo un usuario puede escribir un dato, pero si “aprieta” el boton
asociado par medio del ratén, a continuacién aparecerd una especie de meni con opciones
A elegir sobre el tipo de dato necesano, figura 1-20

U puntas por puigads

360 puntot pr pulgada
1540 puntos por pulgada
75 puntos pot pulgada

Figura 1-20.

Otros elementos que podemos encotrar dentro de las cajas son 10s botones de radio
y las cajas de chequeo, figura 1-21,

Papel tapiz lconos
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BOTONES DE RADIO BOTON DE CHEQUEO
Figura 1-21.

Los botones de radio son una especie de botones que hacen una alegoria de cste
aparato. Por medio de tales botones es posible indicar alguna caracteristica deseada de 1a
informacién. En los botones de radio mostrados en la figura 1-21, se tienen dos opciones,
Centrado o Mosaico, s0l6 se puede optar por una; para el caso mostrado se ha elegido
Mosalco, esto se hace "presionando” fa zona circular por medio del cursor del ratdn

Las cajas de chequeo son semejantes a 10s botones de radio, pero en ellas si se
puede clegir mas de una apcidn Para la figura 1-21. ef boldn de chequeo, Ajuste de titula,
esta activo, datg que esta marcado con una X

1.2.7. El Ratén

€n ¢l ambiente Windows, al igual que otros en sislemas competidores, ta mayor
parte de 105 procesgs que involucran el control de informacion en las ventanas se ejecuta
por medio de un dispositiva conocido como ratbn. En e mercado es coman encontrar
ratones con dos y tres bolones. La mayor parte dei software desarrolado para computadoras
personales y que fequiere ralon, ha sido diseiado para trabajsr con el de dos botones
Windows no s {a excepcion; y aungue permite dentro de su configuracion interna trabajar
con raton de tres botones, por to regular se usan unicamente los botones de los extremos.

Por medio del ralén, el usuario puede sel tanas, iconos y
menls que se presenten en la pantalla. lguatmente, por medio det ra\én ¢! usuario pucde
reducir y mover a sus necesidades 1as ventanas. Todas estas acciones se llevan a cabo
presionado et batdn izquierdo del raton una o dos veces rapidamente. En algunos paquetes,
como los procesadores de palabras y de imagenes, se pueds Hegar a utilizar el botén
derecho. Por 1o tanto, durante el presente trabajo al indicar "presione el botén del ratdn®, la
referencia se enfocara a presicionar el botén izquierdo a menos que se indique {o contrario.
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1.2.8. El Teclado

Se pucde controlar algunos apectos de 1as ventanas y menis por medio del tectado, la
tabla 1-2 presenta una relacién de teclas y sus funciones.

Tabla 1-2,

TECLA FUNCION

F10 Regularmente usada para pasar al mend
horizontal de 1a ventana en uso,

Alt Permiie seiecionar una opcion de memi;
el sobre de cada opcidn presenta un
caracter subrayado, cuando se
presiona Alt y ia tecla correspondiente
a ese caracter se activa la
1a opcion.

Flecha izquierda Para moverse a través de las diferentas
Flecha derecha opciones de un ment. Cuando se trabaja
Flecha arriba una ventana de grupo

Flecha abajo tambi¢n pueden usarse estas teclas para

seleccionar el icono deseado,

Enter Para confirmar ia eleccidon de la opeidn o
icono que se encuentre fecalcado su
nombre

Esc Para cerrar un mend.

1.2.9. El Administrador de Programas

Et Administradar de Frogramas, s 1a herramienta por mego ae (4 cual Windows
permite manejar archivos dentro de su medio ambiente, do hecho es el pnmer y Gnico programa
que siempre permance active mientras Windows este aclivo, denotdndose por ¢l icano de fa
figura 1-22

Admnistiador de
programas
Figura 1-22.

Pueslo que cada programa se representa por icones, el Administrador de Programas los
agrupa en conjuntos conocidos cOMo grupo. Un grupo es en si una ventana, con su respeclivo
icono, contenida dentro de la ventana del Administrador de programas, figura 1-23. es
importante a sefalar que e! contenido y organizacién de los grupos nada tiene que ver con ia
organizacion de archivos y direclorios que se haya dentro de! MS-DOS.
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Figura 1-2).

Por medio del menld que ofrece el Adminisirador de Programas, se puede manejar la
presentacion de (as ventanas & 1conos de los diferenles grupos, figura 1- 24
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Figura 1-24.

Se pueden realizar algunos efectos interesantes por medio del raton al estar abierta 1a
ventana del Administrador de Programas. Por cjemplo, St se desed maver un programa de un
grupo a otro, hasta con colocar el cursor det raton sobre el icono correspondients y dejar
presionado el boton det raton. después simplemente dingir €1 cursor, que ahora arrastrard el
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icono al grupo dessado. Este efecto solo se pucde realizar entre grupas, y en ningan momento
se afecta las estruturas de arganizacion archivo-girectorio en el MS-DOS

1.3.10. El Grupo de Accesorios

€l grupo de accesonos es un conjunto de programas proporcionados por Microsoft para
permiilic al usuano fealizar taieas o WiINGows, CUMU esenbir textos, hacer calcuios o incluso
grabar sonidos. figura 1- 25

Agenda jExchero] Painibiuzh
&P 3 it
Mapa de catnstarey Bloe da notss CyedrIia
Figura 1-25.

La tabla 1-3 entista tos nombres de los programas accesonos y su respectivas
tunciones.

Tabla 1-3.

ACCESORIO FUNCION

Write Es un pr de palab que
crear documentos,

Paintbrush E£s un programa para crear dibujos secillos
0 elaborados.

Terminal Permite 1a emulacién de una terminal y de
esa forma intercambiar informacion a otros
sistemas via modem.

Catculadora Por medio de este programa se simula una
calculadora en modo estandar o cientifico.

Agenda Este programa permite al usuario programar
citas por fecha y hora.

Fichero Un emulador de un tarjetero para guardar
[{ i de nombre, y
direcciones. Si se tiene el hardware
adecuado se puede efectuar el marcaje
automatico de los numeros teleténicos hacia la
finea,
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Relo} Emula un reloj digital 0 analogico.

Transmisor Permite controlar la reproduccidn de

de Medios archivos del tipo muitimedia {CD-ROM y
videodiscos).

8lock de Notas Es un procesador de textos sencillo.

Empaquetador Cuando dos aplicaciones, como Write y

do objetos Paintbrush, se intercambian informacion,

es1a puede ser totaimente dezplegada, o
bién, empacada por este programa para
usarse posteriormente

Grabadora Permite crear al usuario sus propias

de Macros acciones por medio de secuencia de teclas.

Mapas de Muestra diferentes tipus de caracteres

caracteres para ser insertados en otras aplicaciones

Grabador Puermite reproducir, grabar y editar sonidos

de Sonido si se tiene el hardware adecuado para
hacerlo,

1.3.10. Grupo Principal

El grupo principal representa a vanos programas especiales por medio de los cuales el
usyario mantiene contro! y acceso a las cualidades graficas y adminustrativas de periféricos y de
la informacion de Windows figura 1-26 La tabla 1-4 enfista tos nombres de los programas del
grupo principal y sus respectivas funciones

£ dbar PIF Ranal de contol IR e Vizon et
frpresion Forlapavetes
[ S5 f
g a8 .
MS-DOS Instaler Windews Léame admnstiador ds
achivos
Figura 1-26.
Tabla 1-4.
PROGRAMA FUNCION
Administrador Semejante a un shell de MS-DOS,
de archivos Por medio de este programa se pueden ver

todos los archives y directorios dentro
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Administrador de
impresién

Ejecucion de
aplicaciones no
Windows {M5-00S}

Editor PIF

Instatar Wintdows

Panet de Control

Clipboard

CAPITULO 1: UNA INTRODUCCION A WINDOWS

de las unidades de disco.

Cuando se manda a impresion desde knpresion

] icacion, este pr se hace
cargo de ja comunicacian directa entre la
computadora y el programa.

Por medio de este progyrama se puede entrar
a MS-DOS y correr cualguier aplicacion.

Permite crear archivos .PIF, los cuales
penniten adecuar programas No-Windows
para ser corridos desde Windows,

Colocato de forma opcional, permite al usuario
instalar aplicaciones dentro de Windows.

bFermite configurar el medio ambiente.

Este programa quarda tanto texto como
imagenes provenientes de alguna aphcacion.

Una mencidn especial meiece ¢f panel de controf pues en st N0 85 uil pregrama. sno
un subgrupo de programas que controlan directamente fos periféncos de la computadora

Configurar  Ayuda
[T1) ;'\B 5 EARN =
] 1] i ~ v et
50 Fuerle: Fuetos Mg |54 3
> .
2 il & B
1% i o 2
Ipeesoias htemazcnal FechaMoma 38 evtenddelontioladaies Sunido
Cambialos colores do la pantalia de Windaws

Figura 1-27.

Latabla 1-5 enlista los nombres de los programas que comprenden ef panet de control

y sus respeclivas funciones.

Tabla 1.5.

PROGRAMA

FUNCION

Escritorio

Permite al usuario selecionar diseios y dibujos
para el fondo del medio ambiente,elegir protectores
de pantalla, separacién de ios iconos, ajuste de
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titutos y idad de i ia del
cursor,
Coiores Permite definir Ios cofores del

medicambiente.

Fuentes Permite establecer o eliminar tipos de caracteres a
usarse dentro de las apticaciones, en especial las
de procesadores da teaio.

Puertos Penmite definer los parametros de los puertos de
comunicacibn,

Mouse Permite establecer la sensibilidad del satén.

Teclado Paimite ajutar |a velocidad de repeticion y ticripo
de retardo

Impresoras Permite instalar, configurar y quitar los diferentes

manejadoras de impresoras usadas por las
aplicaciones.

{nternaciona! Pemmite configurar aspectos tales como el idioma,
formatos numéricos, tipo de cambio de monedas,
fecha y hora de acuerdo a las necesidades del

usuario
Fecha/Hora Permite establecer la hora y 1a fecha.
Red Pormite ot contal da la conexidon en red, sija hay.
386 Extendido Permite ia iguracion det dis i para

usarse con microprocedor 80386,

Controladores Instata y los jad de
especiales cumo 1as tarjetas de sonidos.

Sonido Pemite asignar sonidos a las diferentes
aplicaciones del medioambiente.

Mapeador Midi Para usarse exclusivamente en 1a configuracion
de 1as tarjetas MIDI (Musical instrumental Digital
Interface).

1.3.11, Multiprocesamiento

Windows presenta la caraclerislica de multiprocesamiento, es decir, peder carrer das o
mas programas al mismo tiempo. Por supuesto que decrr "al mismo tiempo™ solo es una
suposicién, pues Windows, por medio de! MS-DOS. obliga al microprocesador a asignar
liempos de prc a los prog Elm o en windows esta en funcién
del liempo de trabajo del microprocesador y de Ia cantidad de memoria principal de la
computadora, figura 1-28
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Figura 1-28.

Liegado el momente, un usuane puede terer Ueii@madod LILLo5056 CImendn on
Windows,; y sin darse cuenta desperticiands tiempo del microprocesador y mamoria. Para fograr
un controf ante tales situaciones, Windows cuenla can (a ventana Lista de 1areas, 1a coat permite
enlistar los diferentes procesos que estan cornendo en el medinamabiente y ejecutar acciones
tales como hacer que termsne de ejecutarse un pregrama (Finahizar Tareas) y ordenar las

ventanas o iconos en la pantaila (Cascada, Mosaico y Organizar Iconos), tigura §- 29
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Figura 1-29.
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Para activar la venlana de Lisla de tareas basta con presionar dos veces e} boldn
izquierdo del ratén en una area fuera de las venlanas e iconos

1.4. La Necesidad de Programar en Windows

Por lo anterormente expuesto se subraya la impottancia que tiene Windows en el
mundo de la computacion Acluaimente, ta tendencia del cambio de MS-DOS a Windows es
total, ningun buen produclo de software puede ofrecerse sin su version para  este
medioambiente ES muy piobable que en unos cnco afos todas fas computadoras Windows
hayan sustituido al MS-00S en el uso catidiano, y aunque Windows (nlera apticaciones de MS-
DOS. no cabe duda que las ventajas dentro del medicambiente son mas atractivas

Por ello se hace necesano formalizar la enzedanza de (05 principios basicos para
programar en Windows Es comun que {05 estudiantes a nivel universitano se les dificulte la
compresidn de un sistema operativo como MS-DOS, y la situacién empeora cuando se intenta
programar: tanto en modo texio como en mode grifico Asi. en los Siguienles capitutos se
preteade tormabzar una metodologia de programacion para Windows esperando te sea atil a
tuturas pregramadores universitanos
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Hardware y Software

Para poder camprender mejor el funcionamento y programacién en el medio
amblente Windows en las compuladoras personales es necesario presentar algunos
aspectos de hardware y de sofware usados en {as computadoras personates.

2.1. La Familia 80x86

La tamilia de micropracesadores B0x86, disefiada por l]a compafia Intel, ha sido el
corazén de las computadoras personales tipo IBM por mas de 10 ados. Una gran parte de su
cvolugidn ha colade gada 2 reentyar Ins diversos problemas y deficiencias que enconlraron
las usuarios da las computadoras personates

2.1.1. EI 8086

El micfoprocesador 8086 tiene un bus de datos de 16 bits y un bus de direcciones
formado por 20 lineas. Asi, por medio del bus direcciones el B086 es capaz de manejar una
memoria maxima de 1,048,578 direcciones. Una parde importante a considerar en el 8086,
as que las 16 lineas corespondientes al bus de datos comparten las primeras 16 palas que
perdenecen al bus de datos; es dacir, en ef 8086 el bus de dotes y ¢! bus de direcciones
estan muitiplexados

Se podria pensar que Ja memona al conectarse al 8086 tiene en cada una de sus
direcciones 16 bits: pero no es asi. Cuando el §086 accesa una direccion, en realidad
accesa dos; una que corresponderia al primer byte del bus de datos y la otra, que es la
continua de la primera, para completar el segundo byte de los datos. De esta forma,
dependiendo de! tipo informacidn a manejar en la memornia, el 8086 es capaz de optar por
manejar datos de B ¢ 16 bits; con un mismo tiempo de acceso en ambos casos. Por 1o tante
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se puede afirmar que ia i en ias comp as basadas en ef BOB6 es de
un 1 Megabytes (1,048,578 bytes).

En su parie interna, el 8086 esta dividido en dos unidades de proceso: 1a unidad de
ejecucidn (EU), la cual leva a caho 13 ejecuctdn de tas instruccionas, y ta unidad del bus de
interface (BIU), que es 1a responsable de 1a cornunicacion del mcroprocesador ton e
extenor, figura 2-1. La EU contiene ocho registios de 16 bits de longilud cada uno para
llevar a cabo las operaciones 16Qwas y anméticas del microprocesador. A cuatro de eslos
reqilros se les denomina como grupo de regisitos de datos; 105 cuales son: el registro
acumulador (AX), €i rewsiio Luse (32X, of ety di conten (CX5 y el registro de dstos
{OX). Los cuatro registios de este grupo pueden Ser manipulados como datos de 16 bis o
dos datos separados de B bis cada uno Los primeros 8 bis de cada uno de los registros se
fe lama parte baja, y a los ocho restantes parte baja. Asi, por ejemplo, podemos tener un
acumulador "alte” (AH) y un acumulador "hajo” (AL) dentro del acumuiador generat (AX)

cpmma

s

il
i
H

Figura 2-1: Arquitectura del 8086.

Otros dos registros en la EU son el apuntador de pila (SP) y el apuntadaor de base
(BP); constituyen el ilamado grupo apuntador. Los registros del grupo apuntador manipulan
ta pila de memona que permiten 1as flamadas de rutinas en {os programas. Un tercer grupo
esta formado por el registro de indice destino (D) y el registro de indice fuente (DS), los
cuales se encargan de operaciones relacionadas con las cadenas de caracteres. Los tres
grupos pasan a fonmar 10 que en la amuitectura de compuladoras se e conece como
regisiros de uso general

Dentro de 1a EU también enconlramos la  seccidn conocida como la unidad
aritmética-lo6gica (ALU) ligada a! registro de banderas (FLAGS) y operandos (OPERANDS);
usados para indicar las condicién de 1os resuitados de la ALY,

€n 13 seccidn correspondiente a la BIU econtramos cinco registros especiales. Ellos
son el registra de segmento de codigo (CS), el registro de segmento de pila (SS), el registro
de segmento exira (ES), el registro de segmento de datos (DS) y el registro apuntador de
instrucciones (IP); todos eilos de 16 bils. La funcién de ios registros de segmento es
admunistrar 1a ubicacién de los datos y programas usados por ¢t 8088, Igualmente dentro de
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{a zona de ia BiUJ, esta la cadena de encolamiento (QUEUE) y una unidad sumadora (I). La
cadena de encolamiento es un grupo de seis registros de 1 byle cada uno, puesio la BIU es
ia de 1as ¢ i con el extenor, cuandn e Beva la carga de informacién
esta se va almacenado en ios registros de 1a cols Dado que siguen una politica de pila,
cuando se ha completado la informacion a procesar {una infruccion); |a BIU la pasa &l
sistorma de control | en EU, para que se cjecute La umdad sumadora de la BIU se usa para
calcular la direccidn de la memona a accesar

Cuando el 8088 funciona. organiza 13 memorna exteror en cudtro zonas de 65,538
bytes (64 Kbytes) cada una Estas zonas reciben el nombre de segmentos. Caga uno de
estns segmentos representa un hugar para almacenar infornacion refacionada con un mismo
programa, fas variables usadas por el programa. la pia (stack) para permdic ef llamado de
subrulinas y variables exiras para caiculos. La direccion de nicin de estas partes son
almacenadas por 10s registros de segmentos segan sea et caso

£n algunas ocasiones. un programa para ¢l 80338 pucde legar a ser tan pequeiio
que no sobrepase los 64 Kbyles. en casos como estos, el microprocesader permite el
transtape de los segmentos

La forma en que los registios apuntadores y 1os egitros de segmentos trabajan para
poder accesar ta informacién de alguna direccidn en especial de fa memoria esta dada por
{a suma de los valores conteridos en elfos. Pero esta suma es muy especial. Supongames
que pretendemos obtener 1 byte ubicado en la direcc:ion 38ABAH, dentro det segmento de
codigo, figura 2-2 (a)

INDRL B GasD b 22

FTEDIREADO HABH

cs 3 4 8 A[o:] €———cuamaoceros

EM HEXADECMAL
P 421 4
38 A B 4 €—omICTONOLAM
(b
Figura 2-2.
E! registro apuntador que usamos para este caso s el IP y el registro de segmento
CS. E! IP contiene la distancis. en hexadecimal. que guarda ta direccién del dato entre la

direccion de inicio del segmento, cuyo valor es almacenado en CS. La suma de los valores
de IP y CS, se realiza considerando el contenido de CS comido cuatro bils a la izquierda.
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Como resullado obtenemos ef valor de ta direccion del byte, figura 2-2 (b). A este forma de
accesar memoria se te lama modo reai y €5 comuin en toda 1a familia 80x86

E! modo real funciona por igual para el resto de los registros do segmemnos, stendo
normal que se¢ presente la direccion de la forma xxxxyyyy, donde xxxx represenia la
direccién en hexadecimal del inicio del segmento (valor de algin registro de segmento) y
yyyy la distancia entre valor deseado y el inicio del segmento. A la parte xxxx se Ie Hfama
segmenlo y a la pane yyyy ajuste: al formato general xxxxyyyy. se le conoce comeo
direccion absoluta.

La venlaja del Modo Reat es ef ahorro de cuatro lineas internas; de no ser asi, a la
estrutura de los reQistros apuntadoeres y de datos se le haria una adicion de cuatro iineas
EXras a cada und

2.1.2. E|1 8088

El microprocesador 8088 es idéntico en funcionalidad al 8088, pero varia en ciertos
aspectos de su arquitectura, Asi, ¢l 8088 posee un bus de dalos scparado de! bus de
direcciones; fo que permite una configufacidn mas sencilla en sus conexiones & los
elementos exteriores Sin embargo, su bus de datos es Gnicamente de 8 bils, por lo que
presenta el daoble de tiempo de acceso que el 8086; por lo tanto, debe realizar dos veces 1os
accesos de 16 bits, Para complementar tudavia su “ientitud”, o 8088 posee una cadena de
encolamiento de 4 byles.

A pesar de este reffoceso en comparacién con 8086, el 80B8 fué el microprocesador
que eligid 1BM para el desarrollo do sus primeras computadoras  persenales por su facil
configuracion y su bajo costo.

2.1.3. Los Microprocesadores 80186 y 80188

A principios de fos ochentas. Intel decidid crear una nueva clase de
microprocesadores que incluyeran controladores de memorias y poriléricos en una misma
pastilia. A la nacicnie familia 80488 o coreennndinron o1 80188 y 80188, Practicamente son
los mismos microprocesadores 8086 y 8088; con |a unica diferencia de contar con sus
controladores integrados a si mismos y de agregar un grupo intructiones especiales para
realizar ias conexiones con el exterior. LoS primeros uscs de 80188 y det 80188 dentro de
las computasdoras personales, fue el de ser ¢l circuito controlador de las primeras tarjetas
de red disefiadas para las AT

2.1.4. E1 80286

El microprocesador B02ES presenta grandes avances en su arquitcclura inlema y
exierna en comparacién con el 8086 y el 8088. Ei 80286 tiene un bus de datos de 24 lineas,
lo que le permite un acceso a memoria de 16 MByles. Su bus de datos sigue siendo de 15
bils, pero al igual que el BOBS se encuentra separado del bus de direcciones; permitiendo
una mejor conectividad con 1a memoria. En su arquitectura fundamental conserva los
mismos registros que el 8086, figura 2-3, pero a pesac de presentar el modo reai, el B0286
posee otro modo de direccionamiento muy adecuado para direccionar la memoria superior a
1 Mbyte. A esta nueva forma de direceicnamiento se le llama modo protegide
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Figura 2-2: Arquitectura del 80286.

Ei modo protegido es la respuesta de Inte! de dotar a la familia 80x86 de un
miembro capaz de soportar multiprocesamiento. Para que el 80286 pase del modo real al
modo pmlegldn este debe ser activade por medio del sistema operstivo en que se

el p . El mismo sistema operativo debe garantizar al
80286 que al pasar al modo protegido encontrard una zona de la memoria reservada para
flevar un registro de los posibles programas a comrer. A esta zona se le llama segrnento de
tablas descriptoras; y o su vez se divide en otras tres zonas: tabla descriptora global (GDT),
tabla descriptora local (LOT) y tabla descriptora do interrupciones (IDT).

Las tablas descriptoras prelenden dar al microprocesador una descripcion y
prioridad de uso de cualquier programa a correr. Cualquier programa en 80x868 posce, aun
en modo protegido, segmentos de datos, de cédigo y de pila. Pueden existir varias tablas
descriptoras locales para igual namero de prog enla ia, La GDT
fleva el registro de fas difarentas tablas locales y es tnica. La IDT se encarga de evaluar la
estrategia a seguir cuando dos o mas programas solicitan servicio de interrupciones al
sistama operativo. La idea del modo protegido es parm:llr que varios programas se difundan
endi pares de la ia con ciarlos pi gios de i Yy fas zonas
de privilegio se pueden imaginar como clrculos concéntricos. figura 2-4.
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NIVEL DE PRIVILEGIO

3

Figura 2-4.

Para llevar a cabo el acceso de alguna direccidn en el modo protegido, el
microprocesador se vala de un registro especial ltarmado apuntador. Este regislro es de 32
bits, y esta dividido £n dos partes de 16 bits cada una, figura 2-5 Estas partes son el
selector y el sjustador y poscen la direccion de las tablas descaploras de la parte que se
pretende accesar. Dependiendo de ta crrcunstancia de la tablas descriploras, se enviard un
valor & un registro conotida coma drectidn de segmento de base El valar conlenido a
direccion det sepmento de base fe indica al microprocesador el nicio de segmento a que
debe accesar y este se suma. ¢n forma directa, con ¢t contenida en la parte de ajuste del
puntero se suma,

cru

o |
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"! paatEvisfana| | stcwenro
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oe3CRRTORA
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Figura 2-5.

A pesar del muy bien intencionado objetivo de dotar a Jas computadoras personaies
de un microp con i i . al 802866 le toco una etapa de transicién
para lograr cambiar los viejos y muy bien fundamentados patrones del 8086. Por otra parte,
el modo protegido fué planeado para trabajar con sistema operativo con [as caracteristicas
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de UNIX, por lo que resulld poco préactico para el MS-DOS. La aceptacién det 80286 al
medio fué el hecho de presentar velocidados de hasta 25 Mhz..

2.1.5. £1 80386 y el 80486

Los mucronracesadores 80386 y 80485 son un punto y aparte dentra de la familia
B0x86. Ambos microprocesadores han formado un subgrupo dentro de la tamilia can
caracteristicas tolatiments diferentas al BOB6 y 80286 Estes microprocesadores tienen un
bus de datos y direcaiones de 32 Dus Oe ungaed, poi 13 gun son cohaces (e accesar
memaona de hasta 4 Gigabyles { 4,294,967.286 byles). Quizas la unica dilerencia severa
entre el 80388 y el BO4ABS, en lo que respecta a su arquitectura intema, es que 80486 posee
dentro de su misma pastilla un coprocesador matematico 80387, figuras 2-6. 2-7 y 2-8 Del
80386 y dei B0486 se han denvado o5 grupos SX y DX, lo cuales son variaciones en
tecnoiogia de (05 musmo procesadores Asi, mienttas un 80386 & un 80486 “normales”
pueden alcazar velocidades entre jos 25 y 33 MHZ, un 80486 DX2 puede funcionar de 33
hasta 66 MHz
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Figura 3-6: Arquitectura del 80386,
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Figura 2-7: Arquitectura del 80486,
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Figura 2-8: Registras tipicos del 80386 y def 80488,

Una variacién del 80386, es el lamado 386SX; que es una versién cofregida y
aumentada del 80286. Ei 3885X posec un bus de dams de 18 bits, pero conserva el bus de
drecciones de 32 bits. La estructura de direcic a cambiado radi
aunque se siguen conservado los modos real y protegide: siendo interesante racalcar que
tanto e! 80386. como el 80486, funcionan siempre en modo protegido, pero poseen la
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lidad de 2onas de la para “simular el moda real, figura 2-9. De esta
forma, cualquier tipo de software efaborado para e) 8088, ol 8086 y el BO286 puede correr
sin i dificultad en doras con 80386 y 80486. Esta caracteristica de simutar

un BOBS recibe el nombre de modo vitual 86 Centra del mismo conceptn de “witual™, el
80366 y 80486 pueden crear una memona RAM virtual usando las unidades de disco. La
polencialidad de esta caractenistica penmite cormer aplicaciones de tamanos severamaonte
mayores de 1 megabyles. Ver tabla 2-1

7 [}

MEMORIA

FISICA
" - piReccion]  UNBADDE 2 | unipanoe 2

 EFECTIVA [SEGRENTACION —‘))" PAGINACION|
* l) DIRECCIOf

T 5C.
SELECTOR : UNEAL FISICA

Figura 2-9:Estructura para trabajar el modo protegido y el modo virtual 8086.

TABLA 2-1.
LOS CUATRO MODQS DE TRABAJO DEL 80386 Y DE 80486
Modo Real Igual que el 8086/88, pero mas rapido.
Mado Protegido {16 bit's) Iqual que et 80286,

Modo Protegido (32 bit's) Transmisian de la informacion duplicada en
comparacion con ef 80286,

Modo Vistual 86 Corridas multipies, aparenta estar en modo
real pero se en modo pi d

2.2. La Memoria

La primera computadora personal IBM, fa XT. tenia una memona RAM de 64
Kbytes. versiones posteriores permitiecon un crecimiento de 256 a 640 Kbytes El
surgimiento del modelo AT permitio abrir un nuevo honzonte de megabyies y gigabytes; sin
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embirgo, 1a arquitetlura de los microprocesadores 80286, 80386 y ¢t BO4B6  asi como la
misma a arquiteciura de fa AT, a limitado en muchos aspectos 13 ruptura de 1a bartera de 10
B840 K.

2.2.1. Esquema General de la Memoria

Por 1as secciones anterisies sabemos que que un BOxB6 puvde accesar un biogue
de memoria de 1 Mbyte, figura 2-10 (a) Sin embargo ouitra de 1a arquitectula de la
Computadora Personal {EM el acceso a 1a memona queda fragmentada en dos partes La
primera parte abarca desde la direccion 00G0H hasta ia direr s on FREFK lotalizando 640
Kbyles: a esta zonn se e  llama memona convenconat y es usada para programas del
sislema operative y det usuane La olra pate que abarca de ta dueccidn ADOOH hasta 13
direccidn 10000H, recibe el nombre de memana supenar y usada para direccionar i ROM.
tas tanetas de video y olios elementos de hatdware

10000H {1 MB) — 10000H {1 KB}

AGOOH (640 KB)

0000H (0 KB) 0000H (0 KB)

Figura 2-10.
2.2.2. Memoria Extendida y Memoria Expandida

En las computadoias AT, que usan 80286 £3386 y 20486 ¢l esquema de 1a
Memona vana muy poco La arquitettura de da AT y su disciio tes puede permitin nt acceso
a memnana stuada mas alia del 1 Mbyles. donde recibe of namh e de memona etendida,
figura 2-11  Sin embargo  para manciar la RAM mas alta del 1 Muyte. los
micreprocesadores deben de pasay al modo protegidn, y una gian pare del software 00
puede trabayae en este modo
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MAXIMG = 4 GB (80386,80486)
=16 MB (80286, 803865X)

10000H (1 KB)

_AQ00H (640 KB)

0000H {0 KB}
Figura 2-11.

Otra forma de manejar mas RAM, s tener que pasar al modo protegido, es
empleando 1a norma de trabajo LIM-EMS (Lotus-Intel-Microsott Exp; memory Sy )
La LIM-EMS se funda en ef hecho de gue dentro de |a memoria superior existen zonas no
ocupadas por 105 buffers de wdeo yio red: por lo tanta es posible colocar una taneta
disefiada con un buller cue mapee funas de memona tWlaimente ajenas a la RAM original
de th arquitectura a esta zona se te llama memona expandida

il
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PAGINA 60

PAGINAS
10000H (1 K] PAGINA 2
Foooy- PAGINA 1
fe—— PAGINA O

__AODOH {840 KB}
QOOCH (D KB)
Flgura 2-12.

En la figura 2-12 se muestra un ejemplo de funcicnamiento de fa memoria
expandida por medio del LIM-EMS. Un segmento de 64 Kbyles ubicado en la memoria
superior sirve al LIM-EMS para mapear la memoria expandida, que es colocada como una
tarjeta adicwnat an tas ranuras de la tarjieta madre de una cnmpumnora AT. La zana de 64
Kbytes de se (presupone que No es ocupada por ngun Oy eiiie 10
software) es particionada por ¢l LIM-EMS en pAdginas ¢ 16 Kbytes cada una. Igualmete, et
LIM-EMS debe haber focahzado ta memona expandida y particionara ¢n piginas de 16
Kbytes. En nuestro ejemplo, suponemos que la memoria expandida se paricionado en 64
paginas, lo que nos da un total de 1 Mbyte EI LIM-EMS mapea las paginas de ia memona
expandida a las pdginas ubicadas en 13 memona superior; y por medio una tabla dentro de
la memarta convencional, e! sistema operalivo puede mapear la paginas que se requieran
La LIM-EMS version 4 0 permite mapear padginas que se incluyan dentro de fa memona
convencional

La memona expandida manejada por LIM-EMS puede if desde fo 8 Mbytes (version
3.2) hasta los 32 Mbyles (version 4 0). Una norma competidora de 1a LIM-EMS es 1o norma
EEMS (Enhanced Expanded Memory Specification) de fas compafias Ashten-Tate y
Quadram. ta EEMS fué 1a primera cn presentar el mapco dentro de 1a memona
convencional y paginas de longiud vanable, pero, practicamente a sido derrocada por ltos
manejadores de memaona que emplean LIM-EMS  Un manejador de memona es un
programa encargado de supernvisar @ copirol de la memona expandida en forma cast
invisible para ef usuana Enlre los dos manejadores de memona mas empleados estan el
QEMMI3BC do Quatcideck y EMM3BS de Micreaoft Este uiimo usado dentro del MS.DOS
y Windows
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2.2.3. Programas en Memoria

Como anteriormenie se trato. un programa esta divido en panes conoCida como
segmentos. £0 la figura 2-13 se muesira un esquema ideahzadd de un programa,

PARTE ALTA
SEGMENTO DE DATOS NO INICIALIZADOS
SEGMENTO DE PILA
SEGMENTO DE DATOS DEL PROGRAMA
SEGMENTO DE CODIGO
PARTE PREFIJA PARA EL CODIGO
PARTE BAJA

Figura 2-13.

El segmento de dates no inicializado es conocido coma Heap y es usado para las
variables dindmicas. Durante los pnmeros anos de vida del microprocesador 8086, ef
esguema de memoria da s finyra 2-13 se fio en 84 Kbyles, fragmentados en segmentos
cuya mixima legitud podia alcanzar 16 Kbyles. Por herencia det CHIM y sisiends
operativos similares; al entrar el MS.DOS5. los programas de un tamafio de 64 Khyles
obtuvieron 13 extensién COM Al ir aumentando las necesidades de menwria de [es
programas se piantcaron nuevos esquemas de tamafo para los segmentos

Los concepios de paginacion y overlays eran conocidos y usados desde mediados
de los 70's en microprocesadores tanto de inlel como de sus compeltidores. Intel y Micsosoft
replantearon su tales Conceptos y como resultado se on 10s de
memoria.

Les modelos de memoria san las formas en que un prugrama puede paseer Sus
segmenlos de un tamailo mas grande que ios 84 Kbyles. Para 1a familia 80x88 se tienen 6
diferentes modelos de memoria que afectan de alguna forma 1a velocidad de un programa,
tabla 2-2

Tabia 2-2.
MODELO CARACTERISTICA VELOCIDAD
TINY 105 SEGMENTOS DE CODIGO Y DE RAPIDA

DATOS COMPARTEN UN SEGMENTO
NO MAYOR DE 64 KB.
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SMALL LOS SEGMENTOS DE CODIGO Y DE RAPIDA
DAYOS COMPARTEN UN SEGMENTO
NO MAYOR DE 128 K8.

MEDIUM UN SEGMENTO DE CODIGO TANTO PARA REGULAR
LOS DATOS COMO PARA EL CODIGO; SIN
EMBARGQ, ESTE PUEDE POSSER SEG-
MENTOS EXTRAS Sl ES NECESARIO,

COMPACT SOLO SE TIENE UN SEGMENTO DE REGULAR
CODIGO, PERO PUEDE HABER VARIOS
DE DATOS

LARGE LOS SEGMENTOS DE CODIGO Y LENTA

DATOS PUEDEN SER VARIOS, PERO
INDIVIDUALMENTE SOLO PUEDEN
SER DE 64 KR

HUGE LOS SEGMENTOS DE CODIGO ¥ LENTA
DATOS PUEDEN SER VARIOS, LOS
SEGMENTOS PUEDEN SOBREPASAR
LOS 64 KB.

e esta forma; usando et modelo de memoria adecuado, el programador puede
aseqgurar que su programa no desperdiciara memona. Los programas que usen les modelos
Tiny y Small al ser compilados pueden poseer 1a extension .COM y una longitud maxima de
256 kbytes. pero af usal aigunu de 83 ma neterinres o obtiene 1a extensién .EXE y
tas longitudes puedcn sobrepasar 105 1 Megabytes. Los modelos Large y Huge son usadas
para proglainas que cairan en moda proteqido

2.3. EI MS-DOS

A la par de 1as cornputadoras personales, ha surgido y evolucionado el MS-DOS.
Actualmente las versiones 5.0 y 6 0 han sido bien recibidas at incorparar mancjadores de
muroria exlendida y expandida contraladores de peritéricos (como impresoras taser) y una
imerace grafica

2.3.1. Lo Que Hace un Sistema Operativo

Un sistema operativo e$ un cojuntc de programas supervisores que controlan los
procesos de una computadora. Las caracteristicas generales de un sistema operalivo son:

® Almacenamiento de informacién
® Contral de procesos.

® Seguridad.

* Interface usuario-computadora
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Los sistemas operativos pueden clasi en tres ias”  monifores,
sistemas operativos Ir: it 1% i tivos.

P

Un monitor es un programa simple que se coloca en la ROM de una computadora,
iguaimente simple, para el control de acceso de periféricos. €l monitor es muy usado en tos
aparatos que requicten c¢f usa de mucrocontroladores, tales coma véivulas, homos de
microondas, maquinas de escnbir eléctricas, cdmaras fotograficas automaticas, elc.

Un sistema operativo tradicionat se consiruye como una pade envolvenle de un
programa momior, adheriendo nuevas caracteristicas de carga, ejecucidn y almacenamiento
de datos a fa memona pnncipal ael sislethd y 8 sus penféaccs. EYMS.DOS es un sistema
operativo tradicionat

Et medicambiente operativo, también se construye camo una parie envolvente del
programa de sistema operalivo tradicional. La caracteristica escencial de! medinambiente
operativo es de proveer al usuano de una interface mas eticiente. Windows es un
medioambiente operativo.

Por lo anterior podemos imagnar 1a estructura de cualquier sislema operalivo como
circulos conceénlricos que van creciendo en complejidad y en funciones dirigidas at usuario,
figura 2-14.

SISTEMA
OPERATIVO

OPERATIVO' *

Figura 2-7,

2.3.2. Las partes del MS-DOS

Los componentes del MS-DOS son 1as siguientes:
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® Rutina rargarora

° E1 Bi035 (Bamt Hputioutput %
@ Ef micleo {Kernel)

° La interface al usuano (Shell)
& Archivas de sopaite,

Aem -Sistema Lasico de entradas/Sahdas)

La rutina cargadora ¢s un pequefio programa al nivel det BIOS. su trabajo el de
cargar a la memoria RAM de ia compuladora 1as panes supenares det sistea operalivo; of
nucleo y ta interface at usuane Puesto que los primeros sistemas operativas tradicionales
se encantraban cargados directamente en 1a memoria ROM, esto hacia complejo su camtne
a nuevas y diferentcs versiones. Asi. por medio de la rutina cargadora. la computadora es
capaz de cambiar la versién del MS-DOS leyendo partes del mismo desde disco flexible o
duro. Estas partes son dos archivos, invisibles al usuano, lamados MSDOS.SYS e 10.8YS
{0 |1BMDOS ¢ IBMIO 5YS, respectivamente, en caso de PC-DOS)

Et BIOS es el proglama manitor conlemido en la ROM de toda computadora
personal, sin embargo, se encuentra incompleto La parte complementaria del BIOS es et
archivo 10.5YS Cuando !a rutina cargadora encuentra y situa en la memoria RAM al
I0.8YS, este se entaza al BIOS y o dota de una mueva rutina cargadora, £ SYSINIT, que
serd usada para cargar 1a parle del nacleo. Al unirse el BIOS con el 10 SYS se establecen
fos manejadores para los dilerentes pentéricos y pueros de la computadora. de 1al forma
que el SYSINIT pueda solicitar la ruta de busqueda del nucieo

£l nicleo se encuentra contenido en el archivo MSDOS.SYS Al ser cargado por el
SYSINIT a RAM, el MS-DOS es complelado en 10s aspecios de contiol de procesos, maneo
de memoria. interface entre programas y control de archivos. Un segundo archivo es
cargado por SYSINIT a continuacion del MSDOS SYS, el CONFIG SYS Por medio del
CONFIG SYS se fe comunica a SYSINIT donde huscar el archivo COMMAND COM, gue es
la intertace al usuano e snstalar manejadoses adicionales para el contral de los periféricos y
la memeria, f 2.15 Elarchan CONFIG SYS es wisible y modihicable por ef usuvario

Figura 2-15
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La funcion del COMMAND COM es ta comunicacion del usuatio con e sistema
aperativo por medio de una sene de comandos propios de! MS-DOS. El COMMAND.COM
tiene Ires partes la porcidn residente. 1a porcién en transito y 1a porcidn de iniciahizacion. Lo
porcion residente s@ encarga de recihr las seftales de “romprmento de pragrama” tales
coma Ctri-C y Cit-BREAK. La porcidn en transdo es ta encarga de recibw y vigiiar que se
lieven a cabo los comandos como DIR, TIME. DATE y PROMP. La porcion de inicializacin
se carga cuando la computadora incia su funcionamento, kene como funcion flamar al
archive AUTOEXEC BAT para cargar atebutos predefimidos por ef usuario,

Los archivo de soporte son programas y tablas de informacion disedados para
colaborar con e! MS-DOS en control de penfénicos y fa memona Entre 1os programas se
encuentran se encuentian el CHKDSK el FORMAT y DISKCOPY Las tahblas de
informacidn, mejor conocidas como Manejadores, se reconocen por la extension SYS, Asi
CONFIG.SYS es la primera fabln de infomacién que acresa el MS-DOS. parmitiéndete
saber fas caractueristicas de trabajo que drsea el usuano

2.3.3. Interrupciones y Programas

Cuanda un programa core ¢n el 25-DOS, puede sobcitar una sene de servicios
como acceso de perifences y contiol go archivos Bl MG-DOS puede establecer una
comunicacion directa con el programa para penmitic 13 ejecucién de comandas o el uso de
un conjunio de programas conocido como servicios det MS-DOS y BIOS, figura 2-16

Figuira 2-16
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Los servicios do MS-DOS y det BIOS usan interrupciones, es decir, un conjunto de
programas contenidos en ROM y que interactuan dir con el del
sistema. por medio Ias iterrupciones se pueden atender jos entradas y salidas de las

i disco: fas comur 3 via modem de las computadoras; los colores de
caracteres, generacion de efectos due sonida y cantrel de la impresora; enire otras cosas.

2.3.3. MS-DOS a Memoria

La distnbucion dei MS-D3SS5 dentiz de 'a RAM se muestra en 1a figura 2-17. como se
cargan las diferentes partes det sisternas operativo, en forma transistiva, figura 2-17(A), y et
astado final figura 2-17(E)

Figura 2-17.

Algunas compuiadoras pucden proer modulos de memoria en [a zona Superior a
640 KBytes, por lo que algunos programas, comerciales o del mismo sistema operativo,
pueden \ransiadar una pacte del sistema operalivo a esa zona y permitir mas RAM libre,
figura 2-18,

Figura 2-18.
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2.3.4. MS-DOS a Windows

Para permitir que Windows se envuelva al MS-DOS, este le proporciona el acceso a
cuatro archivos  de  soporte. HIMEN.SYS, EMMIBSEXE, SMARTDRVEXE vy
RAMODRIVE.SYS.

HIMEN.SYS es un de que permite, entre olras cosas.
pasar una parte del MS-DOS de 1a memaoria convencional a (a memona atta

EMMI88 EXE es un m § de que es usado para utcar
programas en esa zona de memona

SMARTDVR EXE es un emuylador de memoria cache, lo que permite la adquisién de
datos desde tas umdades de disco mas rdpido de lo normal

RAMDRIVE SYS permite emular una unidad disco extra en RAM, lanto en ia zona
extendida como en la expandida

Windows a su vez, explotando el concepto de magquina vitual, permde invocar al
DOS desde e) medicambiente grafico y proporciopnarie una ventana Desde esa ventana el
ususrio puede correr programas del DOS, sungue no es Muy recomendable y funcional al
cofre programas en modo grafico, figura 2-19

Figura 2-19.
2.4. Metodologias de Programacion

2.4.1. Definicion de Metodologia

Una metedologia es un conjunto de procesos y tecnicas aplicadas en el cicio ge
wvida de un sisterna de programacion Una metodologia se bzsa en una "filosofia de trabajo”
con [a que se famibarizan un grupo de prograrmadores durante €l periddo de desarolio de
algun programa: si la filosofia es realmente buena {desde el punto de vista det grupo) esta
podré ser usada en fuluros proyectos y pasar a otros grupas de programadores. En 13
ingenieria de sottware la filosofia de trabajo recibe el nombre de modelo. En tos ultimes 30
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afos una gran de se han d algunas por accidentes y
ofras més derivadas de mefodologias anteriores, tabla 2-3.

Tabla 2-3: Algunas Metodologias.
Metodologia de Acceso Orientado
Metodologia Orientada ala Estructura de Datos
Metodolonia de Flujo de Datos
Metodologia Funcional
Metodologia linperativa
Metodologia Orientada a Objetos
Metodologia Paralela
Wetodologia para Tiempo Real
Metodologia Orientada a Reglas

Muchas metodologias se ocupan dentro de areas especificas de fa Ciencia de la
Computacién. lo cual tas convierte en inadecuadas para olras dreas. Sin embargo, algunos
autores en ingenieria de soflware consideran que fas melodolgias son comunes unas a
otras, y que por lo tanto sofo son variacienes sobre el mismo tema (modeio). Esto fos ha
flevado a considerar solo tres “unicas” metodolcgias Moefodologia de  Estructuras.
Metodologla de Datos @ Manejar y Motodologla de Objetos Onentados

Esta clasificacidn tambien conadera las siguientes caracteristicas

Notacion: Toda metodologia debe lener una notacion particular en forma escnta y/o grafica,
que permita establecer una abstraccién del probiema y la solucian a seguir.

Arquitectura de Soluciones Cualquier metodotogia debe establecer una o varnas rutas
para resolver un problema El conceplo cldsico para pnder resolver un problemas es
dividirto y obtener un grupo de soluciones, 1os que reciben el nombre de médulos

Arquitectusa de datos. Una melodoiogia debe formalizar el uso de las diferentes
estructuras de datos a uear anoan peasermn ¢ de gkl paitle forg formalicar, % es aulubaris,
sus propias estructuras de datos

Herramientas: El éxito de la aplicacion de una metodologia dependera del uso de las
herramientas con 1as que se cuente para resolver un problema. Las herramientas pueden
ser programas y lenguajes de programacion que permitan usar las caracteristicas antes
mencionadas.

Modelo: Todas las caracteristicas antes mencionadas deben de girar alrededor de un
modelo Gnico y hien definvidn

2.4.2. Modelo y Estilo

E! modelo (filosofia de Trabajo) es la base por medio del 1a cual el programador
procedera a resolver un problema, y plantear tal solucidn en instrucciones para la
computadora. El modelo es una forma de mierpretar el medio ambiente. Todos los
individuos entendemnos nuestro entomo de una forma diferente, por lo que es muy dificil que
un modelo, y por lo mismo una sea para r otro. Por elio.
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muchos programadores que se ven forzados a aceptar un nuevo modelo, lo hacen pero
consarvando pane del esfilo del modelo anterior

£l estido es un conjuntd de reglas simples e individuales. que ha concebidn ef
programador para realizer mejor su trabajo Un estilo puede estar hmitado a funcionar
deniro de ia codificacién de un programa, sin embargo, puede tener repetcusiones en
etapas posleriores como es la prueba 0 ¢l manieniemiento. Algunos estilos pueden llegar a
ser tan eficientes que son adoptados por otros programadores, y con el tiempo pucden
pasar a ser pane de algun modeio o metedoiogia. Ditie aigunss de s estlis mds
comunes se encuentra el de colocar comentarios antes de alguna funcion, procedimiento o
deflnicién de variabies. el de usar nombre cortos para ta definicidn de variables. y el de
escribir 1as lineas de un programa con sangrias que denoten su uhicacion profunda denlro
del proceso.

2.4.3. Zonas de Trabajo de una Metodologia

Auntque una metodotogia pucde influencar todo of ciclo ge vida de un programa, la
parte que por 10 general es ja M3s afectada es ta de diwelio Y, esio se debe a que dentro
det ciclo de vida, ia fase de disefio de un progryma es (@ que mas bempo de lisva, Sin
embargo, dentro de una metodaiogia pueden encontrarse procesos que S€ usan en las
estapas de analisis, codificacion. prueba e integracion

Asi_ por ejemplo, en la metodologia de obyetes anentados encontramos e} andfisis
orientado a objetos (AQC), el diseio onentado a objetos (BOO) y la programacion orientada
a objetos {(POO); tres fases de trabajo distintas, pero un mismo modelo.

2.4.4. Metodologia de Estructuras

La metodologia de eslruciuras €5 un gigantesce grupo gue abarca las siguientes
melodologias

°® Programacién estructurada

°® Programacian Modutar.

* Disefio Top-Down.

° Disefo Bottan-Up.

* El Método de Michel Jackson

El modelo en las que se nan estas ias es “divide y venceras®,
Asi, cualquier problema a resolver por medio de un pmgmmu es dividido en pequefos
problemas; y de esa forma se les da una solucidn padicular, figura 2-20. La forma en hacer
la divisiéon puede ir de 1o mas simpte a lo mas complejo (Bolton-Up), o de lo complejo a 10
més simple (Top-Down)
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PROBLEMA DIVIDIENDO EL PROBLEMA

CBTENIENDO SOLUCICNES
Figura 2-20.
De iguat forma, 1a manera de relacionar las soluciones puede ser muy varlada

p del tipo de pi a lratar.  El método de Miche! Jackson trata esie tema,
considera que es o que emra ¥ que es 10 que sale, figura 2-21.

523

figura 2-21: Algunas formas de relacionar las soluciones.

Una vez que se ha construido ia relacion de soluciones, y otro pasos de diseno, se
puede a fa imp! ion det prog . Para esta fase, 1a programacion
estructurada y id prog aihiacion inudulai Gpo i 3 on tn ~odifeacian dal prongrama
Asl, la programacidn estiuctuiada aporta ef usu eficente de {as netructuras de repeticion,
seleceidn y procesd. La p maatn madular establece 13 crencidn de modolos gue sean
capaces de usarse despues en fuluras implemoentaciones  Tales  modulos  son
procedimienlos y funciones, que a su vez pucden ser contruidos con otros moédulus
Partiendn  det conceplo de crear y usar modules, 1o misma progiamacian modular a
generado olra metodologta CHNOCIDA COMO OYIAMACION rESUSIvA, MUy chnveniente parg
procesos repetitivos

2.4.5. Metodologia de Gbjelos Grientados

En 13 metodolegia de objeins
eslructura que represcit? caracleri
cbjeto auto, podria tener como carate

orienados el modelo se basa en tratar de crear una
y funciones de algun objeto. Asi , por ejemplo, el
isticas:

-Nimero de pueras.
-Niimero de¢ pasajeros
-Capacidad de gasctina
-Precic
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~Capacidad de carga.

-Modelo.

-Color y diseflo de las vestiduras.

-Caballos de fuerza desarrollados por el motor,
-Velocidad maxima a alcanzar

Enlre {a funciones, donde intervienen en forme direcla las caracteristicas,
podriames establecer:

-Gasto de gasotina en un recorrido con duracitn de x tiempo.
-Depreciacitn del precio en funcion del tipo de madelo

Por supuesto, que el desglose de caracteristicas y funciones de un objeto estard en
funcién de 10 que pretende alcanzar el programador. Asi, ef desglose de un objele auto para
un programa de juego podria ser muy Simple en comparacidn para un programa de
simulacién de rendimiento. De igual forma puede intervenir una muy padicutar vision del
programador respecto af objeto, pudiendo imiar el resultado funcional. A esta union de
caracteristicas y funciones de un otjeta se le llama encapsulado

Para schretievar tales visiones y kmitacicnes, dentro del mismo modelo de los
objetos orientados se incluyen los conceplos de clase y herencia.  En nuestro ejemplo
antenor, el ODjeto auio cuelnia con Caracternsticas y funciones que podriamos usar para vira
abjeto; el objeto camion. Y. si pretendieramos introdutic ofro objeto como ¢l cbjelo hicicteta
y el objeto motocicleta: concluriamos que pretendemos manegi un conjunto de objetos
correspondientes al tipa vehiculo. La mejor tachca para [a creacion de objetos con
caracteristicas comunes es ¢l de crear una estructura general, 1a clase: de la cual se
derivaran subclases que heredan una parte de las caracteristicas de ia clase general.

Ei iazo de hesencia entre las clases y tas subclases se puede llevar hasta varias
generaciones de objetos diferentes e ncluso con la agregacidn de caracteristicas y
funciones de otras clases distinlas. Asi, 1a clase vehicuto, para lograr mas detalte en las
descrpcion de sus objetos genvados. puede heredar caractensticas y funcones de 135
clases correspondientes a motores y s:stemas elecinicos, 135 cuales a sy vez lambién
podrian tenet subilases figula 2-22

TRIETA EN (A REALIZAD

0] =
T ERST aurs

o4 -
JCARATIERITCAS |

e
LM“

CLAKE CAMON

CLASE BOCLETA

Figura 2-22.
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Formadas las clases y subclases dei objeto, se procede a crear variabies ylo
constantes que representen en ¢ programa al objeto u objeles; a esto se fe Hama instancia.
E! manejo de las instancias deniro de Ia estructura de un lenguaje no debe ser muy diferente
del manejo de variables y constanles que en lenguajes tradicionales como BASIC o
FORTRAN,; sin go algunas | a objetas imy Mme:
especiales para lograr un imejor control de las instancias.

Dado que los objetos ¢ seruna fepi on del mundo real, y que todo
en 1a realidad esta conectado de alguna forma, se establece ¢l concepto de mensaje. Un
mensaje es un medio por ef cual un objelo se comunica con olfos. El mecanismo de
mensaje es armade por ¢l programador por medio de funciones muy Bigadas a fas
caracterislicas del objetos, para de esta forma tener una evatuacion de las instancias.

Otro concepto de fos objetos arientados es el de pohmorfismo, por medio del cual se
establece la contruccion de funciones con un MISMo nombre pero con diferente estructura
de trabajo. De tal forma, que en lns acasiones en que ¢ programador debe hacer referencia
a procesos semejanies, pero con datos de entrada distintos, en lugar de asignarde a cada
proceso un  nombre diferente, puede escnbir ¢l mismo nombre para cada proceso. Por
supuesto, fa iaca es faciltar ¢l programador la escritura de su programa para evitar
equivocaciones en ias Hamadas de procesos comunes

La metodotlogia de objetos onentados en los uitimos vcho afiss ha tomado una
fuerza tremenda en la creacion de los programas, ap2sar que para muchos programadores
ia consideten demasiado compleja en uso de grandes sisternas. El mayor atrayente de los
objetos orientados son 10s mecamsmos de clase y hoerencia, lo que permile a un
programador el acceso de bibliotecas, formadas por clases, de las que puede tomar tode o
sold io que necesite sin hacer grandes carnbios; lo cual no se padia hacer en las bibliotccas
modulares. Varios autores sobre el tema, como Nikiaus Wirth, opinan que los objetos
ofientados son una cantinuacion de las metodologias de estructuras; y que por lo tanto es
fégico que {a ingenieria de software actual se enfoque a ellos.

2.4.6. Definicion de Plataforma de Programacion

Una plataforma de programacion se define como of medioambiente, hardware y
software, en gue se prelende crear un programa.  Algunas plataformas presemtan fa
caracteristica de portabilidad, es decir que puede dusarrollarse un programa  cspaz de
correrse €N coMputadoras totalmente distintas.  Eslo se dcbe, escencinimente, 3 que el
software presento en ia platalorma onginal esta estandanzade para diferentes equipos; sin
embargo, en la realidad es cast imposible encontrar un software totaimente estandar, por lo
que algunas platalcanas cstan datadas de programas convertidores para el caso d@
impontacion y exportacion de programas a otros sistemas

Enlre los aspectos importantes a conssderar en hardware en una piataforma son:

® Memoria RAM para el usuario

* Velocidad del sistema.

* Peritéricos

* Forma de pi icnto 1a7io 0 mult i0)
* Capacidad en red.
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Y en software som:

* Sistema operativo.
. Langua}es de programacion.

@ Herr e prograr on
La relacion enlre los apectos de una y los prog pueden dar
origen a loda una gama de comy. y isticas para el software a crear. Esta

relacidn haya su enlace principal en ias funciones y sorvicios que praporciona el sistema
operativo. Anahcemaos ef casc clisico de programar un sistema mainframe, figura 2-23.

press—. —— pov— ]
J——
prbdaioeoton Pl haiunan
poljobniasond
B Pl

Figura 2-23.

Aqul, 1a seleccion de elegir el sofliware adecuado solo puede pasar 3 la siguiente
etapa si el sistema operativo y las condiciones de 1a plataforma son favorables. Para la
solucion de nuevos ploblemas a presentarse en &l sistema, COMC COfTeCciones y
actualizaciones, seguira existiendo una dependencia haoa las caracteritsca det sistema
operativo.

Para el caso de Jas computadoras personales, el programader debe de conocer a
ondo o hardware A usas v las carastoric Dasa i modiang

complejidad que puede encerrar en su arquitectura Ia csmpul:dﬂm‘; personates os (3
responsabilidad de! programador establecer mitaciones y vanaciones para el software a
crear. figura 2-24

——({ e l—u; o ‘ s }

Figura 2-24.

Con la introduccién de tas GUI para los sistemas personales [a solucién a un prable
puede tener una vanacién, figura 2-25.
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===

Figuza 2-28,

Uno de fo ejemplos mas inleresantes sobre el caso mostrado de 1a figura 2.25 lo es
muttieditor WordPerfect Ouranle casi cualro afios este programa fue considerado de los
mejores paquele de media y alta edicion, cas: comparable con e¢f Ventura de Xerox
WordPerfect 5.1 resultd |a versidn més exitosa para MS-DOS; con fa tendencia que sufrio el
mercado hacia Windows, la compadia desarrolfadora del paquete decidio sacar una version
para el medio ambienle grafico. Muy pocos usuanos de la version 50 y 51 se pasaron a
Windows para ganar las caracteristicas de la GUI Sin embargo, atros grupos de usuafios
que buscaban un editor de lexto poderoso dentro de Windows, encomtraron respuestas en ta
version de WordPerdect para Windows. Como una forma de complacer a ambos bandos, la
compania WordPefect ha anuciado 1a sabda de la version 6 0 de su editor. Esta vez el
multiedilor proporciona su propa GUI, capaz de carrer \ando en ambiente MS.00S8, como
en Windows.

2.5. Lenguajes de Programacion

2.5.1. El Lenguaje de Programacion C

El lenguaje de programacion C tué desaitollado por Dennis Ritchie en el afo de
1972. C fué el resultado del rabajo de ki o Siian Kernighan on docarralin del sistema
operativo UNIX La caracterislica especial de C es o1 de combinar estructuras y procesos
complejos de los lenguajes de aMo aivel, camo FORTRAN y BASIC, con instruciones de
lenguaje ensamblador. Asi, el programador puede usar intrucciones repetitivas y selectivas,
que en los lenguajes ensambladores suelen ser dificiles de implementar;, y operaciones
directas con los registros de trabajo de ta computadara. que en los lenguajes de allo nivel
suelen ser muy lenlas.

C presenta un conjunto de palabras reservadas muy pequedo en comparacion con
otros lenguages, sin embargo, posce la Lepandad de llamar 3 funcienes y procedimientos
de librerias creadas por ¢! usuano, y que junto con la potencialidad de sus caracleristicas
de lenguaje ensamblador, logran que 5€ vayad crementando sus  aspectos de
programacian.

Por lo anterior, C ha convertido en lenguaje favorita para los grandes y
complejos sistemas de programacion; 1o cual permite, hasta cierto punto, ponabilidad de
programas entre compuladoras gue usen el mismo lenguaje

Sin embargo, es necesana recaicar que el hecho de la portabilidad se ha ido
perdiendo debido al surgimiento comercial de una variedad inlesminabie de compiladores de
C.
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2.5.2, Ef Lenguaje de Programacién Pascal

El lenguaje de programacién Pascal, en hanor del fdosofo y malematico frangés
Blaise Pascal fué desarrollado a finales de los 60's por ei cientifico suizo Nicklaus Wirth.
Pascal surgio coma el intenio de presentar la prograrmacion estructurada como una
metodologia ideal para programar. Durante toda la década de los 70's, Pascal fué adeptado
en muchas universidades del mundo como un lenguaje para programar sistamas de
mediano tamadlo.

El conjunto de instruciones de Pascal es relatvamente mayor al de C. pero su
sintéxis es mucho méas flexible. Durante ia década de los 80's, varios grupos de usuanas de
Pascal trataron de imponerlo come el tenguaje ideal para 155 computadoras persanates. esto
ocasiond una invasidn de todo tipo de compiladores de Pascal, io que provoco que Tuera
imposible su porabitidad

Actualmenta Pascal se conlinua usando para hacei pcquetos y medianos sistemas
de programacién

2.5.3. El Lenguaje de Programacién C++

A principios de tos 80's, Bjarne Stroustrup {un investigador de los laboratanos AT&T
Bell, en Estados Umdos) realizd una inveshigacion sobre la forma de programar de
entonces. Concluyé que en un lapso de 20 afios 1os programas de usoe medio habian
crecido de 10 Kbytes (1960} a 500 Kbytes (1980). y que de continuar e} desarrollo del
hardware al mismo rilmo de ese momenlo, se alcanzaria para 1990 programas de 1 a 10
Mbytes. Por o tanto, el programar tales Sistemas impticaria una gran inversion; por to que
Stroustrup se dié a Ia tarea de desarrollar un lenguaje de programacidn que permiliera
solucionar tal prablema

Despues de hacer ung evawouvi de lus fogudjis y Mate Suf o0 agual
mometo imperaban; Stmus(mu considerd cear un tenguaj hibndo, mmanda en cuemta bns
caracteristicas del lenguaje C y la matadalogia de ohictes onentados El rosultado fué Ces

El lenguaje C++ aparecid come en 1986, causando una
revolucion sobre ol software. C++ abrié las puertas, para muchos pregramadores
deconocidas, de los objelos onentados. Practicamente con el mismo namere de palabras
reservadas y carascteristicas de! C onginal de Dennis Rédchie. pero conteniendo las
eslructuras necesanas para Ssoporlar 1a creacion de los opjetos onentados; C++ ha sido
absorbigo por ia mayur pane de 165 prugiaimadoics de T

Aligual gue C, C++ a comenzadn a sulnr Jos extragos de la comercializacion de fos
compiladores que oftecen al usuano “el mejor C++* Sin embamgo, los fabricantes de tales
compiladores han tratadu de maniener una forma estandar.

Para un gran sector de programadores, el lenguaje C++ pueder ser el Gnico
ienguaje que sobreviva a los grandes cambios de las interfaces en computacién como
sefian los reconocedores de voces y sistemas semejanies al Pen. En la tigura 3.26 se
presenta una resefa, segun Stroustrup, de 1os aspectos que han acompafiado ha cada
generacidn de lenguajes de programacion.
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SOPIWAREDELOT 30 S LATRARD Y 120TICD
SOLOPARAMENTES PR LECIADSS

BOSTWARE OF LOSEIS UAS ACCEIDA La SEWTE NCRMAL
COMEMIA & VOLVERSL COMUN

BOFIWARE CELEE 7O LLECE & TODOS A LAS PAMCIPALLS ACTIVIOADES
OF L& VIOA COTEXANA LA DVEREIGH s (MITZADO

f

SOTIWARE DELOSITS PARA TODOILOEGUSTOS WEEGUELO FULDLS PaGaR

£€ VUELVE NECESARI ¥ & S VEZES UN £510AB0

BOSTWARE DE LCH 504 MULTHUMCIONAL UN SROCUAER
MAZE MARAVELAT JAROS KACEN WRLAGADS

Figura 3-26.
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Conceptos Avanzados

E! presente capitulo explicard algunos aspectos avanzados de la estructura y
interior de V . al igual que se establecerdn los prnmeros conceptos
bésicos para comenzar a programar.

3.1. Dentro de la Estructura de Windows

3.1.1. Directorios y Archivos

Cuando s¢ Histdia Windows £ ufia LOmputadera personat, £o crea of subdicectoria
principal WINDOWS. Dentro de esle, se ciearan los subdirectorios SYSTEM y TEMP. Ene!
directoiio WINDOWS s alejardn las archivos que confarman los programas accesario, asi
comao archivas complementarios.

En el subdirectorio SYSTEM se encuentran arch d det mec
fos cuales possen tas extenciones EXE y DLL. Un segundo grupo, igual de importante, se
aloja en subdirectorio, 105 archivos con extenciones CPL y DRV. Un lercer grupo de
archivos es el formado por aguetios con las exenciones FOT y TTF; estos archivos
corresponden a los diferentics Lipas de lelras a usar dentro del medio ambiente

£1 subdirectorio TEMP es usade para guardar archivos de memoria virtual. Cuando
un proceso P fa i de disponible; Wind! puede usar un archivo
ternporal como memoria viiuat, Sin go, Si en una comp: se gjecutan muchos
programas que sobrepasen la capacidad de la memona podria llegarse ¢f caso de saturar el
subdirectorio de archivos de este tipo.
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3.1.2. La Escencia de Windows

Cuando se cofre Windows. se invoca dosde el DOS el programa WIN. Ei programa
WIN ¢s del tipa COM y se ancuentia en dircctonio WINDGOWS. La funcidn de este piograma
es el de verilicar el ipo e microprocesador y caracterisiticas de ta memona. Los upos de
microprocesador viables para el uso de Windows 3.0/3.1 son 80286, B0386 y 80486 para ia
verificacion de ta memona. WIN se vale del HIMEM SYS

Enterado del Hpo de Micioprocesador y ael upo de memona, WIN achva
DOSX EXE, modo estandar para el micreprocesador 80286, o WIN3BG EXE, modo
extendido para mictoprocesadores 80386 y BO486 Tanto DOSX EXE, como WIN386.EXE,
son manejadores de memona que explotan 1as caracterisiticas de los microrprocesadares
por lo cual se activan, A continuacién se aclivan los programas KERMEL |, USER y GD!

ElI KERNEL es el corazon de Windows, controla tos manejadores de memoria y def
DOS alos que puede tener accesa una aplicacion sobre el medio ambiente. 1 KERNEL se
puede presental en  dos  archivos. KRNL2BBEXE o KRNL3IBEEXE segun el
microprocasador

El GO EXE. acronime ce Graphies Device Interface. crea la :nterface grafica det
medioambiente. Para clfo. GDI hace contale con fos archivos DRV correspondientes a 13
taneta de video y a la impresora conectadas a la computadora

Et USER.EXE proporciona la comunicacidn directa entre el usuano y la aplicacion
activa en el medioamtiente. USER maneja el resto de los archivos DRV correspondientes a
teclado, raton, puertos de comunicaciones, tanetas de sonidos, etc. Vease figura 3-1

(LS

[ ]
e e
&

Figuras 3-1.
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3.1.3. Los Archivos .INI

Asl como se aplicod el terming "escencia® para los programas Kernel, GDI y User,
para el caso de fos archivos INi s podria aplicar e! término "conciencia®. Pues son gracias
a eslos archivos por medio de los cuales Windows se rige y establece su presentacion y
comporntamiento en cada nueva sesién

Dentro de un archivo NI se almacena informacion sobre la presentacidn, tamafo,
colores, tipes ge totras 2 usar, bpos y fomas de comenicacian haoa los penféncos Al
intalarse Windows por pnmera vez, son grabados cuatro archivos (INI, ver tabla 3-1.
Durante la vida til dei sistema 105 archivos cambian de acuerdo a ta informacién recibida
por el panel de contruf o por programas especiales,

Tabla 3-1.
Nombre del archivo funcién
WIN.INY Configuracidn total del medioambiente.
SYSTEM.INI Dertermina aquellos procesos que serd

ejecutados primero.

CONTROL.IN! Guarda informacion sobre patrones de
colores a usarse en el medioambiente.
PROGMAN.INI Guarda informacién sobre el estado del
i i a ser ten da una sesion.

Algunos programas puede ser instalados junte con sus propios archivos  INL
indicandole al medioambicnie que hacer para efectuar un inycio de coinda contralada Ja
estruGiurg de ui archivo BN s uy facil de cntencor Cada una €2 125 panes 3 comteolar,
se encuentran escrla dentio de parelesis cuadrados (1), variables cumo ceordenadas o
colores mancjan valoces numeéncos los cuales son asigandos por med:o ded Higno gy (=)
Los comentarios se escriben después de un punto y coma. El listado 3-1 mucstsa una parte
del archivo WIN.INi

{[Listado 3.1. |

[windows]
spooler=yes

fun=

Beepryes

NultPont=None

Borderwidih=g
KayboardSpeed=31
CursorBlinkRate=620
DoubleClickspeed=d§2
Programs~com exe bat pif
Documentss
OuviceNotSelsctedTimeourts 18
TransmissionRetry Timeout=4s
swapdisks

CoolSwitcha1
ScreenSaveActives0
SereenSaveTimeOut=300
MousaTrally=-T
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KeyboardDelay=0

DasPrintsno
loadec:\imouss\pointer.axs

device=HP Lascrdet HHPPCLSALPTY:

{Extensions)
doc=CAWINWORDwinword.exe *.duc
dotsCAWINWORDiwinword.exe *.dat
cedacardfile exe *.crg

trm=terninat exe *1mm
talanctepad.cxe * ixt

inisnotepad.exe 4ini

peaspbrush.cse *.pex
bimp=pbrush.exe “bmp

wilzwrite.exe .wrl

recrrecorder.exe “.rec
icoricondraw.cxe ~ico
dskadeskiop.eae *.dek
dndedesknav.exe *.dnd
dpnadisler.exa 4.ptio

phosphanas.ate *.pho
2IP=CISAMSWINZIP EXE *.21P
LZH=CHSAMSWINZIPEXE ~ LZH
ARC*C1SAMSWINZIP.EXE 4 ARC
HLPewinhcip.exe Ahtp
ARCIWINWORMwInword.exa ~.rtf
MSWORKS insworks.exe A wdt
IMSWORKS msworks.cxe “.wps
VMSWORKS msworks exe #.wks

{FontSubstitutes]
HelvetizazArtal
Times = Times New Roman
Tms Rmn«MS Senit
Hely=MS Sans Serit

3.2. Adornos del Medio Ambiente

La mayor pane di tos medioambientes tralan ge preseniar aspectos que permitar
trabajar mejor al usuano. £n fuchas ccaciones estos aspectos sen meros adornos que
crean una situacion ergononuca. £ megr gemplo para lales caso es el uso de los colores
en imagenes. A cuntinuacion se¢ fesena una parle de estas cracteristicas dentro de

Windows.

3.2.1. Mapas de Bits y Colores

Los mapas de bils (bimap’s) son imagenes formados por 1a agrupacion masiva de
pixetes. Los mapas de bits pueden tener diferentes usos dentro de Windows; desde la
manipulacién de informacion de imagenes en bases de datos, hasta el mero elemento

decaorativo coma el qQue se usa como fondo dei medio ambiente, figura 3-2
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Figura 3-2: Un mapa de bits usado como fondo (papel tapiz).

Es ldgico que para et mejor tucimiento de tos mapas de hits y de 1as ventanas tiene
unad gran influencia fa cantidad de colores que maneje el sistema. Por reguiar Windows
maneja 16 colores baswcos, formados por diferentes tonalidades de tres colores. rojo, verde
y azul. Por medio de la opcion Color | det panet de control, ef usuario puede manejar las
diferenies tonalidades y combinaciones de estos colores, al iqual que hacer las propias,
figura 3-3

[P oo B
51 v [ Arris
B

Figura 3-3.
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3.2.2. Tipos de Letras

Sin duda uno de los elemenlos que causa mas ion en un e
grafico son los lipas de letras que se pueden manejar. Windows maneja tres categorias de
tipos de letras para computadora: Raster, Vector y Trus Type.

La categoria raster se refiere a letras creadas a partir de mapas de bits. La cualidad
ascencial de los bpos rasler es que pueden ser rapidamente escalados por estar formados
por pixeies, tigura 3-4.

Facultad de
Ingenieria

Figura 34,

Los Lipos dr jelia vecion son gquelios fomados por lineas y puntas, io cual permite
una mejor presentacion. pero son mas fenlos 3l ser escalados, figura 3-5.

Figura 3-5

Los True Type son tipas de letras que usan caracteriscas de raster y vector, los cual
les permite ser m4s rapidamente escalables (como ios raster) y tener més finura en e
trazado de ics caracieres {como los vector), figura 3-6.

Facuitad de
Ingenieria

Figura 3-6.
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de letras de las tros categorias: aunque Ia mayor parte de 1os usuartos se estan inlinado por
preferir tos True Type. Un usuario puede adquirir mas tipos de letras y agregarics a su
sistema por modio de la opcitn del panel de control, sin embargo se debe tener culdado en
fo que respects al tipo de tablas de caracteres que inanejan los tipos de letras, pues puede
fimitar j0s lextos en lenguajes como espafol. francés y alermdn Las 1ablas gue se manejan
dentro de Wirndows son 12 OEM de IBM y Ja ANSY, siendo esta Gltima la gue contiene el
cojunto de caracteres ajenos at alfabeto inglés

3.2.3. La Ayuda

Uno de tos elementns mas sorprendentes de Windows es la parte correspondienta a
fa ayuda. A diferencia de los desphegues de los archivos de ayuda clasicos en DOS, ia
ayuda en Windows son programas individuales de aquetlos que ios mandan a llamar cuya
coinpiejidad de presentacién puede superar a uno gue otrd programa similar

Una ventana de ayuda poses un menu de opciones para cditar e imprirmer las partes
interesantes Ademads, poset una bara de botones que permiten al usuario avanzar ¢
retroceder, motrar un glosano patabias reservadas sobre el texto, mastrac us histarial de tos
temas vistos en ta presente consulla y un boldn para regresar at punto de paitida inigal (el
indice), Figura 3-7
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Figura 3-7.

Por sl fuera poco, la misma ventana de ayuda proporciona su propia ventana de
ayuda. Soure el texto misino se pucden encontrar ciertas paries de color distinto, y una ves
sobre ellas el cursor cambia su toima de flechs y pasa a cunverlirse en una figura similar o
Ia de una mano; o cual sipnifica que existe una seccidn que explics o profudidad esa pate
y s8lo se debe presionar ¢l ratén para accesarls, a @ste 0 5€ 13 tlama hypeitexto
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.7 Por Gltimo, la programacion de una ventana de ayuda es tan diferente y compleja
que Incluso posee su propio pil ial de prog de ayuda, totaimente
separado de los que s¢ podrian usar para crear un programa en Windows.

3.2.4. Guarda Pantallas

Los guarda pantallas son efecios animados programados por medio del la opcidn
escritorio del panel de control, el objelivo de estos programas es el de activar una
animacitn después do un temzo de a2 e3tad wsaindo el Sisiema. de esa torma se evita et
marcaje del medicambiente sobre 'a pantalia del tubo de rayos catodicos del monitor.

Windows posee, en la opcion de escntono dei panel de control, su propios guada
pantalla. También existen paquetes comeroiales. figura 3-1. que al ser mstalados pasan a
formar parte de las opciones de Escritono

Figura 3-8: Flying Toasters, programado por Biil Stewart

para Erkeley System.

Como parte del mismo concepto de proteccion, les guarda pantallas pueden ser
programados para desactivarse per medio de una clave Asi, s¢ un usuano deja su maquina
“protegida” por un guarda pantalla, y una perscna ajena trata de usar la computadora, el
programa no lo dejara entrar y mucho menos le permitira ver que se esta pracesando en ese
momento
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3.3. La Dinamica de los Objetos
3.3.1. Objetos en Windows

A partir de Windows 2 0. Microsoft introdujo el cancepto de los objetos orientados en
sus sistemas. Microsoft define para ios programas en Windows dos tipos de clases de
objetos. La clase ventana principal y 1a clase proceso de trabajo. La clase proceso de
frabajo se divide en dos subclases. la c¢lase de graficos y la clase generada por el
programador, figura 3-8
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Figuras 3-9.

La clase ventana pnncipa), como su nombre (o indica, es donde se lleva acabo el
desarrollo de ta aplicacion. La clase ventana principal cuenta con una sene de
caracteristicas tales como et botén de meni control, 1a barra de liulo, et boton
maximizador, el botén minimizador, las barras deslizables y capacidad de variacién de
tamafio por medio del cursor del ratén Otras ventanas podrian abrirse heredando las
caracteristicas del ventana pnncipal. pero no asi ef control del programa. A estas ventanas
sa le llama ventanas hijas (chtid windows), figura 3-10.
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La clase proceso de trabajo representa los efectos de los objetos a deplegarse en el
grea de 1abajo de la venlana La subclasc de objetns graficos engloba a elementos tales
oMo iconos, £ajas de mensaje, cajas de dislogos y formas de presentar el cursor dal ratén,
La sibclase genetada por el usuano, puede §egar a englobar mas de una clase, pues es a
parte donde ei usuarno desamollatd procesos tolalinents a enos a windows.

3.3.2. Mensajes en Windows

Cuando se carre un programa en Windows, los objetos que forman ta veiana
principal y los procesos e trabajo establecen una linea de comunicacion hacia el USER. A
esta Hinen se le lama canal de mensaes y es bidieccional, y ©5 procesada por el
DESPACHADOR

El DESPACHADOR tene como funcien enrwlar 1os mensaes hacia  los
correspondientes panféncos. servicios al MS5-00S y zonas de memona a fos que el
programa requicra Asl. al imciarse ia cornda de un programa, la parde Je la ventana
principal envia un mensaje hacia ¢l GDI, para que le indique bajo que normas pretende
dozplegarse en 1a pamalia (Cofores, tamadn. ewc). La misma ventana principal también
comupica los mensajes generados por 105 elementos en ells contenidos.  mend control,
barra titulo. botones. menud de proceses,elc, figura 3-11.
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Figura 3-11.

Usando la misma linea de comumicacidn los procesos de trabajo disehados por ef
programadar también se comunican con el DESPACHADOR. £1 DESPACHADOR tiene una
tremenda responsabiidad, pues at estar trabajando Windows en multiprocesamiento debe

&5



CAPITULO 3: CONCEPTOS AVANZADOS

snrutar fos jes de las di Para lograr esto, Windows
mantiene un esiriclo contato con e} MS-DOS y aste a su vez con {as tablas descriploras det
modo gido del micropr Sin embargo, si puede ocunir errores cuando dos o
més programas fequiefen el uso de un periferico o &rea de memoria. Para solucionar este
problema, Windows procede a eliminar a aiguno de 10s procedimienmos, Figuia 3-13.
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3.3.3. Usando Tecnologia de Objetos Ligados

Microsoft doté a Windows de complejas formas de entazar informacién entre
aplicaciones. En el sentido mds estricto. esie tipo de enlaces no es mas que et hecho de
compartir un conjunto de datos, por dos o mas aplicaciones, 8 esto se e !lama objetos.
Dentro de VWindows s¢ manejan tres estilos de compaitir datos objetos por liga, intercambio
dinadmico de datos (DDE), vinculacién ¢ incrustacion de objetos (OLE -Object Linking and
Embedding-}

El estilo de objetos por liga es una forma primaria de transportar datos de una
aplicacién a olra por meqio gei programa copboard & clpboard v Somz ung memonia
temporal cuando se realizan en algin programa instrucciones copia o cofte por zonas. En
clipboard se pueden aimacenar tamto caracteres como imagenes Cuando desde otra
aplicacion se invoca la instruccién pegar, es decir, colocar lo que hay en el cliphoard, este
descargara en la aplicacion su contenido, Figura 3-14

Figura 3-14.
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Para el caso del intercambio dindmica de dalos también se utiliza el estilo de los
objetos por liga; sin embargo, 1a gran diferencia es que los objelos al ser cambiados desde
la aplicacion que ta ofigind, pueden pasar dichos cambios a la nueva aplicacién donde
fueron transferidos, figura 3-15.

Figura 3-15,

Ahofa bien, para el caso vinculacidn e incrustacion de objetos, el estilo empieza
donde acaban los DDE, pero ahora se pucde Wamar desde la aplicacion receplora, en
cualquier momento que se necesde, a la aphcacién que generd el objeto y hacer oS
cambios necesarios, figuta 3-16
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i_l

Figura 3-16.

E! use de DDE y OLE pemmile hacer que programas basicos comao el Write
{procesador de texto) y Pantbrush {editor de imagenes) se convietan en avanzadas
herramientas de edicion, en programas cspeciatlizados, OLE permite el intercampio y
eleccién de nuevas partes del editor mas avanzadas o que ocupen Menos memoria. En esle
itimo punto, 14 memona, es el tnico probiema que presentan la tecnotogia de los objetos
dindmicos: pues al corgar en el chpboard spucaiviles s¢ comenza a saturar la memaoria, 1o
cual puede limitar jas intenciones de manejar DDE y OLE

3.4. Programacion

Se presenta a continuacion los principios de !a filosofia para programar en Windows, 1o cusl
serd el punto de partida de para entrar ai capitulo 4,

8
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3.4.1. La plataforma de Microsoft

Para construir programas que coman en Windows, Microsoft propuso ia creacién de
tres archivos:

*Archivo fuente.
*Archivo de recursos.
*Archivo de definicion.

El archova fuente puede ser un archive escrito, escenciaimente, en C. Este archivo
contiene los procesos para 1a ventana prncipal y los procesos det usuario. Ei archivo de
recursos contiene instruciones especiales para permilir 1a aparicién y manejo de elementos
lales como iconos, cajas de mensaje, cajas de dislogo, menus de procesos y formas del
cursor del raton. El archivo de definicion contiene un registro de informacién sobre las
caracterislicas de memona y nombre con que se Hamara a 1a ventana principal,

El archivo fuente es procesado por un compilador cofrespondiente al lenguaje
usado; ef resultado es un archivo objeto, el cual es ligado junto con el archivo de definiciéon.
El resultado de! ligador es un archivo EXE, que a pesar de ser funcional pata Windows
podria presentar problemas de control al no tener los recursos. El archivo de recursos es
procesado por el Yamado compitador de recursos {(RCY. el resullado de esla compilacion es
un archive coen extension RES, e cual se compila nuevamente con el RC, pero ahora
uniendo el archivo £EXE, obtenido con los archivos objelo y de definiciones. El resultado det
RC sera un programa plenamente ejeculable en Windows. La figura 3-17 muesira lo
ateriormente expuesto.

Figura 317,
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Los compiladores de Ios archlvos !ueme y da recursos, ligador y olros programas de
apoyo fueron por en un paquete llamado Software
Develoment Kit (SDK) desde ta apndmbn del Wind 2.0. Mi ft eligi6 el ! je C
comp el jenguaje fuente para el desarrolio de programas en Windows por su versanhdad en
et mancjo de bibliotecas y por ser el mas difundido en desamolio de programacidn de
sistemas, ademis, como una caracteristicas adicional, fos pnmeros compiladores
desarrollados para el SDK permitian hgarse con programas objetos esciitos en pascat o
lenguaje ensamblador para Ser Mas aliactivos para tos programadores, Esta catacteristica
aun persite en el actual compilador C/C++ versién 7.0 de Micreseft, pero, como su nombre
io indica, 8 dado paso al uso de 1as ventajas de os objelos pnentados permitiendo €l uso
opcional de estructuras de C++

Esta tdea de “opcienal” para los objelos adientados es verdadera, pues la biblioteca
que se usa para la creacion de ventapas, WINDOWS H. es usada como una tiblioteca
normai de C, lo que ayuda al programados inexperno an obetas onenlados 4 mantener un
eshlo de farma estruturada y de facit entendimieinto

En jos manuales de! SDK, el cual , tamen. se comercializa como pare dei
compilador C/C+4+ version 7 0, se asegura gque puede usarse cualquier compilador de €
para desarrolfar los archivos fuenles. Sin embargo, tanto &i hgador. como el compilador de
recursos deben de seguir siendo 1as qiie se ofrecen en et SDK

3.4.2. L.a Plataforma de Borland

La compadia Borland International, el competidor més severo en Estados Unidos de
Microsoft, también desarrolio una plataforma de programacién a raiz de la aparicién de
Windows 3 0, el nombre de esla plataforma es Borland C++. Literalmete, Borland conservd
el mismo esquema de programacion det SDK; pero, ofrece a los programadores varias
herrarmientas como e! uso de un medioambiente integrado (editor, compiladar, ligador y
compilador de recursos, lodo en uno) y un depurador de programas en Windows, para
usarse mientras estos cofren en el medioamtuente. Al igual gue Microsoft, Borland uso los
lenguajes C y C++ para disefiar los programas fuentes a 10s que adhirid una serie de
bibfiotecne de (on obiston y cin ohjntoc) que ln canvierten an yna da fag platainrmag o
prograrnacion mas poderosas y baratas en el medio comercial

Una de estas bibliotecas es 1a conocida como OWL H, gue contiene un conjunto de
clases que trabajan di con la de WINDOWS H (copia corregida y
aurmenta por Borland de la biblicteca que ofrece el SDK). Usando OWL H el programador se
ve forzado a usar la programacién orientado a objetes y, en cierla forma a seguir un nuevo
estilo de programacién (el que propone Borland).

Pero, sin usar 1a bibliotoca OWL H, se pueden obtener trabajos de igual calidad al
de SDK.C/C++ y permitir fa portabilidad de los archivos fuente. de recursos y de
definiciones entre ambas plataformas.

3.4.3. Otros Lenguajes para Windows

Usando SDK-C/C++ y Borland C++, ef programador debe hacer sus desamrollos en
MS-DOS y después pasarse a Windows para probar los resultades. Al usar un fenguaje y,
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mejor adn, una plstaforma disefada para operar dentro del ambiemte Windows, el
programadar obtiene un gran nimero de clementos para mejorar su producio, tales como:

* Uso de la memoria y tpos de impresora

°® Tener Integrado editor, compilador, ligador y RC on una misma ventana
* Poder trabajar con varins archivos fuenies al mismo tiempo

¢ Depuracion en el medioambiente

Actualmente exiten muchos lenguajes y compiladores disefados para el ambiente
Windows tales como Actor, Smalltatk V, Quick C para Windows, Visual Basic para
4

VWindows, Turbo O+ para Wadows, Turbo Pastal para Windows y Reatiser Unt

Actor es un exdtico lenguage de cobjetos orientados que explota al maximo esta
metodologia. Smatatk V es una version desamoltada para Windows del iegendano
Smalltatk del PARC. se distnbuye en varias versiones segln la complejidad del desarrolio a
fa que se desee Hegar Quick C para Windows es desamoliado por Microsoff, es una
combinacién del SDK y un campilador de €. Visual Basic para Windows también es
desarroliado por Microsoft, es lenguaje BASIC, pero usando un enfoque de objetos
orientados; es muy facit de ppiender y de usar. Turba C++ y Turbo Pascal, ambos para
Windows, es la respuesta de Bordand hacia et Quick C y Visual Basic; ambos incluyen ia
biblicleca OWL, pero de igual forma que ¢l BORLAND C++, permiten programas en un
estila estructurado  Realizer Unlimited, disefdado por la compaftia Whitin Technologies, es
un lenguaje semejante a BASIC; paro que combina aspeclos estruciurales semejantes a los
de C. y con una sintdxis mucho mas flexible que |2 de Visual Basic,

3.4.4. Creando y Editando Archivos de Recursos

L.os archivos de recursos proporcionan al programador una serie de elemenios muy
necesarios para elevar 1a calidad de presentacion y, muchas veces, de control. Un archivo
de recursos puede ser escrito desde un simple editor de palabras para depués ser
comptlado; por supuesto que para fograr tal tarea es deber del programador aprender un
nuevo fenguaje y su sintdxis. Un cjemplo de un archivo de ecursos aparece en el lislado
3.2

[Listado 3.2. 1

# YOOOWIN.RC

i Copyright {c} 1981 by Barland Intemational
4 A RIgts Reserved.

#inctuds <windows.h>
#inctude "tododets.h”

TodoMenu MENU

POPUP ~KFlle”
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BEGIN
MENUITEM "ANew", IO _NEW_LIST,
MENUITEM *AOpen..", DM_OPEN,
MENUITEM "8Save™,  IDM_SAVE,
MENUITEM “Save 8As..", iDM_SAVEAS,
MENUTEM SEPARATOR
MENUITEM “E&xil™, iDM_QUIT

END

POPUP “AEdit™

BEGIN
MENUITEM "&Edit Enlry. 1OM_EDIT
MENUITEM “Rinzert Entry..”, IDM_NEW_ENTRY
MENUITEM “&Delete Eniry. 1OM_DEL_ENTRY

END

POPUP "AHelp™
BEGIN

NMENUITEM “8Abaut Todo List™, IDM_ABOUT
END

END

AboutBiox DIALOG 21, 17, 144,75
CAPTION "About Toda™
STYLE WS_BORDER | WE_CAPTION | W5_DLGFRAME | WS_POPUP
BEGIN
CTEXT "Boriand International”, -1,0, 6, 144, 8

CONTROL “OK~, IDOK, "BUTTON", WS_GROUP, 6,51, 32, 14
END

OpenFile DIALOG 10, 10, 148, 115
CAPTION "Setect File®
STYLE WS_BORDER | WS_CAPTION | WS_DLGFRAME | WS_POPUP
BEGIN
CONTROL “Fila Name:™, -1, "stalic”, S5_LEFT|WS_CHILD, 2,4, 78,10
CONTROL 7, IDD_FNAME, “edit™, ES_LEFT | WS_BORDER [ WS_TABSTOP | WS_CHILD, 2, 18, 144,

CONTROL “Fitex In”, .1, “static™, 65_LEFT | W5_CHILD, 2, 40, 38, 10
CONTROL "=, 1D0_FPATH, "static™, SS_LEFT [WS_CHILD, 44, 40, 98, 12
CONTROL =, IDD_FLIST, "fistbox”, LBS_NOTIFY | WS_BOROER | WS_VSCROLL | WS_CHILD, 2, 54,

70,68
DEFPUSHBUTTON “OK=, IDOK, §8, 62, 80, 14
PUSHBUTTON “Cancel”, IDCANCEL, $8, 26, 50, 14
ENO

TodoEdit DIALOG £6, 38, 159, 143

CAPTION “To Do~
STYLE WS_BORDER | WS_CAPTION | WS_DUGFRAME | WS_POPUP
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BEGIN
CONTROL "Dale Entered:, -1, "static™, §5_LEFT |WS_CHILD, 14, 8.48,9
CONTROL ==, IDE_DATEENT, "EDIT™, £S_LEFT | WS_BORDER | W5_TABSTOP, 14, 20, 68, 12
CONTROL “Date Due", -1, “static™, SS_LEFT (WS _CHILD, 15, 35. 44, 11
CONTROL ™", IDE_DAYEDUE, "€DIT~, ES_LEFT { WS_BORDER | WS_TABSTOP, 4. §1,68, 12
CONTROL “Priotity:", -1, "BUTTON", BS GROUPBOX { BS_LEFTTEXT, 101, 8, 46, §8
CONTROL “Low", IDE_LOW, “BUTTON", 8S_RADIOBUTTON | WS_GROUP | WS_TABSTOP, 106, 20, 24, 12
RADIOBUTTON “Hediuim”, IDE_MEDIUM, 106, 36,37, 12
RADIOBUTTON “High™, IDE_MIGH, 106, 50, 28, 12
CONTROL “What to do:". .1, “static”™, S5_LEFT | WS_CHILD, 13, 76, 40,8
CONTROL “" IDE_TEXY “gxa”, L5 _LEFTIES AUTOHCCROLL | WS_BORDER | \WS_GROUP|
WS_TABSTOP, 13, 90, 134, 12
DEFPUSHBUTTON "OK™. IDOK, 29, 115, 43, 14, WS_TABSTOP
PUSHBUTTON “Cancel”, [DCANCEL., 88, 115,42, 14, W5_TABSTOP
END

El tormatu se asemeja mucho af de un programa en Pascal: sin embargo. una sene
de complicacionas pueden presentarse cuando el archivo pretende ser utihizade en un
sistema complelo. Para resalver este problema, Microsoft inlrodujo los creadores y editores
de recursos, €s decir, una sernie de programas herranuenta  por medio de los cuales el
programador puede disefar. desde Windows, el fipo de recurso que desea. Por lo tanto para
la clase de recursos desculos anlerionmente. como iconos, cajas de didlogo, cajas de
mensaje y formas del cursor de! ratén: existiran su correspondientes programas para
creastos y editarios Al ser salvado cada uno de los diferentes recursos, generaran archivos
RC, los cuales seran procesadas por el compilador de recursus, de ta misma forma que 1o
hace un compilador con los progiamas fucnte Para evilar manejar vanos programas, los
archivos .RC pueden tucienarse €n uno s¢io

El SDK-C/C++ y Borland proporcionan programas para crear y editar recursos por
separado. tgualmente. algunas compafiias de soflware independientes han lanzado at
mercadp unia serie de programas que properoionan al usuario 1a creacion de vanas tipos de
recursos.  Alqunos eiemplos de esta paguelrs san ol Resagrce Toolkit e Whitewalter
Group y el Resourse Worshop de Borland, fiqura 3-18
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Este tipo de programas han sdhendo ta creacion y edicién de ctros clementos
ajenos al grupo de recursas comn ments y lipos de letras para edictdn. Incluso dentro del
SDK-C/C++ existe un editar de ventanas, por medio det cual ¢f programador puede diselar
5us propias ventanas; lo gue de permile salirse un pace del estandar ofrecido por Windows

3.8. Formalizando una Metodologia de Trabajo
para Programar en Windows

El probrema, desde un punto de vista persenal, para programar computadoras €5 ef
hecho ae elegy correctamente un lenguaje adecuada pasa hacerlo Un sin numero de
longuajes van y vienen entre los grupos de programadoses; y cuando algun lenguaje es
aceptado, s incia una explosion de versiones “coreqidas y auinentadas” que termmnan
generando algin ofro lenguae.

Fara el presente trabgjo se ha decido sequir fos lineamientos porpuestos por
Microsofi; esto es, usar un compilador de lenguaje C para realizar los archivos fuente. Las
plataformas de Microsoft y Bortand sun compatibles en ruchos aspectos, por fo que un
programador puede construir programas que puedan stf movidos entre ambas plataformas
sin preocupacién de incompatitiidad. la figura 3-17 se modifica y queda comformada por la
estructiura que se muesiia enla tigura 3-19.
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Figura 3-19.
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Se debe observar que la esiructura para usar comgp es y
ulilerias de linea. E| compiladar a usar puede ser el Micorsoft C/IC++ versién 7 0, MSC/C++,
o Borland C++ , BCC, en sus versiones 2.0, 30y 3.1, Se ha agregado en {a figura 3-8 una
parte para i modulos reali en lenguaje . para obtener archivos
[DOBJ generados de tates modulos se puede usar ! Microsoft Assembler, MASM, o et Turbo
Assembler de Borland, TASM. Para ligar 105 programas es muncho mas conventente usar el
Turbo Link, TLINK | que el Microsoft LINK (MSLINK), pues et TLINK ofrece muchas mas
opciones y es mds rapido que el de Microsofl El compilador de recursos a usar se
encuenira en funcidn del tigadar que se use anteriormente

Para crear los archivos de recursos, of programador puede elegir entre los Microsoft
Develoment Tools, MSDT: o Resource Tools. RT. y Resource Workshop. RW., disttibuidos
por Borland Los MSOT son programas que Wabajan por separado para crear
exclusivamenie aigun tipo de recurso. EL RT 4 oI B programas semesantes a tos del
MSDT. pero integran en un sold modulo 1as diferentes herrarmentas para crear los recursos
MSDT, RT y RW generan por igual archivos .RC con 1a mismas caracteristicas, guaimente
corren en ambiente Windows

Los archivos LIB son tibliotecas secundanas propias del lenguaje y otras
desarrolladas por fas compadias, lales como las anteriormente cometadas a i3 bibliclecas
WINDOWS H y OWL H. En si, e esulo de wrabajo propuesto se encamina a usar los
compitadores de linea. no es muy convenente usar mexivambientes infegrados a menos
que se encuentren en disedados para Windows como es ef caso de Boriand C++ 3.1
QuickC para Windows

Asi, como una forma de auxiliar al programador, algunas compadias han disenado
cierto ipo de ediores en Windows capaces de fealizar Yamadas a jos compitadoras y
ligaderes de linea (aunque estos trabajen dentro de 0OS), figura 3-20
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ong | AH PASCAL WadhrocIWND WWnd, WORD ikeasage, WOND whsram, ¢

1 PASCAL WinMain (HANITLE bnstance, HANDLE hitevinstence,
LPSTH pstrCndPatam, 10t nCmdShow

1
HWND hWnd.
(56 Mevsage

Macarolt Windoms

Vervon 150

Loopghd © 1391 Camputerwats s Canulng

Figura 3-20.
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3.5.1. Trabajando con Microsoft C/C++

Se podria afimar que trabajar con Micrsoft C/C++  no tipne ningun privilegio en
especial. Et compilador y ei ligador en linea poseen una gran variedad de comandos para
ser utilizados cuando So realiza el proceso de volver ejecutable un programa. En 1a figuea 3-
21 se muestra un formato genérico para poder trabajar con el compilador Microsoft C/C++.

Llamar al
— Solo compilar, no ligar

[ ———— Usar modeio de memarla Small
l ' [—‘ Optimizar por tamadio de céddigo

cl € -AS -Os -Gsw -Zpe -W2 Archivo.c
[

No usar segmanto de sucl‘l J
prologlepiiog de Windows ——
Limitar zonss de datos
Usar extensiones de Microsoft C
Boto permitir dos warnings
Archivo a compitar

Ulamar aliigador
Fijar dxtos a 18 bytes
l l No buscar lay bibliotecas por default

link fa1:16 /NOD Archive 0B Acchivo.EXE, LIBW SLIBCEW, Archivo.DEF

Archivo .OBJ aligar _*.*']
Archivo ejecutable a producir

a Importat
Bibliotecas en tempo de corrida a invocar

Archivo DEF

Figura 3-21:Formato gendrico para C/C++.

Una parte especiat a cuidar, no sol. para esle i sino para q
olra es verificar {a direcciones de 105 directorios donde se buscaran las diferentes bibliotecas

¥y un directorio especial para {os p a crear, tabla 3-2.
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Tabia 3-2: Agunas opclones del compilador de C/C++ da Microsoft.

Opcidn

Descripcidon

-AC

-AL

-FPa

Seteciona et modelo de memoria
compacto. Con esta opcién se usan
las bibliotecas LIBW.LIB,CLIBCAW.LIB
y CLIBCEW.LIB,

Seleciona el modelo de memoria huge,
Con esta opcion se usarn las bibliotecas
LIBW.LID, HLIBCAW.LIB y HLIBCEW.LIB,

Seleciona el modeio de memoria large.
Con esta opcion se usan las bibliotecas
LIBW.LIB, LLIBCAW.LIB y LLIBCEW.LIB.

Seleciona el modelo de memoria
medium. Con esta opcidn se usan las
bibliotecas LIBW.LIB, MLIBCAW.LIBy
MLIDCEW.LIB.

Seleciona el modeio de memoria smalt.
Con esia opcidn se usan las bibliotecas
LIBW.LIB, SLIBCAW.LIB y SLIBCEW.LIB.

Soto compilar. Compilador cl, posee en
su estructura un ligador, pero no puede
j para

P
Windows.

Indica al compilador generar codigo
para el manejo de intrucciones de punto
tlotante. Para eilo se llama 2 las
bibliotecas

CLIBFA.LIO, SLIBFA.LIB, MLIBFA.LIB o
LLIBFA.LIB, dependiendo del modelo de
memoria elegido.

indica al compiiador la ruta a seguir para
colocar el archivo .0OBJ.

Indica at compitador que no genere
codigo que use el segmento de pila
{stack).

3.5.2. Trabajando con Borland C++

Usar el paquete Borland C++ puede parecer mucho mdis agradable gue el de
Microsoft. Borland ofrece al programador 12 opcidn de trabajar con un compilador y ligador
de linea 0 en un ambicnte integrado. Actualmente 1a versién 3.1 de Borland C++ viene
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dividida en prog! de para comer tanto en MS-DOS como en
Windows. En ia vorsién para MS-DOS, el nmblenle integrado se encuentra en dos farmas:
B8C, para modo real, y BCX, pars mode Protegido. En cualquiera de las dos formas, el

se pl con menus y en modo texto, cidsicos del sofware

de Borland.

Ahora bien, si optamos por usar el formato de compiladores y ligador en linea (lo
cual es fo mas recomendable dado el pocu espacio que se ocupa en disca) se tendrd que
usar un farmato genérico como el que muestea en a figura 3-22

r Llamar &l compiador, s $0 usa modo protegido el nombra es BLCX

Caongtrutr ura aplicacian pars Windows
—= Solo compilar, no ligar

~—— Archivo a compltar

BCC W < Archivo.c

Llamar at figador
Construlr una aplicacion parz Windows
Ligado en forma sensltiva

Ruta de bu delas

Modelo de memoria a usar

Archiva{s} a ligar

TUINK {Tw /e 1.C:BORLANDCILIB COWS,0BJ Archivo, 0B,
ARCHIVO.EXE, IMPORT CWINS CS, ARCHIVO.DEF

Bibllotecas Windows a importar
Bibllotacss en tiempo de corrida a lavocar
Archivo .DEF

Archivo ejecutabla & producir ~ { J

Figura 3-22:Formato genérico para Borland C++,

Sin embargo. 1as opciones del compilador y el ligador de linea de Borand son muy

variadas {a tabla 3-2 meciona algunas de 1as mas r i por los pi
Tabla 3-3: Agunas op del J3 do C++,
Opcidn Descripcidn
-1 Genera codigo para 80186
-1- Genera cédigo para 8088/8086
-2 Genera codigo para 80286 compatible

ESTA TESS HO pEme
SAUB BE Lb BISLSTECA
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para modo protegido.
Compiia y Hama partes en ensamblador.
Comentarios anidados.

Solo compila, no hace el ligado
automético.

Creasr variabies lejanas (far)
automiticamente.

Crear variables lejanas (far}
aumn_\.‘nicamenm. pero fijando un
tamafio.

Emular punto flotante (por default),
No hacer emulacion de punto flotante.
Generar cédigo para 8087,

Generar codigo para 80287,

Optimiza para |a velocidad.

Optimiza 1a generacion de codigo.
Detener compilacidn a los n warnings.
Usar modelo de memoria compact
Usar modelo de memoria huge

Usar modelo de memoria large

Usar modelo de memoria medium

Usar modelo de memoria small {por
default).

Crear un .0BJ con todas las funciones
expornables.

Crear un .0BJ con todas las funciones
para ser ligadas a un DLL,

Crear un .OBJ con todas las funciones
para ser ligadas a un DLL y Que sean
exportables,
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3.5.3. Usando Make

Make es una herraimenta originaria de Unix que se usa para procesar secuencias de
inMtrucciones de compiladores y ligadoies en linea. Borland y Microsott proporcionan dicha
heframienta para ayudar a los proegramadores de Unix a establecerce en DOS. Lo que hace
Make parece ser muy simple, recibe un programa, semejante a los .DAT de MS-DOS, y
comienza a ejeculas fas diferenies instrucciones, que nos son Mas que comados del sistema
operativo y llamadas de programas

Pero, a dilerencia de un programa BAT. al ejecutar Make un archivo disedado para
compilar y hgar un programa; Make hace una serie de detecciones especificas para
deferminar cualés son las paites son los archives o versienes mis nyevas para cambiarias
por nuevas. De esta forma Make, se asegura de hacer solo las pates que han cambiado
recienlemente y que no posaen archivos de sahda ( OBl y EXE)

Dentro de fos archivos dirigidos a Make pucden usarse un grupo de direcitivas, y
tablas, para ceear una forma mas eficiente sohre Ja manera de compdar y Bgar un programa.

Tabia 3-4:Directivas do Make.

DIRECTIVA f_lFJNEIDN

.autodepend Pasa a verificar un dependencia.
ltehf Condicional de ejecusion

telse Condicianai de ejecusion

tendif Condicional de ejecusion

lerror Ha ucurrido un error detener la

ejpcusion de

Make.

1t Condicionat de ejecucién

.ignore Obliga a Make a ignorar un valor
generado.

tinclude Especifica a un archivo a incluir en el
proceso.

.noautodepend No verificar una dependencia.

.noignore No hacer una fa ignoracién {.ignore).

.nosilent Pasar a pantalla la ejecusion de los
comandos,

Jqnoswap No hacer intercambio de partes a
memoria
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swap
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Dar & make una ruta para buscar un
archive
con extension especifica {.ex?).

No pasar a pantalia la ojecusién de los
comandos.

Hacer intercambio de partes a memoria

Quitar condicones epecificadas por una
macro-
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Programacion Basica

En este capitulo se planteardn las bases para realizar programas que lrabajen en
Windows usando el lenguaje C. Al conjunto de funciones qua Microsoft agregd a C para
crear programas bajo Windows se le conoce como APl {Aplicalions Programiming
Interfacing); y son un total de 600 funciones. Por fo cual, tratar de explicar lodas las
funciones de la APt escapa muy notablemente al objetivo del presente {rabajo, por fo cual
nas concretaremas a resumir las principales funciones y su alcances dentro de un programs

4.1. Mensajes y Manejadores

Como se vid en el capitulo antenor, un programa en Windows <6 comunica con el
despachador e USER usundo nensaes. Loz difarentes mensajes que controla un
programa estan definidos por medio de constantes contenidas en el archivo WINDOWS H
La tabla 4-1 muestra algunos mensajes usados en un progiama tipico, igualmente se
presentan su valor corfespondiente. en hexadecimat v su significado.

Tabla 4-1.
MENSAJE VALCR EN SIGNIFICADO O
HEXADECIMAL vse

WHM_NULL 6000H Mensaje para indicar un
nulo.

WM_DESTROY Q002H Mensaje para destruir la ventana
principal.

WHM_SIZE 0005H Mensaje para indicar cambio en

tamailo de la ventana,
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WM_ACTIVATE 0006H
WM_PAINT OOOFH
WM_CLOSE 0010H
WM_KEYFIRST 0100H
WM_KEYDOWN 0100H
WM_COMMAND 0111H
WM_TIMER 0113H
WM_HSCROLL 0114H
WM_VSCROLL C115H
WM_INITMENUPOPUP 0147H
WM_MOUSEMOVE 02004
WM_LBUTTONDOWN 0201H
WM_LBUTTONUP 0202H

Mensaje para incicar que esta
activada una ventana hija.

Mensaje para indicar que se debe
efectuar una actividad de pintar
{trazar graficos).

Mensaje para indicar que se
pretende cerrar una ventana.

Mensaje para indicar que se ha
presicnado uaa tecla por primera
vezr

Mensaje para preguntar si el
teclado esta activado.

Elegir una opcion de un menda.
tdensaje para generar ciclos
Mensaje de fa barra horizontal.
Mensaje de la barra vertical.

Mensaje para preguntar si un
menu esta deplegado.

Mensaje para preguntar si e}
mouse se¢ ha movido,

Mensaje para indicar que ef
botdn izquierdo ha sido
presionado.

Mensaje para indicar que el
botén izquierdo ha dejado de ser
presionado.

Hay airededor de 200 mensajes diferenles dents

o de WINDOWS H y son dividos en

vanas categorias segun su aplicaciones La tabla 4-2 muestra fos diferentes bpos y el prefijo

con et que son nombrados Ins mensaes

Tabia 4-2.
TIPO PREF1JO
Mensajes dirigidos a un boton BM_
Mensajes de un botén BN_
Mensajes dirigidos a una caja combo c8_
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Mansajes de una caja combo CBN_
Mensajes de una caja de didlogo DOM_
Maonsajes de un controlador da edicidn EM_

Mensajes para un coatrotador de edicién EN_

Mensajes de una iista dv elementos LB
Mensajes para una lista de efementos LBN_
Mensajes dirigidos a una ventana WM_

Los manviadores son una especie de apuntadores que direccionan los objetos
contenidos en un programa. Los manejndares son vistos como lipes de datos de 16 y 32 bils
y se encuentran definidos dentro de WINDOWS H. Los siele manejadares mas comunes en
un programa son HANDLE, HWHMD, HDC, LPSTR, MSG, LONG Y WORD. Otros
manejadores se irdn definieds conforme se avance en esta capitulo.

4.2. Estableciendo la Ventana Principal

Bentro de un programa para windows escrilo ea G, 1a pane “ventana pnncipal” es
referenciada como la funcidn WinMeam, siendo estabiecida de la toma

int PASCAL Wintaint HANDLE hilnstancia, HANDLE hPrelnstancia, LPSTR LpCmadLing, int NCmdShow}

Lus paiainidiss Wiastar oy pReninstanma corresponden al estado de 1os objelos en
el mormento de corersie. Puesto que Windows pormite el mulliprocesameento usa 1oy
valores hinstancia y hPrelnstance para asignus prioridades d2 comda y asignacién, At corret
més de una vez un mismo proyrama, Windows s6lo carga una vor el codign, peio atigna
diterentes partes de la memona para 195 dalos de 1as correspondientes cormdas. A hintance
se le asiga un numerc de uso y un lugar para el sisterna, mientras que hPrelnstance es
usada para indicar que exiden Giras versiones det progeama cormienda Cuando solo exiSte
una versidn gel programa en ejecucion hPselnstance recibe el valor de cero. LpCmdune es
un pardmetro por medio det cuad se reciben érdenes para alterar ¢f esiado de la venlana
NCmUShow ndica si la 2ona esla abierda o en estado de icono. s palabra reservada
PASCAL es usada convencionalmente pafa permiiv ¢ paso de 108 pardmetros & Ja funcién
usando ¢f formato del lenguaye Pascat

La detimcion dei cuepn de WinMam se imcia con el establecimiento de tres
variables locales escenciales para fa creacion de 1a veniana principal

{

MSG msg;

HWND nWnd;

WHDCLASS GlaseVentana;
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ta varable msg es del ipo MSG, que es una estructura compleja usada para

contener {os mensajes de programa. La estructura MSG es ia siguiente

{
HWND  Hwnd;
WORD Message;
WORD Wparas;
LONG Lpsram:
DWORD Time;
POINT Pt
} MSG;

hWnd es el manejador asignado para la

La iabl

ClaseVentana es del tipo WNDCLASS, que comesponde a8 una clase que define las
caracteristicas deseadas de la venlana. Le clase WNDCLASS se estrutura de 1a siguiente

fonma

{

WORD style;

LONG (FAR PASCAL "LptnWnaProc)();
int chCisExtra;

int chwindExtra;
HANDLE hinstancia:
HINCON hincun:
HCURSOR nhCursar;
HBRUSH hiubackground;
LPSTR LpszMenuName;
LPSTR LpszClassName;
} WNDCLASS:

HICON, HCURSOR y HBRUSH son manejadores comespondientes a [os objetos
icono, cursor y tondo ge ia pantaila. respecuvamente, que se manejan denlio de la ventana.
£stos 500 apuntanores de 16 bi's, 1a siguiente estructura dentro del cuerpo de WinMain .

gjemphfics cuino se establecen los lineanuentus da creacion de la ventana

it (thPrelnstancia)

{

ClaseVentana.stylesCS_HREDRAW | CS_VREDRAW;
ClaseVentana tptindProc=Wrafroc,
ClaseVentana.coClsExtraxd:
ClaseVentana.cbitndEsteaso;
ClaseVentana hinstances hinstancia:

. hicon=L “tubularT),
ClaseVentana hCursorsLoadCursorNULL.IDG_ARROWY,

nbee, TE_BRUSHY:
ClaseVentana.tpszMenuName=NULL;

ClaseVentana IpszClissName="WIN_UNO™:

if {ReqgistaClass(kGlasoVentanal)
exitiFALSE),
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En esta parte se definen las caracteristicas de presentacion de la ventana principal.
Lo primero que se hace es pfeguntar si WinMain tenla una presentacidn anterior (una
inslancia anterior). Si es la primera ves que se crea la ventana hPrevinstancia lendrd un
valor 0 y entrard en el bloque del if. Dentro del blogue Se procedera a la asignacian de o
variable det tipo WNDCLASS de todos aquelios valores necesarios para su estructura. Para
confirmar que se ha cc E] de las car as de la variable
ClaseVenlana, se usa otro bloque if y Ia funcion RegisterClass, la cual proporciona una
respuesta booleana. La asignacion eménea e incomplela puede causar que la ventana
principal nuca sea creada y por lo tanto que el programa falie al ser ejecutado

Establecidas las caracleristicas, se procedz a darte al manejador las instrucciones
en las que deberd aparecer 1a ventana; tales como el nombre de fa ventana, el mensaje en
1a barra de titulo, posicion, tamano y menus. El e6digo es el siguiente:

hWnd=CreateWindow("WiN_UND",
“Primera Veatana Fundamentat,
W5_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,
a,
CW_USECEFAULT,

hinstancia,
NULLE

La funsitn CreateWirdans conticne 165 siguicnies pardmetros y lnuu Jde salida;

HWND CrentawWindow(LPSTR IpClassName,
LPSTR IpWindowName,
DWORD dwStyle,
it X,
ot Y,
int nWidth,
|nl nHeight,
D hivauFaient,
HMENU hMeny,
HANDLE finstance,
LPSTR IpParam)

Latabla 4-3 resume fas cuahdades de Jos diferentes pardmetros de CreateWindow

Tabla 4.3,

PARAMETROD FUNCION

ipClassName Apuntador a una cadena de caracteres
que contiene ! nombre de clase que se
te ha dado a la ventana principal.

IpWindowName Apuntador a una cadena da caracteres
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que i of bre de ta
principal.

Por medio de este argumento se
determina el estilo de presentacion de
1a vemana: marco simple y/a usando
barras de control. Los valores estan
predefinidos dentro de WINDOWS H,
tates como WS_CHILD y WS_HSCROLL.
Para efectuar las diversas

bi iones de p on e usa
el operador |.

Valor entero que fija la posicion
horizontal de 1a esquina de 1a ventana
al ser dezplegada en la pantalla, Puede
usarse el valor CW_USEDEFAULT para
que Windows "dacida"” donde colocar
la ventana.

Valor entero que fya la posicion
vurtical de la c3quing de 13 ventana

al ser dezplegada ea 1a pantalla, Puede
usarse el valor CW USEDEFAULY para
que Windows “decida” donde colocar
{a ventana.

Valor entero que fija el tamaiio del

ancho de la ventana al ser dezplegada

en la pantatla. Puede usarse vl valor
CW_USEDEFAULT para que Windows
decia’ el walor ade U

Valar entaro gue fija of tamane de 1a
altura de 1a ventana al ser dezplegada
en la pantatla. Puede usarse ef vator
CW_USEDEFAULT para gue Windows
“decida™ ¢l valor adecuado.

Apuntador que 1a ventana usa para
diseceivnar la ventana madre: sisn
trata de ta misma ventana madre el
valor debie ser NULL

Apuntador del mend de ventana. Si no
Se mancja mend el valar debe ser NULL,

Apuntador que recibe el valor de la
ventana {instancia),

Apuntader de caracteristicas generaies
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de la Porlo g ! se
con el valor de NULL

Hasta este momento se ha defindo la ventana principal, sin embargo. no se ha
dezplegado en pamalla. Para asegurarse de la creacion correcla de fa ventana principal, el
programador puede agregar ta siguente condicién:

it {(IKWnd) return(FALSE):
Asf, se verifica que la variable hwWnd este apuntado a la informacidn adecuada, de

no ser el zaso, simplamente ef programa se detiene. Do estar 1o b se procede @
dezplegar {a ventana principal por medio de {a funcion:

ShowWindow{hWnd.nCrmdStiow);

A continuacidn se cstablece un mecanismo de comunicacién ontre el programa, o
mas bien, 13 ventana principal y el USER. Este mecanismo esta formado por la siguiente
estructura y fuciones:

while(GetMessage (&Rtessage NULL,0.0})

TranstateMossage(&Message};
DispatchMessage(&Message);
}

returm Megsage wRaram;

1

La estructura While crea un ciclo controtado por GetMessage, funcién encargada
de detectar v enritar los mensaies dol exterior al interior del programa: Ja variable
patticipante de este lazo es Message La sintéxis paramétrica de GetMessage es a
siguiente:

BOOL GetMescage(LPMSG IpMsyg. HWND HWnsd, WORD MIN, WORD MAX)

E1tipo LPMSG cotresponde a un apuntador encargado de vaciar teda la informacion
necesana del mensaje; en este taso a Ja variable Message. El siguiente parametro
comresponde al apuntador de la ventana a 1a que se enviard el mensaje; puesto que sdlo
existe una ventana de contrp!, €l valor aue recibe es el de NULL. MIN y MAX cofresponden
a parametros para fitrar cierto lipo de mensajes: recordande que los mensajes son en
reatidad valores binaries, AN corresponderia o la parte baja de los mensajes y MAX a la
alta Puesto que se desea pasar todos 10s tpos de inensajes a MIN y MAX se le da el valor
de cero El valor de regreso de la funcidn GeiMessage cuando se detecla el mensaje
WM_QUIT €5 cero, lo que ocasiona la salida inmediata del ciclo, pura cualquier otro
mensaje el valor es diferente de cero

Dentro del ciclo. la funcidn TranslaieMessage se encarga de hacer una conversion
del mensaje “via teclado” a un mensaje en formna de cadena de caracteres; y
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DispatchMessage fo envia hacia los procesos de aplicacién. La figura 4-1 resume lo
expuesto en esta secclén

[ EVENTOS OCURRIDOS EN EL. HARDWARE j

L

( COLA DE MENSAJES j

L

GetMessage()

TranslateMessage()

DispatchMessage()

( WndProc() j

L

( Funciones y/o Procedimientos j

Figura 4-1.

4.3. Estableciendo los Procesos de Aplicacidn

LoS procesos de aplicacion parten de una funcidn base. WndPrac: cuyo trabago es el
de enwviar ios difeientes mensajes que reade de 13 ventana poncipal a los procesos o
funciones nocesanos. La estructura de esta funcion es fa siguiente:

fang FAR PASC AL WndProc{HWND hwnd, WORD 1#essage, WORD wParam. LONG IParam)
{
switch{iMessage)
{
case WM_DESTROY:
PosiQuitMessagetO):
break;
defautt:
fetutn DefWindowProc(hWnd, Message wParam IParam);
}

retumn(oL);

Por metio de la varable iMessage y de swilch-case, WndProc enruta los
diferentes casos comespondientes al mensaje recibido. Cada drea de caso {(case) puede
describir un proceso, o bien flamar a un proceso extemao
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4.4, Construyendo el Archivo de Definicién

Et archivo de definicidén 25 una especie de tarieta de preseniacién del programa hacia el
sistema de hardware, pues por medio oe este archivo se fe asignan al piograma cieitas
caracteristicas de manejo sobre I memoria y 1a informacion que ahi serd colocada (cédigo
y variables). De igual farma, el archivo de definiciéon indica cuando un programa es un
cjecutable normal & una DLL. Un archuvo tiprcn de definicion se presenta a continuacion:

NAME WIN_UNO
DESCRIPTION ‘ Ventana Fundamental’
EXETYPE WINDOWS
CODE PRELOAD MQVEABLE
DATA PRELCAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024
STACKSIZE 5120
La columna situada al tado izquierdo rep los ¢ i de la

presentacidn gel programa, a continuacitn se explica su significado,
NAME define 21 madulo dunde so utuca WinMain y WndProg,
DESCRIPTION define un lelrero de identiticacign

EXETYPE ¢5 una inmicacién para el igador, establece cf lipo de programa a crear
{(WINDOWS)

5TUB (no mustiado en € cjemplo) s una indicacién para gue e! programa. una vez siendo
ejecutable, al sor invocade desge DOS pueda a si mismo llamar 8 Windows y ejecutarse
avlomaticarnente. Para esto Microsoft usa of programa WINSTUB.EXE,

CODE establece !a tomia an que se introducird y manejard la pante del cédigo en fa memernia
segmento de cédigel. Los posibles valares para este casa son PRELOAD, FIXED,
MOVEABLE y DISCARABLE.

DATA establece 1a ferma en que se manejardn los datos en su segemento. Los pasibies
vaiores pueden sar PRELDAD, MOVEABLE y MULTIPLE

HEAPSIZE eslablece ctlamato del henp de tas vaniables do programa
STACKSIZE establece el lamafo de la pila (stack) de! piograma

EXPORTS (nc mosteads en el gjemplo ) establece si el pregrama se ligara hacia olros
programas individuales

4.5. Contruyendo el Archive de Recursos

Como se menciona en el capdulo antarior, para construir el archivo de recursos €s
adrernadamente recomendable usar algon programa diseflado pata tales tajeas. En el
presente trabajd nos concentraremss en € uso del Whilewaler Resourse Toolkit (WRT)
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versién 3.01; aunque es conveniente sefalar que muchas caracteristicas de trabajo del
WRT se en otros prog de tat indote.

4.51. WRT

Ei WRT esta incluido como parte del Borland C++ 2.0 y es ejeculabie desde
Windows, donde se presenta por medro del {cona que Semeja a una caja de herramientas,
figura 4-2 (a). Activado, ol WRT se presenta en una ventana cuyo tamafic no puede ser
cambiado figura 4-3 (b).

Aesouce Tookt

Figura 4-2.

rncsuulce Brvutlscr 1 “
—=
Doy

* Beiote”

Figura 4-3.

En la pare supanor de !a venlana, s¢ ubican siele botones que describen la
creacién de algin recurso en especial. Ocupando la principal 4rea de la ventana
dos zonas por una serie de seis botones colocados en forma
vertical. Cada area tiene su nombre en la parte superior, Resourse Browser 1 y Resourse
Browser 2, y poseen una pareja de botones, Qpen y New. La razén por la que existen fas
dreas anteriores, y no una, es para pefmitir al usuarto cargar un archivo de fecursos,
Resourse Browser 1, y copiario a otro, Resourse Browser 2; para €] momento en que se fe
hagan las modificaciones adecuadas. En la practica es muy comun que un solo archivo de
recursos derive otros agregéndosele nuevas cararacteristicas
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En WRT se iniciard un nuevo archivo partiendo del drea de Resource Browser 1,
para ello se puede elegir ¢l boton Qpen, para cargar un archivo amteriormente constniido, o
New, para crearlos. En ambos casos se abrira una vemana similar a |a de 1a figura 4-4, cuya
variacién principal serd su titulo. Cuando se carga un archivo (File Open) e! programador
debe proceder & elegir, por medio del cursor algunos de 10s archivos o con Al-F, algunos de
los archivos situados en 13 caja con el titulo de Eiles Se puede “navegar” hacia otios
directoros por medio de la caja Directories, o bien, escribir el nombre del archivo deseado
en la caja de didlogo Filename; dado el nombre, se procederd a buscar el archivo en ef
directorio concumente. La razdn por 1a que sc puede recuriir a este método es debido & que
el WRT restringe la entrada a los archivos que no puede manejar, por ello en €! la caja
ltulada File Type 185 aitersnies extensiones que Mancs ol piuguaing, y salamente las g
este remarcadas podran ser cargadas

Dicectory: c-Aborlande\inn
Edos: Ricctonies
algnﬁml { YT T
whetlo.ios -a-] o
Fvidos ros o] QO .pgwe O cyn O w6
win_uno.1ns e G Ogxe O
Oaeo O O rac
O ar @ pes
o v |
o
| sDstere ]
Figura 4-4,

La parte da File Type debe ser observada con mucho cuidado, pues WRTY nos
permile crear tanto archivos .RC, como archivos .RES. Iguaimente nos penmite separar los
diversos recursos cortenidos en archivo .EXE como .DLL (biblioteca de liga dinAmica).

El funcionamiento del caso New es bastanle simdar &l antedor, con a lomida
diferencia de que al escribir un nombre en ta caja de dialogo, se inlepretard como un
archivo a crear. Al cargar o crear un archivo RES, ocurmird un cambio al regresar a
Resource Browser 1. Los botones Qpen y New habrén sido sustituidos por uno Hamado
Close y en ta parte superior se mostrara el nambre del archivo con ¢f que se piensa trabajar
y su ruta de acceso. En las cajas situadas abajo de Clese, cuando se trata de un archivo
creado con anterioridad, deber&n aparecer los diferentes clementos que forman ese archivo
de recursos, En 1a figura 4-5 , se ejemplifica con el archivo de fecursos win_uno res, el cuat
contiene la descripcion de un solo recurso, lcon, es decir, un icono. En 1a siguiente caja
aparece ta palabra TUBULAR, 1a cual se refiere a! archivo donde se encuentra almacenado
el icono de nombre TUBULAR.
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-c:\'..\blr!\wh?_unn.rets'j
‘

3> Capy l

CEA.., I
I Rename:.. I
"D::Icle I

Figura 4-5.

Si hubiese otros elementos en el archivo, usando el ratdn se accesarfan facilmente.
Accesado un elemento, es decir, que estuviese remarcado; s¢ puede usar ¢l botén de editar
(Edit...) para entrar en alguno de los modulos de recursos. Tales mddulos se encuentran en
la parte superior de ta ventana del WRT como botones del medioambiente, higura 4-8

m&' 2ao | @]0@0 @]‘“s*’
Hitmop Cvmor

leoes temu Sting

2]

Figura 4-6.

o 28 7LLLIBLE 36 Lunfuluauiia i druiive (KES, 81 se esta
creands un nueva archive, 1o mddulos son activadus como simples botones. Los modulos
se describen a conlinuacion

Accel por medio de este modulo se puede crear una interface de cantrol de procesos del
programa. La interface se trea por medid de secuencias selecionadas de teclas

Bitmap permite crear mapas de bits

Cursor con este maduln ol tepned nuedn £r08r Sus RIORGS cuiscres de ratdn para ser
usados en sus programas

Dialog es un interesante médulo que permife ta creacitn de cajas de didlogoes. La mejor
pante de todo, es que el programador genera su caja de disloge directamente, eligiendo
tamaio y tipo de botones de contro!

[con permite crear iconos

Menu es un mdédulo para generar la estructura de los diferentes mends a usar en su
programa.
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String por medio de este médulo se pueden generar de

para ser usadas en jes de error det prog {un ejemplo de eslo, puede Ser cuando
ocuire una divisién entre cero dentrs del programa).

4.5.2, Creando un lcono

Para la creacidn e indentficacidn de los fuluros programas a gisedarse en el
presente capitulo se requerira hacer un archivo de recursos que contenga la descripeién de
un icono. Usando WRT se crea el arctuvo WIN_UNO, mecionado para el caso de 1a figura
4-7. Usando la seccidn 1con, se enira a una venana de disefio exclusiva de iconos
Semejante a un programa de dibujo, Icon nos presenta una paleta de colofes, una seccion
de dibujo del icono y una zona del tamano reat del icono. Ademas, se cuenta con dos
mends, uno formado por letreros en presentacion horizontal, y otro descrito por iconos que
presentan diferentes opciones para dibujar el icono

Flgura 4-7.

El mend iconografico permite crear un [cono faciimente por medio del ratén. La
figura 4-8 muestra Jos diferentes iconos del menu y sus funciones
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PARA ACTIVAR COLOR INVERSO
ANCHO DE LINEA —
AMPLIAR AREA DE TRABAJO ™~
PINTAR UNPIXEL
DIBUJAR UN LINEA — " —
DIBUJAR LINEAS CONECTADAS
DIBUJAR UN RECTANGULO
DIBUJAR UN RECTANGULO RELLENO
DIBUJAR UNA CIRCUNFERENCIA

DIBUJAR UNA CIRCUNFERENCIA RELLENA
DIBUJAR UNA FIGURA POLIGONAL™ "~
DIBUJAR UNA FIGURA POLIGONAL RELLENA
MOVER UNA ZONA MARCADA
MARCAR UNA ZONA T
RELLENAR UNA ZONA MARCADA

Figura 4-8.

4.6. La Notaciéon Hiangara

En los lragmentos de tistados antenores se puede observar una curiosa forma de
escribir fos vombres de vanables, constantes y t4pos denira de 1a estructura de C; a esta
forma se le conoce coma notdaiwn buiigats. Cuesafoliada gor Charles Simonyi 2 prncipios
de 19870, la nuiacen hongate ©s un estlo de esenbir variables con  elementos
estandanzados deitiu du ult programa sic impertar el hpo de lenguaje que se use, Diversos
equipos de grogramacidn deatro de Xerox, Apple, 3Com y, por supuesto, Microsoft; 1a han
incorporado en sus eshlos internos de trabaijo. La influentia de la notacién hangara se
encucntra presente en o bibliolcea Windows h, y por lo tanta. el no entender esle estilo
puede acarrear dificultades en !a compresion de tos futusos listados de programas usados en
el presente frabajo y en los de la referencia hithiografica

4.6.1. Las Reglas Hungaras

Las rcg'as para seguit |a n0lacion hingard son simpies, pero complejas para los
programadores novales La pnmera regla establece que loda vanabie debe escribirse con
una o mMas letras mingscutas, que representen ins correspondientes letras iniciales de! tipo al
que percnece o variable. Asi. variables tales como IpClassName, dwStyte
hWndParent, hMenu y hinstancia; derivan ¢l inicio de su nombre de fos tipos de dates
LPSTR, DWORD, HWND, HMENU y HANDLE, iespectivamente. La siguiente pane de (a
escnitura det nombre de una variable, es la de escrbir nombres claves con referencia al uso
u ongen de a varable St pueden realizar contractiones cuando ssn nombres refendos a
405 0 maAs patabras, como en ¢l caso de hWndParent, que provierie de Windows Parent.
Obsevese que pald gste cjemplo, para deaotar el uso de palabras se escrbieron fetras
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€1 nimero méximo de ¢ usados en el nombre de 1a variable debe ser
fifado por e} programador.

La segunda regla establece que cuando se crean en algun Jenguaje nuevas tipos de
datos, sus nombres sean escrilos en maydsculas; como gjemplo, LPSTR, DWORD, HWND,
HMENU y HANDLE La tercera regla se refisre a 1a escritura de procadimientos y funiciones,
& cual no diste mucho de la forma en que se escuben 135 vanables, pues en gueencia 1os
noembres son creados por confraccianes de palabias claves referidas con maydscufas en su
iniclo, pero siguen una estruclura de escritura

(Tipo do salida def procedimiento) {Accion a 1eal

ar) {Parametros de etectos)

Por supuesto, que si se sigue tal estructura con mucha exigencia puede escribirse
un nombre demasiado large y complejo; por ¢lio se  recomienda usar formates simples y
faciles de recordar. Como ejempio teacmes.

WndProc()
PostQuitMessage()
DefWindowProc(}

Pese a fo gue se pudiera pensar, i@ notacidHn hungara no establece e! uso def
caracter _ ; la mayona de ios gragramadoras sequidores de 1a potacion, séla 1o este
caracter usan para refecenciar constantes Alqunos grupos de plogramadores lienden a
desechar ef empter ne latras claves oara establecer vanabiles de! hpo enlero o real; otros
tienden a asignar nombres cemunes en ef sentida matemalico, asi fas vanables que se
refieren a coordenadas espaciales se le asignan 10s nombres de X, ¥ 0 Z. A través det
tiempo diferentes grupos de programadores de (38 notacén hangara han establecido cienos
prefijos comunes para usarse en fa construccion de nombres de vanables; algunos
ejermnplos generales se muestran en i3 labia 4.4

Tabia 4.4

P Para gehing apuniagores
h Para definir manejadgores (apumtadares especales)

mp 0 map fPara definir arreqlos 0 \ablas de indexacion de gatos.

i vatiables indexadas

4 Contadores

[} Variabie de diferencia

f Vanable de tipo boaleana.

ch Caracter,

Sz Cadens vanable con valor nulo en su tomminal,
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4.6.2. Cuantificadores

Los cuantficadores son aquellas variables que se usan para Ilev’lr ln cuen\.‘l ]
controt de elementos dentro de un programa Entre los de la se
han establecido cierto tipos do nombres comunes, basados en el idioma inglés, para usarse
en cualguier Lpo 8o £i2grama s:n mpontar el lenguaje 1abla 4.5

Tabla 4-5
NOMBRE A LA VARIABLE SIGNIFICADO

Temp {0 T) variable de tipo temporal dentro de un process.

Sav variable para savalr un valor.

Prev variable para guardar un valor ue sea necesario
después,

Cur variable usada como indice de acceso en arregtos,

Next siguiente elemento en un arreglo.

Dest variable destino para una operacion.

Src variable fuente de una operacion.

Nit variable para indicar vacio en un arregio

Min variatle nara indicar un valor Minimo en un proceso o
arreglo.

Max variable para indicar un valor NIAXIMO €N W) PrOCESC O
arreglo.

4.7. Formalizando una esquema de trabajo

Porly aatenorg mas dervar un PsaUema Ba
Windows usando ienguaje C, listado 4-1

120 PArA COMENAr a programar en

{{Listado 4-1. 1
Rinclude <windows.h>
#include <stdliib.h>
sinclude <xtring b>

#pragma argsused
tong FAR PASCAL _expont WrdProc(HWND hWind, WORD iMensaje, WORD wParam, LONG 1Paramy;

il PASCAL WinMam (HANDLE hinstancla, HANDLE hPrevinstancia,
LPSTR tpsteCodParam, Int nCrndShaw)
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HWND hWnd;
M50 Mensaje;

it (thPrevinsiancia}
{
WNDCLASS WndClass;

wClaseVentane chCisExtraso:
wCisseVenlana chWndExiras

TE_BRUSH):

hCursorsLoadc: LIDC_ARROW);
wClaseVentana hicon=Loadicon(hinstancia, tubutar™);

wClaseVentana IpszClasshames"WIN_UNG*:
wClaseVentana fpszMenuNamesHULL;
wClaseVentanaatyle=CS_HREDRAW | C5_

It (1RegisterClass(8 wClaseVentanal}
exit{FALSE),
}
hWndaCreateWindow| WiN_01".

"Primera Vantana Fuadamental”,
W5 _OVERLAPPECWINDOW,
CVi_USEDEFAULT,
o,
CW USEDEFAULT,

hinstancia,

Nt
ShowWindowfhWnd.nCimdSshow):
while(GetMessage (&Mensaje,NULL.0.0)}
{

TranslateMessage(&Mensaje);
DispatchMes sage(s Mensaje);
}

return Mensaja P aears)
long FAR PASCAL W/ndlroc(HWND hWnd, WORD iMensaje, WORD witaram, LONG [Param)
(

switchfiMensaje)

case WM_DESTROY:

PostQuitMessage(o);

bresk:
default:

return DefindowProc(hWnditdensaje. wPoram, IPasam);
)

retuin{ol);)
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Genera ja ventana presentada en la figura 4-9.

Figura 4-9.

At presionar el meni controt, este debera despiegarse con las diferentes opciones
tipicas de una ventana normal, figura 4-10

Priinen Vevlans Fundetienisl

Minfenizar
Maximtzar

Cerear AFA
Campist a... CtisEcc

Figura 4-10.

El icono asignado a esta ventana es TUBULAR.ICO, figura 4-11, y fue creado por
medio del WRT.
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Figura 4-11.
E! archivo RC, WIN_01.RC, contiene la informacion
tubular ICON tubular.ico

8i no se desea asignar un icono al proarama se puede alleras el valor en la seccion
donde se fe asignan fas caracteristicas a 1a vanable WndClass:

wClasaVentana. hlcon=Loadican{hinstancia,“tubutar);
En lugar del nombre "lubular”, se le asigna el valor “End”; el resuitado serd un icano
“ransparente”. O bien, Tambidn puede usarse un fcono propio del sistema, para etlo se
escribe:

wClaseVentana.hlcon=Loadlcon{hinstancia,iD!_APPLICATION});

Lo cual significara que se use un iCane propo del sistema, como.pucde ser el de la
figura 4-12

Figura 4-12

L.a siguiente parte del programa es ef archivo .DEF que se rmuestra a continuacion
en listado 4-2

Listado 4-2,

NAME WIN_01

QESCRIPTION "Ventana Fundamental’

EXETYPE WINDOWS

CODE PRELOAD MOVEABLE

DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024

STACKSIZE 5120

Ei nombre gue se escriba en registro NAME deberd concidir con el que se asigne en
1a funcidn CreateVWindow, ver siguiente hstado Qe no concidir, aunque la compilacién y el
ligado sea exitosy, no ocurrira nada al infentar correr et programa.
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4.8. Usando el GDI

Antes de proceder a usar el area de trabajo de una ventana es necesario mencionar las
caracteristicas que ofrece ef manejador de interface gréfica (GDI) tanto para escribir 1extos
como gréficas

4.8.1. Las tarjetas de video

A diferencia do trabajar con cualquicr tarjeta do video, CGA/RGB (840x350),
HERCULES  (720x348) ¢ VGA (SCIx350, <80, 480), Windows proporciona ciero sentido
esténdar en el despliegue de las pixcles. Windows 3.0 podia trabajar con tarjetas de baja
resolucién como CGA o HERCULES: donde esta ultima, a pesar de tener una buena resolucién
solamente se presentaba en forma monocromatica. La tarjeta recomendada para usar Windows
3.0, para una buena presentacion, era ia VGA.

La actual versién 3 1 a relegado al VGA como Ja resolucidn basica para un despliegue
del medioambiente Windows, mientras tasjetas como SVGA (1024x7688) o creadas
especiaimente para el medio ambiente (S-3, 1280x1024), permiten ef uso de sedales de video
interactivas con Windows.

4.8.2. Los modos de mapeo del GDI

Los modos de mapeo son aquellas formas en que se depliegan los pixeles en el rea de
trabajo. El GOI presenta acho modos de mapeo para dezplegar graficos (no olvidar que los
caracteres de alguna forma también son considerados como graficos), tabla 4-6

Tabia 4-6.

MM_TEXT MODO TEXTO TIPICO

MM_ISOTROPIC MODO GRAFICO ISOTROPICO

MM_ANISOTROPIC MODO GRAFICO ANISOTROPICO

MM_RIENGLISH MODO DE ALTA RESOLUSION EN SISTEMA
INGLES.

MM_LOENGLISH MODO DE BAJA RESOLUCION EN SISTEMA
INGLES

MM_HIMETRIC MODO DE ALTA RESOLUCION EN SISTEMA
INTERNACIONAL.

MM_LOMETRIC MODO DE BAJA RESOLUCION EN SISTEMA
INTERNACIONAL

MM_TWIPS MODO DE ALTA RESOLUCION EN SITEMA DE
PIXELES

€1 modo MM_TEXT podemos cansiderarlo como el “cidsico™, pues el despliegue de los
graficos se basa en los pixeles propios de la tarjeta graficadora. A su vez, los modos
MM_ISOTROPIC Y MM_ANISOTROPIC, se basan directamente en MM_TEXT. pero con
variaciones en referencia al tamafio de a8 ventana. Para explicar las propiedades de estos
modos usaremos e! programa GDI Test desarroltado por FulureSoft, figura 4-13.
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.o ... GDiTestPragram R
Shapes  Map-modes

Mictosoft Windows
GD! Test Application

Version 1,0
Copyright © 1992 Fulur=Soft

Figura 4-13.

€1 GDI Test es un programa que trabaja con los modos MM_TEXT, MM_ISOTROPIC y
MM_ANISOTROPIC. Para ello permite desplegar cuatro dibujos: un cuaidrado, una elipse, un
r con 2 das y un arco, figura. 4-14

Elipse
Arc
Exit
Aboui GDI Test...

Figura 4-14.

Ahora bien, supongamos que estamos en el modo de mapeo MM_TEXT, figura 4-15, y
desplegamas las cuairo tormas del menu §hapes.
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Map-modes
¢Texd

Isotrople
Anlsotropic

Figura 4-15.

Si variamos el tamafio de la ventana. ias figuras permaneceran iguales y solamente se
maostrardn agquellas que queden deniro de la nueva drea de trabajo, figura. 4-16

Figura 4-16,

Ahora bien, se¢leccionemos la apcién MM_ISOTRORIC |, conservando 1os cuatro dibujos
Existira un p flo ajusle en el tamafio de los objetos, pero no desaparecerdn,
figura 4-17.




CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA

Shnes Map-modes

L]

Figura 4-17.

Ahora bien, si se redujerd nuevamente la venlana. ocurrira que los dibujos se escalan
sin deformarse a las nuevas caracteristicas de tamado, figura 4-18

Figura 4-18.
Entoces, en MM_ISOTROPIC, se escatan automaticamente los dibujes en funcién del

tamaio de la ventana sin Gue se deformen o se prerda su simetria. Pasemos ahora al modo de
mapeo MM_ANISOTROPIC. figura 4-19
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Text
Jsolropic

Figura 4-19,

En este modo no se respela ia forma de los dibujos al vanar ei tamado de {a ventana, es
decir, se pierde ef aspecto del radio de dibujo, figuras 4-20 y 4-21.

Figura 4-20.
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Figura 4.21.

Tanto MM _ISOTROPIC y MM_ANISOCTROPIC construyen su dibujes en torma de pixel.
como MM_TEXT, el resto de tos modos de mapeo crean pixeles en funcién de aspectos
especificos especiales de 1a tarjeta de video y el monitar Ast MM_HIENGLISH debe de crear
pixeles de 0.001 pulgadas; MM_LOENGLISH de 001 pulgadas; MM_HIMETRIC de 0.0%
milimetros; MM_LOMETRIC de 0.1 milimetros y MM_TWIPS 1/1440 de pulgada Por lo generat,
el modo de mapeo mas usado es MM_TEXT, seguido de MM_ISOTROPIC y al final
MM_ANISOTROPIC. El resto de los modos no es cenveniente emplearios si no se tiene el
hardware adecuado

4.8.3. Primer Dibujo en GDI

Para indicar en un programa que se desea proceder a dibujar sobre una venlana se usa
el mensaje WM_PAINT, el cual es colocado deniro de la eslructura switch-case perteneciente a
ia funcion de procesos de aplicacion. Sin embargo nos basla con establecer la linea del
mensaje El drea de trabajo, es en st una drea de rmemoria y también debe ser direccionada por
manejader

E! manejader en del tpo HDC. y para establecer una liga direcia entre el area de trabajo
y to que se pretende “pintar' se usa una variable del tipo PAINTSTRUCT: 1a estructura de tal
B0 s Jd siguieitie

typudel struct LagPAINTS TRUCT
HDC hdc;
BOOL fErase;
RECT rcPamnt;
BOOL fRestore:
BOOL FincUpdate;
BYTE rgbReserve{ 16];
}PAINTSTRUCT;

La parle hdc se encarga de apuniar a s zona especilica d¢ memoria de 1a pantalia para
activar un pixel , fErase es usado para indicar si un pixel serd aclivado o no, rcPaint es una
estructura intema que contiene l0s valores de {as esquina supenor-izquierda e inferior-derecha
del 4rea de trabajo; {Restore, fincUpdate y rpbReserve[16} son usados por et GDI para efectuar
el encendido. Dantro de 1a teminclogia de Microsoft se ie llama Dispositivo de Contexto (Divice
Context) a la zona de trabajo donde se reatizan todas fas operacianes de graficas

A continuazion se muestra una seccion de 'a funmdn de procesos preparada para ¢!
caso WM_PAINT
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long FAR PASCAL hwnd, WORD WORD wPsram, LONG Param)
(

HDC hDC;

PAINTSTRUCT PintaEstr;

switch(iMessage)
{
case WM_PAINT:
RDC2Beg:nPaint{hWind SPiMaEstr):

EndPaini(hWind &P1Str);
fetumn 0;

Se observa en pruner término, la defi de las hDC y Pi , para
establecer contaclo con el dispasitivo de contexto {DC); el uso do las funciones BeginPaint y
EndPaint indica el principio y el fin del bloque destinado a intrucciones que se comuniquen
hacia el OC.

La funcion SetMapMode establece ol mndo de mapeo con el que se desplegaran los
dibujos en la ventara; se puede omitr esta instruccion dado que por default ef modo de mapeo
es MM_TEXT. €s muy impontante el papel que juega  la vanable hDC, pues toda funcion de
dibujo es et unico medio para comunicarse con el DC. Después que se a pasado BeginPaint,
esta funcioén le direcciona a hDC las caracteristicas det DC tales como el modo de mapeo
(mencionado antesiormente), coordenadas y colores de despliegue, 1a tabla muestra las
diferentes caracteristicas det DC 8l ser direccichadas por primera vez por ¢l hDC

Tabla 4-7.

Caolar de Fondo
Modo de Fondo
Color de Relleno
Posicidn de! origen
Tipo de tetra

Color a usar pen)
Color det texto
Modo de mapeo
Alingacion det Texto
Espaceo entre caracteres
Paleta de Colores

Enire las cosas que se deben de tomar en cuenta para desplegar un dibujo por
computadora esta ef como esta distribuido el sistema de coordenadas. Windows conserva el
sentido clasico de iniciar desde el dngulo superior izquierdo, fligura 4-22; sin embargo, es pasible
cambiar esla situacion para comedidad del programador.
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(LRU]

Figura 4-22.

Para elio es necesario conocer la situacidn en la que se encuentra ia ventana. Para esto
se introduce una nueva estructura dentro del sistema: RECT. Esta estructura es bastante
sencilla en su definicidn como se muestra a conlinuacion:

type struct tagRECT {
int left;
int top;
int right;
int bottom;
} RECT;

Por medic de RECT 50 crean vanables para el trazo y countrol de cectdngulus. Ahora
bien, analizemos el siguicnte trozo de programa que podria estar contenido entre BaginPaint y
EndPaint del listadn anterior

RECT rect;

GatClientRect(hDC, Atect):
SetViewponOg(hixc 0. ec bottom;

Por media GetClientRect, se fe cntregan tas coodonadas de las esquinas superior
derecha c izquierda-inferior a la variable rect; 1a funcién SetViewportOrg se encarga de ajustar
un nuevo origen al DCG; al seguir estas intrucciones abtendriamos un efecto como el que se
muestra en a figura 4-23
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0.0

Figura 4-23.
Un efecto mas fructifero de usar las instrcciones anteriores seria el siguiente
RECT rect;

GetChientRect(hDC, &rect):
SetViewportOrg{hDC rect.tighti2.rect. bottomva):

Daonde obtenemos una situacion mas apegada a los efectos matemdaticos, figura 4-24.

0.0

Figura 4-24.

Usando parte de! programa de! listado 4-1, podemaos obtencr una ventana con la
siguiente satida, figura 4-25.
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! iy

[0.0)

Figura 4-23.
Un efecto mas fructilero de usar fas instrucciones anteriores seria el siguiente
RECT rect;

GetClientRec(hDC, &rect);
Orq(hDC rect right/2,rect,

Donde obtanemns una situacidn mas apegada a los efoctos matematiens. tigura 4.24.

{0.8]

Figura 4-24.

Usando parte del programa del listado 4-1, podemos obtener una ventana con {a
siguiente salida, fiqura 4-25
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Figura 4-25.

£} kistado 4-3 muestra el pregrama fuente que da ongen a (a ventana de |a ligura 4-25

[[Lls(ado 4-3.

#inctude cwindows.h>

minciude <stdlib.h>

#include <string.h>

#pragma argsused

long FAR PASCAL _export WndProc{HVWND hwnd, WORD IMensaje, WORD wParam, LONG iParam};

1 PASCAL WinMain (HANULE hinktancia, HANULE hi‘rovinsetancid,
LPSTR lpstrCmdPatam, int nCrdShow}

{
HWND hWnd:
MSG Mensaje;

if (*hPrevinstancia)
WNDCLASS wClaseVentana;

wGlaseVentana ebCIsExtrar0;
wClaseVentana cbWndExtra»0;
wC

e1S10ckObyrct! ITE BRUSH):
wCIl(!Vemlni hinstanceshinstancia;

wClaseVentana hCmsoﬁLoldCursar(NULLlDC ARROW);
LL,IDI_APPLICATION)

wC!

wClaseVentana.lpszClassNamea~WIN_REC™;
wClaseVenlana ipszMenuNameaNULL;
wllaseVentana.stylesCS_HREDRAW | C5_VREDRAWY;

f {{RegisterClass(&wClazeVentana))
exH(FALSE);

}
hWnd=CreateWindow("WIN_REC",
“HAGIENDO UN RECTAKGULO™,
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
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CW_USEDEFAULT,
0,
CW_USEDEFAULT,

NuLL,

NULL.
hinstancla,

NULLY;
ShawWindow{hWnd,nCmdShow);
while(GetMessage (&Mensaje NULLD.O)

{
TeanslateMessage(dMensaje);
OispaichMessage(&Mensaje);

teturn Mensaje. wParam;
}

long FAR PASCAL WndProc{HWND hWnd, WORD iMensaje, WORD wiararmn, LONG IPacam)

HOC hDC;
PAINTETRUCT PIStr;
RECT rect;
switch{iMensaje)

case WM_PAINT:

hDC=BeginPaintihWnd APStr);
SetMapMode(hDC,MM_ANISOTROMCE,
GetChentRact{hWnd, &rect);
Rectangte(hDC.20,10,rect.rignt-30,tect.bottom-30);
EndPaint(hWnd, &PIStr);
retum 0,

case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(@);

break:
default:
teturn DetWindowProcthwnd iMensaje,wParsm,iParam);
)
return(oLy;
1
El archivo DEF se muestra en el istado 4-4.
litistado 4-4. ) 1
NAME WIN_KEC
DESCRIPTION  'HACIENDO UN RECTANGULO®
EXETYPE VINDOWS
copE PRELOAD MOVEABLE
DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024
STACKSIZE 5120

£s importante sefialar una caracteristica de los elemelos usados en fa zona de
WM_PAINT. Cuando en un programa se desea usar una variabie de estructura PAINTSTRUCT,
implica que se pretende “repintar fos elemetos cada vez que fa ventana sufra una modificacion
de tsmafo

Cuando ta accion de “repintar requiera una supervisidn mas compleya y controtada. ¢!
programador debe sustituir tas funciones BeginPaint() y EndPainm() por 1as funciones GetDCQ y
ReteaseDCQ, respectivamenie; usandose 1a siguiente fonma
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HOC hDG ‘
swilch(iMessage)

" case WM_PAINT:
hDCsGetDC(hWnd);

ReleasoDC(hWnd hDC):
return 0;

4.8.4. Pixeles y Colores

Como se tratard mas adetante. tas figuras como rectanguios, circulos y eclipses son
faciles de dibujar en una ventana, sin embargo. cuando se trata de "pintar” un pixel pueden
ocurrir ciertas complicaciones. Para poder hacer dicha accion se procede a usar la funcion
SetPixel cuyos argumentos son una variable del tipo HDC. manejador del dispositivo de
contexto;, dos variales enteras, I3 x y 12 y de las coordenadas; y una variable del tipo
COLORREF. E tipo COLORREF es una estruyctura intema para controlar et color con el gue
desea deplegar uno o varios pixeles. Para obtener ¢l valor del tipo COLORREF se usa fa
funcién RGRA, la cual permite controlar lonalidades combinadas de rojo, verde y azul

Como argumentos, RGB adminte solo tres valores enteros de 0 a 255, asi obtenemos
16,777,216 de posibles coluies, peio en la mayoria de los ¢asos, dependiendo de 1a tareta,
monitor y circustancias fisicas; pasa el usuario muchos de os colores de tales combinaciones
pareceran iguales.

Unas posibles instrucciones para usar combinaciones en nuestro esquema podrian ser
fas siguientes:

SetPixel(hDC, 100, 100, RGE(255,0,0);  Un pixel rojo  */
SetPixel(hDC, 100, 101, RGB(0,255,0); " Un pixel verde */
SetPixei{(hDC, 100, 102, RGB(0,0,285); * Un pixel azul  */
SetPixel{hDC, 100, 103, RGB(255,255,258); ™ Un pixel negro *i
SetPixei{hDC, 100, 104, RGB{0,0,0); I* Un pixel blanco*/

Como una forma de ejemplificar 1o anterior, podemos Crear e efecto que aparece en la
figura 4-26.

Figura 4-26.
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La figura anterior se chtiene usando los sigulentes los listados 4-5 y 4-8.

l[Listado 4-5.

#include <windows.h>
Finclude <atdlib.h>
winclude <string.h>
#include <math.h>

Hpragina argsused
long FAR PASCAL WndProc{HWND hiwnd, WORD iMensaje, WORD wParam, LONG IPsram);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstancia. HANDLE hPrevinsiancia,
LPSTR ipstrCmadfaram, int "CmdShow)

{
HWND hwnd;
MSG Mensaje;

If (thPrevinstancia}

WNDCLASS wClascVentana,
wClaseVentana.chCIsExtras
wClaseVentana.cbWndEatra=0;
wC hbeBa 1StockOby TE_BRUSH);

wClaseVentana.hCursor=LoadCursor(NULL IDC_ARROWY:
wClaseVeniana hican=LoadlconiNULLIDL_APPLICATION):
wCiaseVentana lptnWndProcsWndfrnc;
wClaseVentana.lpszClass Namy wm TN
welaseVentana tps:Menutam
wClaseventana.style=CS unmnnvucs VREDRAW;

f ({RegisterClass(AwCtiseventana))
exit(FALSEY

}
PWnd=CreateWindow("WIN_PTN".
“HACIENDO PINTAS™.
V45 _OVERLAPPEDVINDOW,
o.

o,

2156,

256,
NULL,
NULL,
hinstancia,

ULLY;
ShowWindow{hvina nCmdShow):
while(Gettessage (&Mensage NULL,0.0)

{
Translatersssage(&Mensaje);
DispaithMessageiAMensaje);

3
return Mensaje.wParam,

lang FAR PASCAL WndProc(HWHKD hwnd, WORD IMensajc. WORD wParam, LONG Param)
{
HDC hDC;
PAINTSTRUCT PiStr:
unsigned t.y;
switch{iMensase)
case WM_PAINT:

hDC=BaginPaint(hWnd & PtSt).
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fof { x=0; 2<268; x++}
for { y=0; y<258: yo+)
SetPixel(hDC. x, v, ncn(u yabs{x-y));

EMFIM'AI(hWnd &PiStr);
o

case WM _| DESYRO\‘A

PostQuitMessage(0):

break;
defauli:

relurn DofWindawProcihWnd.iMensaje. wParam IPsram);
}

return(oL;

l Listado 4-8. u

N PTN
DESCRIPTION  ‘HACIENDO PINTAS'

EXETYFE WINDOWS

CODE PRELOAD MOVEABLE

DAYA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024

STACKSIZE 5120

4.8.5. Plumas

Ahora bien, cuando se trata del trazo de lineas en una venlana, la situacion es mas
variada que en el caso de fos pixeles Para iniciar el trazo de un simple recta se usan dos
funciones tipicas de las bibliotecas de grafico en otros paquetes: MoveTo y LineTo MoveTo
sirve para enviar ef cursor de dibujo a alguna coordenada en especial, LineTo para trazor una
linea desde ta posién del cursor de dibujo, hasta una nueva coordenada que recibe como
argumento. L.a estructura bdsica de ambas funciones se muestra a continuacién

DWORD MoveTo (HDC hDC, int X, int Y);
BOOL LineTo (HDC hDE_int Y, int V),

El valor que regresa fa funcion MoveTo conmesponde a I posicin anterior donde se
encontraba ¢l cursor de dibujo; mientras que el valor booteano que regresa LineTo corresponde
a la verificacidn de si se pudo o no hacer 1a tinea

€n esta pante se wrodute #f concepto de “cursor de dibugu” parg indwar un cursor
imaginano que dibuja Jas figuras En lenguajes taies cormo Logo ¢l concepto de “cursor de
dibujo” pasa a ser conacido como plumit (pen) y es usado aleqoricamente en todas aquellas
funciones para dibujar fiuras En la biblholeca WINDOWS H evictan nny cede do fundisnes que
pasan su tuncionamiento en o de una pluma. E£stas funciones se  encargan de dibujar lineas
con drstintos pos de colores y espesoies; en forma semejante o las plumas que usa un
dibujante en la realidad

En si cuando se inicia un dibujs, existe una ptuma predefinida de color negro y espesura
seacila (de un pixel). Un usuario no selo puede allerar 1as caracteristicas de la pluma, sino
también crear diterentes tipos como si fupran variables Para crear una pluma se usa la funcién
CreatePen, la descripcion de sus pardmetios s muestra a continuacién

HPEN CreatePen(int Estilo, int Espesor, COLORREF Color)
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HPEN coresponde a un lipo de apuntador especial, ese el tipo det que se crean fas
variables. Para el Estilo se pueden usar valores predefinidos dentre de la biblioteca
WINDOWS H; estos valores 56 muestran en la tabla.

Tabla 4-8.

PS_SOLID
PS_DASH R S -
PS_DOT
PS_DASHDOT
PS_DASHDOTDOT
PS_NULL
PS_INSIDEFRAME

Los valores usades para el espesor corresponden a numeros enteros de 0 a 16
(recomendado como posible maximo). cuando escnbe el espesor con valor 0, en realidad 1a
pluma traza con espesor de un pixe!

Como se menciond anleriormente, es posible definic vanas vanables del HPEN, para
indicarie al DC gue se pretende usar alguna se uliliza ta funcion SelectObject; |1a estructura de
se muestra a contnuacion

HPEN SelectObject{HDC hDC, HPEN Pluma)

Cuando se le asigna al DC una nueva pluma. fa funcion SelectObject entrega como
resultado 1a pluma anterior.

Cuando se desea deshechar una pluma, se invoca a (a funcidon DeleteObject, sy
estructura se muestra a continuacinn

800L DeleteObject(HPEN Pluma)

SelectObject y DeleteCbject 50n usadas pary seielionar y bolrar olios Lpos de
vanables usadas dentro de! DC, su funcionamiento es 1jual al de crear vanabies dinamicas, es
decir que cuando se usa SelectObject se esta creando en memoria la vanabte y con
DeleteObject se barra

Existe otra forma de crear vanables del tpo HPEN  usando ta  funcién
CreatePen!ndirect, cuya estructura es la siguiente

HPEN CreatePenindirect{LPLOGPEN LogPluma}
Con esta funcidn se usa un lipo especial, 1a cual se mueslia a continuacion
typedef struct tagLOGPEN {
WORD lopnStyle;
POINT lopnWidth;
DWORD lopnColor;
} LOGPEN;

La estructura POINT se define de la siguiente manera;
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typedef struct tagPOINT {
intx;
Inty;

} POINT;

La forma de usar CreatePenindirect es las

LOGPEN lpPlumaRays;
IpPlumaRojs.lopnSiyiesPS_SOLID;
IpPlurmaRojaopnWidth.u=8;
tpPlumaR oja.iopnCoior=RGG{245.8,0)

HPEN hPluraRojs;

Q bien, de la siguiente forma
LOGPEN IpPlumaRoja = { PS_SOLID, 5, 6, RGR(255,0.0));

HPEN hPiumaRoja;

&I

dela

forma:

Se debe nolar que ia parte lopnWidth,y no tiene un uso relevante. Ahora bicn,
WINDOWS. H tiene definidas tres plumas BLACK _PEN, WHITE_PEN y NULL_PEN. La
BLACK_PEN es la pluma con ta que sicmpee inicia toda ventzna. Para poder instatar, o
reinstatar cualquiera de esta plumas se debe usar 13 funcion GetStockObject, de ta siguiente

forma

GetStockObject{BLACK PEN)

Al igual. que SelectObject, GetStockObject también reqresa el valor doe ta phuna

anterior

En Ia figura 4-27 se muestra un rectangulo parecido at de la figura 4-25, pero dibujado

con una "pluma” mas gruesa y de otro cotor.

Figura 4-27.
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Los listados 4.7 y 4-8 muestran le programa y archivo .OEF generadores de !a figura 4-
27.

[Listado +7. B

#include <windows.h>
#includs <stdlibh>
finclude <string.h>

#pragma argsused
tong FAR PASCAL _export WndPros{HWND hWnd, WORD iMensaje, WORD wPsrem, LONG iParam);

int PASCAL WinMain {HANDLE hinstancia, HANDLUE hPrevinstancia,
LPSTR IpsirCmdParam, ini n"CmdShow)

{
HWND hwnd;
MSG Mensaje;

tf (InPravinstancia)
WNDCLASS wClaseVentana;

wClageVentana.chCIsExtra=
wClaseVentana chWndExtra=0:
wCl

elStockOf E_BRUSH):
wClasey
M:IaseVentma nCuumLomcmsm(Nuu 1DC_ARROW);

ansL JLLIOIAPPLICATION)

we
WClaseVentana. luixCllssNamc='WlH REC"'
wClascVentana.pszMenuName=NU

wClaseVentana style=CS_ nm:nrmmcs VREORAW;

i {!RegisteeClass(AwClaseVentanal)
exit(FALSE):

)
hWnd=CreateWindow( WiN_REC",
“USANDO UNA PLUMA GRUESA™,
WS5_OVERLAPPEIWINDOW,
CW LISFDEFAIN T

0.
CW_USEDEFAULT, -

NULL,

NULL,

hinstancia,

NULLE
showWindaw{hWnd,nTindShow):
while(GetMesaage (& Mensaje NULLL0,0))

{
TranslateMassage(&Mensaje;
Dispatehie ssagei&AMensay

}
retum Mensaje.wParam;

\ong FAR PASCAL WWndProc(HWND hWwnd, WORD iMensaje, WORD wiaram, LONG IParam)
HDC hDC;
PAINTSTRUGCT PIStr;
RECT rect;
N hiten;
swilch{iMensaje)
case WM_PAINT:

hOC=BeginPaint(hWnd APIStr);
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SetMapModehDC.MM_ANISOTROMC):
hPennCraatePen(PS_S0LID,8.RGB(0,0,200));
SelactObject(PIStr. hic,hPe:
GetClientRect (hwWnd. &rect);
Rectangie(hDG, 28,28 rect nght -3, ract.bottom- 381
EndPaintihWnd & PIStr);

retumn 0;
case WM_DESTROY:
PastQuitMessage(0);
break;
default:
return  DeMWindowProc(hWnd,iMenszje, wParam.Param);
}
return{oL);
1
lFgura ez i
NAME VIIN_REC
DESCRIPTION  “USANDO UNA PLUMA GRULSA'
EXETYPE WINDOWS
CODE PRELOAD MOVEABLE
DATA PRELOAD MOVEADLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024
STACKSIZE 5120

4.8.6. Figuras

A pare de rectangulos, en una ventana pueden j ides. 8rcos,

de

circunfeiencias (pie), rectangulss con Y F Las fi

crear dichas figuras se muestran a continuacion

Ellipse(RDC hDC, int X1, int Y1, int X2, int ¥Y2)

Chord{HBC hDC, int X1, int Y1, 1 X2, int Y2, int iniX, int iniY, int finX, int fin¥)
Pig{{HDC hDC, int X1,int Y1, int X2, int ¥2, int iniX, int iniY, int finX, int finY)
Arc{HDC hDC, int X1, int Y1, int X2, int Y2, iat iniX, int iniY, int finX, int finY)
RouadRect(HOC hDC, int X1,int Y1, it X2, 10 Y2, int Elipsed, int Elipsel)

Polygon{HDC hC, LEFOINT Funlios, it NumPuntas)

para

Las lunciones Ellipse, Chord. Pie v Arc contruyen sus figuras dentro de un rectangulo,
invisible para et ysuano. Los pameros cualto valores entoros gue reciben como argumentos
comesponden a tas coordenadas de (as esquinas superior-izquieida e inferior-derecha de dicho
rectangulo. Los Gltimes cuatro valores enteros, en el casn de Chord, Pie y Are, corresponden a

coordenadas del mismo rectangulo que pemmiten ta abertera; ver figuras 4-28 y 4-29
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X1,Y4)

—
S

\/

{X2.Y2)
Figura 4-28. .
x1,¥1) “"'x'i"m\
{finX,finY)
(X2,Y2)

Figura 4-29.

Para el caso de 1a funcion RoundRect los sllimos enteros corresponden a 105 diametros
de una elipse invisible con la que se forman las partes curvas de las esquinas de 1a figura 4-30.

@) &

{X1,Y1)

(X2,Y2)
Figura 4-30,

Para el caso de la funcién Polygon aparece un tipo. LPPOINT, ¢l cual resulta ser un
apuntador de ta estructura POINT. Esto £5 porque Polygon. parg poder reahzar una Ligura, gebe
recibir un conjunto de pares puntos Asl, la miejor manera de escribir un poligono es escribiendo
sus puntos dentro de un arreglo del tipo POINT, el siguiente fragmento de listado nos ejemplifica
to anterior.

POINT p[3] = (160,20, 250,125, 25.125};
Polygon(hDC, p, 3;

Ef ultimao vator corresponde al namero de parejas de puntos que se desean unir.
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4.8.7. Brochas

Ef concepto de brocha (brushy en las bibli grafi se refiere a f
usadas para rellenar figuras. Al igual que las plumas, existe una brocha predcefinida dentro del
OC y un manejador para tal efecto dentro Windows.h. ol HBRUSH

Los tipos de brochas predefinidos son siete y so muestran en la tabla 4-8.

Tabla 4-9.
BLACK_BRUSH ticgio
DKGRAY_BRUSH Gris Obscuro
GRAY_BRUSH Gris
HOLLOW_BRUSH Sin color
LTGRAY_BRUSH Gris brillante
NULL_BRUSH Sin color
WHITE_BRUSH Blanco

Por defaull la brocha de una ventana es WHITE_BIRUSH Para hacer uso de las olras
brochas se usan las funciones GetStockObject y SelectObject de la siguiente forma-

HBRUSH hibBrocha;
hbBrocha=GetSlockObjectiGRAY BRUSHY:
Selec1Object(thDC, hbBrochay:
Roctangle(hDC,x1.42.03,14);

Asi, una higura, un rectanguio, sera rellenado de color gns. Ahora bien, el programador
puede crear sus propias brochas por medio de cincoe f{unciones. CreateSolidBrush,
CreateHatch8rush, CreatePatternBrush, CreateBr @ct y CreateD PatternBrush

Por medio de fa funcion CreateSohdBrush se puede crear la "brocha” que uno desea. el
{OrmAtn 85 Myy simitar ol qne gen 2on dos siveloe:

HBRUSH hbBrochaRoja=CreateSolidBrush{RGB(255, 0, 0);
Igualmente para la asignacion det DC se usa SelectObject

Tamtaen se pusten crear brochas que relienen de determinadas formas de sombreado.
Para ello usamos CreateHatchBrush, cuya estructusa es fa siguiente

CreateHatchBrushiint TipoSom, COLCRREF Color);

Los tipos de sombreados dentro del sistema se enlistan en la tabla.

Tabla 4-10.
NOMBRE FORMA
HS_BDIAGONAL nutinn
HS_CROSS HERUBERE
HS_DIAGCROSS XXXXXXX
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HS_FDIAGONAL Wl

HS_HORINZONTAL. sasEsva

HES_VERTICAL LI

Olra torma de crear variabies "brocha” es por medio de la funcion CrealeBrushindirect;
su estructura es la siguienle:

HBRUSH CreateBrushindirect{t PLOGBRUSH LogBrush)
Donde el 1ipo LPLOGBRUSH tiene 1a siguiente estructura:

typedef struct tagLOGBRUSH {
WORD IbStyle;

DWORD ibColor;

int IbHatch;
}LOGBRUSH;

Al igual que con tas plurras, también podemos dar caracteristicas por medio de una
estructura. en este caso LPLOGBRUSH. Un posible formalo se eniista a continuacion:

LOGBRUSH tbBrocha;
tbBrocha.lbStyle=BS_SOL!ID;
IbBrocha.lbColor=RGB{200,0.0);

HBRUSH= CreateBrushindirect{&\bBracha);

El valor que recibe la parte IbStyle. es un valor predefinido semejanie al de 1os tipos de
brochas para uso exclusivo de la estructura LOGBRUSH, en la tabla 4-11 se enlistan tales
valores.

Tabla 4-11.

BS_DIPATTERN t.a brocha puede se define a partir de un DIB {dispositiva
de bitmap).

BS_HATCHED La brocha puede ser definda a partic combinaciones de los
valores de a tabal 4410,

BS_HOLLOW La brocha se vuelve “invisible™.

BS_NULL Se anuia et tipo de brucha que se use en el momento.

BS_PATTERN La brocha puede se define a partir de un de bitmap.

BS_SOL!D La brocha se define por medio de un color sdlido.

En la figura 4-31 5e muestra un celleno un rectanguto generado por una brocha disehada
por e! programador.
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AACIENEIO REYLEROS =5 PP

Figura 4-31,

Los listado 4-9 y 4-10 muestran el programa y el archivo de DEF respectivamente.

|Listado 4-9.
Ainclude <windows.h>
#nclude <stdlib.h>
#include <string h>
sincluda <math.n>

|

#peagma argsused
long FAR PASCAL WndProc{HWND hvnd, WORD iMensaje, WORD wParam, LONG iParam);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstancia, HANDLE hPrevinstancia,
LPSTR ipstsCmdParam. int nCnutShow)

{
HUMD hWnd;
1MSG Mensaje:

A (P revinatanciah
WNDCLASS wClaseVentana;

wClaseVeniana.cbCisExirase;
wClaseVentana.chWnoExirard;
wCl h

HWHITE_BRUSHY),

wC hinst hanst -
wCIis&‘VEn'ana hCutsor=L D.\’!Cllrsm(NU\.L IDC_ARROV:

-hfcon=1 LL.IDi APPLICATION)
\__‘4

wClaseVeniana.! |p$zCh"’~lﬁﬂ)e!'\V|N RYN"
wClaseVentana isszh eniManicsNULL
wClaseVentana.style=C nnrnmwxm VREDRAW;

of ({RegisterClass{&wClaseVentana))
exil(FALSE);

bwnd'Cllandeow('Vle RYN®,
HACIENDO RELLENOS™,
WS'OVERL AFPECWINDOW,
G,
[
0,
300,
NULL,
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ULLY
ShowWindow(hWnd,nCmdShow);
while{GetMessage (AMensaje,NULL,0.0})

{
TranslateMessage(dMensaje);
DispalchMessage(& Mensaje):

)
return Mensaje.v. Param;
tong FAR PASC AL WndProc(HWND hWnd, WORD iMencaje, WORD wiParam, LONG {Param}

hDC;
PRAINTSTRUCT Pistr:
RECT Rect;
HORUSH  hBrush:
ewitch(iMensaje)

case WM_PAINT:

hOC=BeginPaint(hWnd AP1Str);

i RGE{0,0,258)):
SetRect{ArRecl,10,10,250,250};
FHIRect{PtStr.hdc, SrRect.hBrush):
EndPaint(hWnd &PISIr);
DeieteObject(hBrush);
return 0;

case WiS_DESTROY:
PostQuititessageo);
break;

detault:

)

return  DefiindowProc(hvad.iMensaje.wParam IParam);

feturnioL):

{{Listado <12, i

NAME Wik RYN
DESCRIPTION HACIENDO RELLENOS'
EXETYPE VANDOWS.

CoDE PRELOAD MOVEABLE

DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024

STACKSIZE 5120

Por supuesio, €0 ia Ligurd 4-31 se ka relfenadn una zona de forma rectanaular, pero
Ldénde esta el perimetro del susodicho rectanguie? Pues simplemente no se ordend que se
“pintara”. Para que se ejecute 131 caso basta agrogar las siguientas instruciones

SelectObject(PIStr.hdc nBrushy;
Rectangle(PtStr.hdc,13,10,260,250):"
Asi ta zona de WM_PAINT quada de ia siguiente forma’

cane WH_PAINT:
NDCEBeginPant(hWad & PLStry:

hOrush=CreateHatchBrush(HS_DIAGCROS55.RGB(D,0,258));
SelectObject(PStrtkic hiirush)
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Rectangle(P1Str e, 10,10,280,250);7
GotRact{&rRect, 10,10,250,250);
FitiRect(PSir.hac, &rRect, hBrush);
EndPant(hWnd &P1Str);
DeicteQbject(hBrush);

return 0;

Esto origina la ventana de ta figura 4-32

Figura 4-32,

4.8.8. Texto en el GDI

Para poder escribir un texto dentro de una ventana, el GDI debe ser preparado. Para
ello se usa la seccién del mensaje WM_CREATE para posteriormente pasar a WM_PAINT,
donde existiran las pranciplaes intrucciones del texto

Las cinco funciones tundamentales para eschbir texio se muestran en ia tabla 4-12

Tabla 4-12. )

FUNCION LO QUE HACE

DrawText Escritre un texta dentro de un rectangulo,

ExtTextOut Escribe una cadena de caracteres usando el tipo
de letra especificada {inscrito dentro de un
rectangulc).

GrayString Escribe una cadena en color gris.

TabbedTextOut Escribe una cadena siguiendo un espaciemiento
determinado {tab}.

TextOut Escribe una cadena de caracteres usando el tipo

de letra especificada.

También existen fas funciones wsprintf y wsvprint! que sen versiones para Windows
de la legendana prnit y vsprint, respeQtivamente, que se usan dentro de C
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A su vez, estas i indir de otro grupo de funciones Gue son
las que se escriben denlro de ia zona del WM_CREATE. Dentro de este grupo tenemos la
funcién GetT ics, cuyh est esla i :

GetTextMetrics{HDC hDC ipMetrics LPMETRICS)

Por medio de esta funcién es posible establecer caracteristicas de tamafo de las ielras
que conformen el texio dentro de una ventana. El tipo ipMetrics comesponde a un apuntador de
{a estructura TEXTMETRIC cuya definicion se muestra a continuacisn:

typedef struct tagTEXTMETRIC {
short int tmHeight;
short int tmAscent;
short int tmDescent;
short int tminternalt.eading;
short int tmExternalleading;
short int tmAveCharWidth;
short int tmMaxCharWidth;
short int tmWeight;
Byte tmitalic;
Byte tmUnderlined;
Byte tmStruckOut;
Byte tmFirstChar;
Byte tmLastChar;
Byte tmDefauitChar;
Byte tmBreakChar;
Byte tmPitchAndFamily;
Byte tmCharSet;
short int tmOverhang;
short int tmDigitizedAspectX;
short int tmDigitizedAspacty;
} TEXTMETRIC;

Cuando se dibuja una letra, esia se crea dentro de un rectangulo dividio en tres zonas ,
figura 4-33

~ -
- DIRECTRIZ INTERNA

CELDA DEL CARACTER PARTE A TE
LINEA DE BASE —1" T
I DirecTRIzExTERNA
OIRECTRiZ
CELDA DEL CARACTER
ALTURA
LINEA DF BASE i [T PARTE DESCENOENTE

Figura 4-33,
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Asi dentro de la estructura TEXTMETRIC, los slementos que fa forman conlrotan los

tmUnderlined

tmStruckOut

tmFirstChar
tmi.astChar
tmDefaultChar

tmBreakChar

tmPitchAndFamily
tmCharSet
tmOverhang

tmDigitizedAspectX

tmDigitizedAspectY

que se en latabla 4-13.
Tabla 4.1,

tmHeight Carresponde a la altura del caracter, unidades segun e
maodo de mapeo.

tmAscent [o] P ala parte el caracter {ver liguia
4-33)

tmDescent C ponde a la parte d del caracter {ver figura
430

I iLeading Carresp a di ia entre la parie alta del caracter
nalleading Corresponde at espacio entre un reglén y otro.

tmAveCharWidth Ancho promedio de tos caracteres.

tmMaxCharWidth Ancho méximo de las caracteres.

tmWeight Espesor del tipo de letra.

imltalic Presentacion en forma taiica del caracter, un valor

diferente de cero indica que si.

en forma y

F del caracter, un valor
diterente de cero indica que si.

Presentacion en de la silueta del caracter, un valor
diferente de cero indica que sk

Prumer caracter define el tipo de {etra.

Ultimo caraeter define el tipe da Ietra,

Un caracter no usa el tipo de letra

Un caracter es usado para pasar a la siguiente linea de
escritura.

Byte de seleccion de caracteristica de ta familia de fetras,
Adicion de un caracter para el tipo de letra usado.

Ancho extra a usar en caracteres especiates.,

Aspecto de {3 hori para el depli de {as

caracteres de acuerdo al dispositivo da video.

Aspecio de la ver para el depliegue de tos
es de do a! dispositivo de video.
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Ahora bien, st se desea manejar diferentes tipos de lefras, el usuario debe proceder a
usar lipos, funciones y variables semejantes a las usadas para ¢l caso de las plumas y brochas.

Asf, para poder desplegar un texto usando algun lipo de letra se definen vanables que
representen "las plumas para escribir” con et tipo de letras. El manejador que se usa para estas
definiciones HFONT; de igual forma se vuelve a usar para las funciones GetStockObject() y
SelectObject(}. Et valor que recibe G Object corres, a valores de lipos de
letras contenidos en Windows.h vn |3 tabla 4- 14 muestra tales tipos de letras.

Tabla 4-14

ANSI_FIXED_FONT
ANSI_VAR_FONT
DEVICE_DEFAULT_FONT
OEM_FIXED_FONT

SYSTEM_FONT

SYSTEM_FIXED_FONT

Pero, tambien pueden ser usados tipes de letras exiernos, coma lo usa Windows en
algunas de su aplicaciones Cuando se toman tipos de fetras extemas debemos ser explicitos en
lo que se refiere a su 1amafo y estilo de despliegue {subrayado, negritas, forma itdlica). Dentro
del programa que prelende usar tipos externas se considera que fos tipos se encuenlran
ciasificados en familias, y son los nombres de tales familias por medio de los cuales se hacen
referencias en la estructura de programa at tipo a cargar. L4 tabfa 4-15 nos muestra el nombre
camun de tipos de letras tipicos en Vindows 3.t Ia farmitia con fa que se le reconoce y un
ejemplo de su depliegue,

Tabla 4-15.
Couner FF_MODERN Courler
Heltv FF_SWISS Hel
Modern FF_MODERN Vol
Roman FF_ROMAN Bl
seript £F_SCRIPT S
Symbaot FF_DECORATIVE Tympor
System FF_SWISS System
System FF_DONTCARE System
Terminal FF_MODERN minal
Tms Rmn FF_ROMAN Tms Rmn

La funcones para indicar el uso de tipos de letras exiernos son CreateFont y
CreateF: i Lta de Createfont es la siguente

HFONT CreateFont(int Height, int width,int Escapement, int Orientation, int Weight,
BYTE Undertine, BYTE StrikeCut, BYTE Qutputprecision, BYTE ClipPrecision,
BYTE Quality, BYTE PitchAndFamily, LPSTR FontName);
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Todes los argumenlos que maneja CreateFont son necesarios para otorgérsele a ja
vanable de tipo HFONT ias caracteristicas dn iegue. Al . CreateF direct es
mucho mas simple:

HFONT CreateFontindirect{LOGFONT FAR * ipLogFont)

Donde 1a estructura de LOGFONT es fa siguiente;

typedef struct tagLOGFONT {
short Int i{Reight;
short int [fWidth;
short int HEscapement;
short int HOrientation;
short int fWeight;
BYTE Ifttalic;
BYTE lfUnderline;
BYTE liStrikeQut;
BYTE l{CharSet;
BYTE {OutPrecision:
BYTE IClipPrecision;
BYTE iiPitchAndFamily;
BYTE liFaceName(LF_FACESIZE);
}LOGFONT,

Y fos sigmificados de sus pantes se muesiran a continuacion:

IfHeight altura promedio del tipo de fetra en unidades del modo de mapeo.

IfWidth anchura gromedio del tipo de fetra en unidades det moda de mapeo.

ffEscapement dngulo entre la horizontal de fa pantalia y Ia linea escape del caracter.
IfOrientation angulo entre ta horizonial de |a pantalia y ia linea base de} caracier.

HWeight el espesor de tipo de latra con que serd dezplegado.

Ifhatic indicador para despienar e ipo de letra en forma italica {(con valores diferentes de cero).

funderhne indicadoi pasa dozplagar o tipn de letra 2n forma subrayada (con valores diferentes
de ¢ero).

IfStrikeQut indicador para desplegar el tpo de |_elra con una linea central (con valores diferentes
da cero)

HfCharSet conjunto de caracires que podria manejar el tipo de letra.
{fOutPrecision presicinn (resoiucion) con |a gue podria parecer el tipo de letra,
ffClipPrecision tipo presicion en ta apariencia fisica de los caracteres

IfPitchAndFamily catidad en la presentacion det tipo de fetra.
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HfFaceName caracter nulo.

Un prog! que
figura 4-34

Teny Vals ha illegresado!

Figura 4-34

El listado 4-11 crea ¢! programa de Ia figura 4-34

p un des basico s¢ muestra a continuacién en la

(iListado 4-11.

J

Winclude <windows.h>
#include <atdiibh>
#include <string.h>

long FAR PASCAL _sxport WndProg(HWHD hv/nd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG (Param):

int PASCAL Vimtaain (HANDR £ binstance. HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstrCmdParam. int nCmdShow)

{
HIWND hwad,
1SG Message:

it {!hPrevinstance)
WNDCLASS VindClass;

WndClass.chCIsExtras)
WndClass.chiWndExtra:

o TE_BRUSH);

WndCiass binstance = hinatsnce,
WndClass.hCursoreLoadCursor (NULL.IDC_ARROWK:

v hiconL 101_£PPLICATIONY:
WadClass.IpinWndProcavndProe:

WndClass lps2ClassNames"WIN_LET™:
WndClass.lpsehlenuNsmeaNULL;
WndClass.stylerC5_HREDRAW | CS_VREDRAW;

It ({RegisterClass(AWndClsss))
exit{FALSE).

¥
hWndsCroatewindow("VIIN_LET™,
“Escitbiendo en una ventana™.
WS_OVERLAPPEDWINDOW.
CW_USEDEFAULT,
0,
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CW_USEDEFAULT, )
o,
NULL,
NULL,
hinstence,
NULL;
ShowWindaw(hWnd,nCmdShow);
while(GetMetsage (8 Message NULL,0,0))

{
TransiateMessage{AMessage);
DispatchMessagefAMessage);

retuim Message wParam;
tong FAR PASCAL WndProc{HWAND hWnd, WORD iNessage, WORD wi®aram, LONG tParam)

HDC hoC;
PAINTSTRUCT PISIr,
switch(iMessage}
case WM_PAINT:
hDC=BeginPainthWnd &PStr);

TextOut{hDC,10,10,"Tony Vals ha |Regresadot™.24);
ReleaseDC(hWnd hDC);

break:

case WM_DESTROY:
PostQuitMessage d):
hresh:

detautt:

return  DefWindawProc(hWnd,IMessage wParam [Param);
3
returnjoL),

Practicamente, nigunade fas funciones relacionadas con texto pueden ltamar a algun
tipo de lelra en especial, excepta por fa funcidn TextQut{) gue es usada para desplegar el
felrero, La sinldxis de esta funcidn es la siguiente”

FertOut] ROC RDC, © MANEJADOR

int x, £ COORDENADA X PARA DL SPLEGARTF
inty, P CURDERALIA ¥ PARA DESYLEGAR®
LPSTR cadena, F LETRERQ A Df SPLEGAR®/

int cont I TAMAKO DEL LETRERQ A DEZPLEGAR™Y

Cuando no se selarciona ningan tipe de iclra €0 especial, Windows olorga al texto
desplegado el ipo Syslem

El programa del listado 4-12 crea un fipo de fetra especial, nuevamente se usa la
funcion TextOut. fa ventana genegrada se muestra en fa figura 4-35.

{Listado 4-12. |

#include <windows.h>
minclude estdiib.h>
#include <string.h>

tong FAR PASCAL _export WndProc(HWND had, WORD iMessage, WORD waram, LONG IPararm):

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance.
LPSTR IpstrCmxdParam, int nCmdShow)
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{
HWND hwnd;
MSG Message;

it thPeevinsiance)

WKDCLASS WndClass;

WndClass chCisErxiras0;

WndClass.chWndExisast;

WindCla TE_BRUSH);
WndClass. hinstanceshinstance;

WndClass hCursor<LoadCursor (NULL IDC_ARROW);
WndClass.hicon=Loadicon{hinsiance \DI_APPLICATION),
WodClass tptnVindProczWndPro;
WndClass.IpszClassNames Wi |
WndClass tpszMenuNaneNULL]
WndClass.style:CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

i1 {!RegisterClazs(&WndClass})
exit{FALSE):

}
hWing=CreateWindow("\WiN_FON",
"Creando un nuevo ipa de fetra®,
W5_CVERLAPPEDWINDOW,
oW USEDEFAULT,

CW JUSEDEFAULT,

NULL

NULL.

hinstance,

HULLY;
ShowWindow{hWnd,nCmdShaw);
white(GetMessage (&Message NULLO,0})

TranslateMessage(sMessage):
DispatchMessage(&Message);

telutn Message.wParam;
H

fung FAR PASCAL WndPioc(HWND hiwnd, WORD tMessage, WORD wParam, LONG iParam)

HDC hDC;
HFONT hfont;
PAINTSTRUCT Pistr;

suntchttaessage)

case WM_PAINT:
hDC=BeginPaintibWnd,&PIStr):
hFant=CreateFnnt(24,16,0,0,400,0,0.0.
OEM_CHARSET. OUT_DEFAULT_PRECIS,
CLIP_DEFAULT_PRECIS,DEFAULT_QUALITY,
DEFAULT_PITCHIFFE_SCRIMT."script™);
SelectObjzct(hDC,hFont):
TextOut{nDC, 10,10,"Tony Vats ha [Regresadal”,28);
ReleaseDC(MWRdNDC);
DoleteObject{hFont);

break;

case WM _DESTROY:
PostQuitMessage(0):
break;

default:

return DefWindowProc(hwWnd iMessage wParam (Patam);
}

return(oL);)
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Creands 4n nuevo tipo dedens. - o ;0 [0d

Figura 4-35.
4.9, Barras Deslizables de Control

Las barras deslizables de Coutrc: son 1as pares mas nteresanles dentro de la
programacion, no solo dentro de Windows, si no en cualquier medio ambiente que mangjo
ventanas. LGS mensajes que 5o encargan 4 Ins botones de contral son WM_VSCROLL (para el
movimiento verical) y WM_HSCROLL (para el movimiento honzontal). Un lercer mensaje es
considerado, WM_SIZE. el cual se encarga de los cambios ocurridos sobre el tamaiio de la
ventang principal

Ahora bien, podemos tener seis formas primarias de realizar el movimiento de una barra
de control vertical

Subir una linea

Bajar una linca

SubH utla peyiiia

Bajar una pagina

Subir hasta la pate mais supenor
Bajar hasta la pade mas inferior

Las cualro primeras estan en funcion de 1as lineas que se encuentren desplegadas en el
area de trabajo, Sin consideras ¢l modo de mapec Los rostantes movimientos se pueden
realizar por medio de funciones espectales que conozcan el total de lineas. Por supuesio que
por el momento estamas considerando que solo se esta desplegando texto en la ventans; asi
gue pademius establece £ 12 movimients de iz barra uno nue se base en las unidades
del modo de mapeo: movimiento por unidades de pantalia

Todos estos movimientos son manejados como mensajes contenidos en una estructura
switch-case de fa parte de WM_VSCROLL La tabla 4-16 muesira los mensajes

cor alos Mo antes mencionados,

Tabla 4-16.
SB_LINEUP Subir una linsa
SB_LINEDOWN Bajar una linea
SB_PAGEUP Subir una pagina
SB_PAGEDOWN Bajar una pagina
sB_TOP tr hasta fa parte mas superior
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S8_B8OTTOM ir hasta {a parte mas inferior
SB_THUMBPOSITION Movimiento por unidades dadas
Para e} caso de WM_HSCROLL se deran los mismos pero en
cuenta las consideraciones mostradas en la tabla 4-17
Tabla 4-17.
S8_LINEUP Mover un caracter a la izquierda
SB_LINEDOWN Mover un caracter a fa derecha
SB_PAGEUP Mover vanos caracteres a la izquierda
SB_PAGEDOWN Mover varios caracteres a fa derecha
s$8_TOP ir hasta la parte final derecha
SB_BOTIOM i hasta la parte tinal izquierda
SB_THUMBPOSITION Movimiento por unidades dadas
En la figura 4-36, se puede observar fas partes nue atectan 10s mensgjes en una
ventana.

10

7 SB_LINEUP
7SB_PAGEUP

7 SB_THUMPOSITION

| 38.PAGEDOWN

Mo _tinEDOWN

an
Figura 4-36.
Las funciones comunes para las barras de control 5 muestran en la tabla 4-18
Tabla 4-18.

FUNCION

L0 QUE HACE

EnableScroliBar

GetScrollPos
GetScrollRange

ScroliDC
ScrollWindows
SetScrollPas

SetScrollRange
ShowScrollBar

“E nde™ o “apaga™el control de la barra
desiizabte.

Regresa la pocision del boton de 1a barra.
Regresa ¢l rango minimo y maximo de la barra de
control

Controta una zona del dispositivo de contexto.
Controla una zona del irca de trabajo.
£stablece una pocisién del boton de fa barra de
control.

Establece 1os rangos de la barra de control.
Despliega la barra de control,
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El uso de ias barras de conlrol implica controlar las caracterisiicas directas de la
ventana principal, sin embargo puede ser necesario crear ventanas hijas donde se ejecute la
barra (vemana de edicién); por elio es muy comin usar {a funcién CrealeWindow() dentre de
WndProc para tales fines

4.10. Periféricos
4.10.1. El Teclado

Los mensajes provenientes dei tectadgo pasan por medio de ios paiametras Paramy
wParam Por medio de) IParam pasan los cédigos de las lecias que podemos considerar puras;
es decir letras, nimeros y caracleres especiales (no incluyen simbolos extranjeros), a este lipo
de leclas se dice que pertenecen al sistema. Por medio de wParam se detectan 105 cédigos de
ias teclas virtuales, esto es, aquellas teclas usadas para propositos especiates. En la tabls 4-19

se mn tran 105 jes a usar segun se trate de teclas det sistema o virtuales
Tabla 4-19,
WM_KEYDOWN Se ha presionado una de las teclas virtuales.
WM_CHAR Se presionado una de las tecias
alfanuméricas {codigo ASCH)
WM_KEYUP Se ha dejado de presionar una de 1as teclas
vituaies.
WM_SYSKEYDOWN Se ha presionado una de las teclas virtuales.
WM_SYSKEYUP Se ha dejado de presionar una de as teclas
vituates.
WM_SYSCHAR Se piesisnado una o tas tec!
alfanuinéricas (vodigo ASCH) junto con la
tecla ALT.
WM_S{SKEYUP Se ha dejado de presionar una de as teclas
alfanuméricas {(cddigo ASCII) junto con la
tecia ALT.

Los mensajes son colocados cuma parte de la ealiuciuig switch-case Sl Wi
vez puede ser construida otra estructura para distribuir los casos segun la tecla deseada, para
esto, existen una serie de constantes definidas dentro de Windows b segun ta tecia, labla 4-20.

Tabla 4-20.
VK_ACCEPT Ox1E Kanji (caracter japones).
VK_ADD ox6B Tecla de suma (+).
VK _BACK 0x08 Tecta de regreso.
VK_CANCEL 0x03 Tecla Cancel.
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VK_CAPITAL 0x14 Tecla Shift.

K_CLEAR 0x0C Tecla Clear (Numpad §).
K_CONTROL ox11 Tecla Ctr.
K_CONVERT 0x1C Kanji (caracter japones),
K_DECIMAL Ox6E Punto decimal.
K_DELETE 0x2E Tecla Defete.

K_DIVIDE Ox6F Tecla de divisién {/).
K_DOWN 0x28 Flecha abajo.

¥_END 0x23 Tecla End.

K_ESCAPE ox18 Tecla Esc.

K_EXECUTE 0x28 Tecla Execute {si la hay).
K_F1 0x70 Tecla de funcion

K_F2 0x71 "

K_F3 0x72 "

K_F4 0x73 "

K_FS 0x74 -

K_F6 ox75 "

K_F7 0x76 "

K_F8 ox?7 ”

K_F9 ox78 "

K_F10 0x79 "

K_F11 Cx7A Teclado extendido.
K_F12 0x78 "

K_F13 ox7C Teclado especial.
K_F14 0x7D "

K_F15 Ox7E "

K_F16 Ox7F "
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K_HIRAGANA ox18 Kanjt (caracter japones).
K_HOME 0x24 Tecla Home.

K_INSERTY 0x20 Tecla Insert.

K_KANA ox1% Kanji (caracter japones),
K_KANS 0x19 Kanji (caracter japanes).
K_LBUTTON ax01 Botén izquierdo del raton.
K_LEFT 0x25 Flecha izquisrda.
K_MBUTTON ox04 Bot6n central del raton.
K_MENU 0x12 Tecla de menu.
K_MODECHANGE Ox1F Kanji {caracter japones).
K_MULTILY OxBA Tecla de multiplicacion ().
K_NEXT 0x22 Tecla Next.
K_NONCONVERT 0x1D Kaniji {caracter japones).
K_NUMLOCK 0x90 Tecla Num Lock,
K_NUMPADO Ox60 Tecla def Numpad,
K_NUMPAD1 o061 .

K_NUMPAD2 0x82 "

K_NUMPAD3J 0x63 “

K_NUMPAD4 0x64 "

K_NUMPADS 0x65 .

K_NUMPADE 0x66 "

K_NUMOAD? ox67 -

K_NUMPADS Ox68 "

K_NUMPADS 0x869 "

K_PAUSE 0x13 Tecla pause,

K_PRINT oxz2a Tecla print.

K_PRIOR ox21 Tecia Page up.
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K_RBUTTON ox02 Butén derecho del ratdn.
K_RETURN ox0D Tacla retumn,

K_RIGHT 0x27 Flecha derecha.
K_ROMAMN 0x16 Kanji (caracter japones).
K_SELECT 0x29 Tecia selectora,
K_SEPARATOR 0x6C Tecla separadora.
K_SHIFT oxio Tecla shift.
K_SNAPSHOP ox2C Imprimir pantaita.
K_SPACE 0x20 Barra espaciadora.
K_SUBTRACT 0x6D Tecia menos (-).

K_TAB 0x09 Tecla tab.

K_UpP 0x26 Fiecha arriba.
K_ZENKAKU Ox17 Kanji {caracter japones).

€l programa mastrado en vl fislado 4-13 es un editor primitivo escrito por James McCord

(ver bibliografia), en donde se ejemplitica el uso de P de! tectado. Una

ventana de salida se muestra en la figurs 4-37.

{[Listado 4-13.

mnciude <windows h>
Anclude <sidiibh>
Binchuge <string.h>

jong FAR PASCAL _export WndProc(HWNU hwnd, WORD sttessage, WORD wRaram, LONG [Param);

~void NEAR PASCAL CaretPostHWND hWwnd, int nArsayPos, chat *cCharBuf, int *xCaret,
1t *yCarel, int nCharyyictn):*

int PASCAL Winttain (NANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstrCmdPaszin, int nCdShowd

{
HWND hwnd:
MSG Message:

M (thPrevinstance)

{

WNDCLASS WnuClass:

WndClass.chClstxtra=g:

WndClass.cbWndEnrtr,

WndClass. ound=Get5tuchOl ITE_BRUSH);

WnaoClass. hinstance=hinstance;

WndClass hCursor=LoadCursorNULL. JDC_ARROW)

WindClass. hicon=Loadlcon{hULL 1DI_APPLICATION)
WndClass.Ipta\ndProc=WnuProe;

-
©w
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WndClass. rpucunuum-'ww TECH;
WndClass.IpszMenuNames NULL
WndClass stylewCS anmuwn:s VREDRAW:

1 ({RegisterCiasa(a WndClass)}
exit{FALSE);

}
hWnd=Createwmdow({"WIN_TEC",
“EL TECLADO",
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
CW USEDEFAULT,

CW_USED[ FALLY,

hinstance,
NULLE

ShowWindow(hwnd,nCrriShow);
UpdateWindow(hWnd);
while{GetMeszage (EMessage NULE,0,00)

¢
TransiateMessago(& Message):
Dispatchieasage{8Mezzage}.

}
return Message.wParam;

vouf NEAR PASCAL C {HWND hwnd, int yPas, char int *xCaret,
int "yGaret, int nCharWidth)

{

DWOKD dWord;

HIC hDC;

hDC=GatBC(hVnd);

.cCharBul.nArrayPosy:
ReleaseDC(hWnd.hDC);

*xCaret={ OWORIHWord) e nCharWisth,
SetCaretPos{’sCaret.yCaint):

H

tang FAR PASCAL WndProc(HWND hwnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG iParam)

{

#detine BuffSize 400

static unsigned chias cCharliufjBuitSuze]:
static unsigned linca=1;

static int nNumChar=0;

static int nArrayPas=0;

static nt ntateight;

stalic int nCharwioth:

static int zCeret, yCaret;

TEXTMETRIC tm;
PAINTSTRUCT PtStr;

swilch{iMessage)
case WM _CHAR:

if (wPaTamenVK_BACK)
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{
If (nAtrayPos=20)
MessageBos(hWnd,"No puedo espaciar” NULLMB_OK):

{

nArmayPossnArTayPos-1;
GarelPos(hWnd.nArrayPos.LCharBul, 8XCatet, & yCarel.nCharWiIINY;
for (xenArrayPos; K<ANUTTChar ke x+ 1)
cCharBulr]cCharBufixe1);

InvatidatcRect(nWod NULLTRUE);

break;
Af (wPatamezVK BACK)
{

HessageBox{hWad, irate otra tecta " NULLMB_OK):

}
W INUMChar>=400)
{

MessageBox(hWnd,"Eulfer lleno" NULLMB_OK);
brevk;

]
fortx=nNunChar > nAmayPos,x=x-1)
cCharBuf|x]=cCharbuflx-11
cCharBufnArrayPos)=unsigned cliarwiaram;
nAmayPos nArrayPos+1;
nNUmChar=rNumChars t;
CaretP s (hWns uAr ay Doz cCharBul AxCaret AyCaret,nCharwidthy
tnvatidateRect{hi/nd NULL TRUE);

break:
Case WM_CREATE:
{

hDC=0etDChWind)
GetTexttetrics(hDC. Atin);

nt niHeigh
nCharWidih=1mimAveCharwidth,
yCaretanLnHelghy;
ReleaseDC (WA hDEY;

¥

cading:

breax;
case WM_SE1FOCUS.
Cre ateCaret(hVing,0.0,nLobeight),
CaretPosthWnd, niufaybos cChaGul 8aC aret 8yCaret.nCharwidth);
ShowCarethng);
freak:
case WM_NItLFOCUS:
DeztroyCarett):
break;
case WM_KEYDOWN:
{

switchiwParam)

case VK_END:
nArray PosnNumChat:
CaretPos(hWnd,nAmayPos,cCharBul &xCaret SyCaret,nCharWidth);
break:

case VK_HOWME:
nArTayPoseD;
CarstPos(hWnd.nArrayPos,cCharBut xCaret SyCaret,nCharWidthy:
break;

case VK_DELETE:
if{nAmayPosmsnNumChar)
MessageBox{hwnd, "Fin del Bufter* NULLMB_OK);
else

{
for(x=namrayPos: enNumChar;x=xe 1)
cCharguffe]acCharButlxe 1}
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NumChar-1;
InvalidatsRect(hWnd, NULL TRUE):
}

case VK_LEFT:
f(nArrayPos>0)

nArrayPos=nAr syPos-1;
CaretPos{hWnd nArrayPos.cCharBuf R xCaret R yCaret nCharWidth);
)]

else
MessageBox{hWind,“"No se puede mover a la fzquierda” NULLMB_OK);
bieak;
case VK_RIGHT:
iftnArrayPos<nNumChar)
{

nArtayPas<nArayPos+1;
CaretPos (hWnd.nArrayPos,cCharBul, & xCaret &yCaret,nCharwidth);
}

else
Message8ox{hWnd,"en el fin def buttes* NULLMB_OK),

eak:
case VK_RETURN:
hnears;

breax;
}
break;
case WM_PAINT:
hDC=ZeginPaint(hWnd, &PI5I);
TextOu{hDC nC: idth.nLnHeight" cCharBut,
EndPant(hWnd 8PS0,
)
break;
case WM_DESTROY:
PostQuitMassage(D);

eak,
detautt:
return  DefWindowProc (hWnd IMessage wParamiParam);

return(oL):

wiey MAPCLE ON 1901

Figura 4-37.
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4.10.2. El Ratén
Ei control dej ratdn puede estudiaise de dos formas: por control do fa forma cursor por

zona y por deteccion de un mensaje generado por uno de fos botones de! raldn. Las diferentes
formas del ratdn dentro del sistema se detalian en la tabla 4-19

Tabia 4-19.

NOMBRE DEL CURSOR FORMA QUE ADOPTA
IDC_ARROW Cursor en forma de Flecha (normal).
DC_CROSS Curser en forma de cruz
IDC_IBEAM Cursor en lorma de de raya de texto.
IDC_ICON Cursor vacio.
iDC_SIZE Cursor en foria de un pequeiiv cuadro.
1DC_SIZENESW Cursor apuntado hacia el noroeste y

suroeste,
iDC_SIZENS Cursoar apuntado hacia el norte y sur.
IDC_SIZEWE Cursor apuntado hacia el este y este.
IDC_UPARROW Cursor de flecha atriba.
1IDC_WAIT Cursor en formna de retoj de arena.

Para crear nuuvas formas se usa un tipo especiat de recurso, ef cual sera detatiado en e}
siguiente capitu!n B! progeamador puede alterar ta forma del cursor del raton definiendo el
manejador adecuado, HCURSOR. vy usado |1 (uncien LoadCursor tara (ales cesos, ei
programador debe saber en que lugal se encuentra et cursor del £316n para hacer 105 camtios,
para ello, Windows permite 1a comunicacion continua onlre ) programa y peibiica y usa yna
serie de mensajes especiales para detallar la ubicacidn, labla 4-20.

Tabla 4-20.

MENSAJE LUGAR

HTBOTTOM Borde horizontal inferior de 1a ventana.

HTBOTTOMLEFT Esquina izquierda inferior del horde de fa
ventana,

HTBOTTOMRIGHT Esquina derecha inferior del borde de 1a
ventana,

HTCAPTION Area de escritura.

HYCLIENT Area del Cliente.

HTERROR Zona fuera de la ventana.
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HTGROWBOX
HTHSCROLL
HTLEFT
HTMENU

HTNOWHERE

HTREDUCE
HTRIGHT

HTSIZE
HTSYSMENU
HTTOP
HTTOPLEFT
HTTOPRIGHT
HTTRANSPARENT
HTVSCRORLL

HTZOMM

CAPITULO 4- PROGRAMACION BASICA

Botén de tamaio de la ventana.
Botén deslizable horizontal.
Borde izquierdo de la ventana,
Area de! menu de 1a ventana.

Zona enire el borde y la parte exterior de la
ventana.

Botén de minimizacion.

Borde derecho de la ventana.

la

Botén de menua control.

Borde horizontal superior de 1a ventana,
Esquinaizquierda supenor.de una ventana.
Esquina devecha superior.de una ventana.
Zaona entre una ventana y otra.

Boton deslizable vertical.

Botén de maximizacion,

Para los mensajes ubicados dentio det switch-case de WinProc; se usan, segun ef £aso,

o que muestra ta labla 4-21

Tabila 4-21,

MENSAJE

REPRESENTA

WM_LBUTTONDOWN

WA_LBUTTONUP

WM_LBUTTONDBLCLK

WM_BUTTONDOWN

WM_BUTTONUP

El botén izquierdo del raton ha sido
presionado en ¢! drea de trabajo.

£l botén irquierdo del ratdn ha dejado de
sarpresionado en el drea de trabajo.

El botén izquicrdo def ratdn ha sido
presionado
dos veces en el area de trabajo.

El botbn central del ratén ha sido
presionado en el &rea de trabajo.

El botén central del raton ha dejado de ser
presionado en el area de trabajo.
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WM_BUTTONDBLCLK

WM_MOUSEMOVE

WM_RBUTTONDOWN

WM_RBUTTONUP

WM_RBUTTONDBLCLK

CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA

El botén central del ralén ha sido
presionado dos veces en el drca de trabajo.

El raton se ha movido en el area de trabajo.

E! botén derecho del 1atén ha sido
presionado en el area de trabajo.

Et boton derecho del ratén ha dejado de ser
presionado en el area de trabajo.

€1 botén derecho del raton ha sido
presionado dos veces en el rea de trabajo.

Para el caso de carecer del

ratén puede usarse ¢l teclado usando teclas

preprogramadas que actuen como 1o bolones del ralon. Los mensajes @ usar en tal situacion

cambian, tabla 4 -22

Tabla 4-22,
MENSAJE REPRESENTA
MK_CONTROL La tecla de control (Ctrl) esta siendo
presionada.
MK_LBUTTON Tecla prograrrada para aparentar ser boton
izquierdo del ratdn
MK_MBUTTON Tecla programada para aparentar ser el

KR_RDUTTON

MK_SHIFT

boton medio del raton

Tecia Programada para aparentar ser el
botdn derecho del ratén.

La tecla de control (Ctri) esta siendo
presionada,

—

El listado 4-14 es paracrear una vertana d

vidida, invisiblemente, en seis zonas; cuando

el cursor del raton pasa de una zona a otra cambia de forma segin sea ot caso. La formas de
cursar que se usan son 1as especificadas en la tabla 4-19.
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CROSS fDEAM SIZE SIZENESW
SIZENS SIZEWE UPARROW | WAIT
Figura 4-38.
iListado 4-38. - _ i
Minclude <windows.h>

finclude <stdlib.h>
#include <stiing.h>

fong FAR PASCAL _export WndProc{HWND hwnd, WORD IMessage, WORD wiaram, LONG (Param);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, RANDLE hPrevinstance,

{
HWAD hWnd:

LPSTR IpstriCmuPatam, int nCmadShaw)

MSG Message;

if {hPrevinstance}

t

WNDCLASS WndClass;

WndClass.chGIsExtra=o;

WndClass.cowndErtrazo;

WndClass NbrE.

WnaGlass. hinstanceshinstance;

WndClass.hCursor=LoadCuirsor(NULLIDC_ARROW);

WndClass hicon=loadicon{NULLIDI_APPLICATION);

WndClassIpinWndProc sWndProc;

WndClass.IpszClassNarnes WIN_RAT™

WnaClass IpszMenutiamesNULL:
style=CS_HI |cs

ITE_BRUSH),

if (tRegisterClass{BWndClass))
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exitiF ALSEY;

}
hWndeCreateWindow("WIN_RAT",
“USANDO EL RATON",
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,

hlns(ance

ShowWindow{nWnd. nCmd how);
while{GetMessage (8 Messaga NULL,0.0))

{
TransiateMessage{8Message);
DispatchMessage{&Messagel;

}
retum Message.wParam;

long FAR PASCAL W¥ind, WORD i WORD wParam, LONG Param)

PAINTSTRUCT ps,
7HDC nDC ¥
WORD

HCUNSOR hCursor;

switch{iMessage)

case WH_PAINT:
BeginPaint(hWnd &ps):
Rectangle(ps.hde,0,0,100,200);
Reclangle{ps.hdc,100,0.200,2005:

Rectangte(ps hdc,300.8,400,200);

Rectangle(ps hdc,0.200,100,400);
Hetanylelps e, 120,208,700 &nny:
Rectangle(ps.hiic,200.200,360.400);
Rectangle(ps.hdc,300.260,400, 400

TextOut{ps.hidc,10,10,"CROSS " 10);
TexiOulips.hdc, 110,10, BEAM  ~,10);
TextOut{ps.hdc,210,10.°SIZE  “10);
TextOutips.htc.310,10,"SIZENESW "10);
TextOul(ps.hic,10,2130,"SIZENS  "10);
TextOut(ps.hde, 110.210,"SIZEWE  *,10);
TextOut{ps hde,210.210,"UPARROW =, 10)
TextOulips hde 310,210, °WAIT  “10);
TexiQut(ps.ndc. 416,210, Tk
EndPatni(hWnd, &ps);

break;
case WM_MOUSEMOVE:
*=LOWORD(Param);
y=HIWORD({IParam);
if (1350 &8 17400 &5 y>=0 54 y<=600)
i {x>%0 &4 x<=100 && y>¥0 &4 y<x200)

{
hCursor=LoadCutsor{NULLIDC_CROSS)H
SetGursor(hGursor);
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I (x>« 100 &8 x<=200 &R y>»0 && y<=100)
hCursorsLoadCursortNULLIDC_IBEAM);
SatCursachCursor);

]

1 {x>=200 B& x<»300 &8 y>=0 L& y<*200)
t
hCursor~LoadCursor{NULL.IOC_SIZE);
SetCursor{hCursor);

}

i (a>=300 &4 x<=400 & y>=0 &8 y<=200}
4
NCursor=LoadCursor(NULL IDC_SIZENESW);
SetCursor(hCursor);

}

1 (x>=0 A& 1¢2100 R& y>»200 &8 y<=400)
hCursorvLoadCursor(NULLIOC_SIZENSY:
SetCursor{hCursor);

}

It (x>*100 A& x<=200 &3 y>*200 && y<=400)
{
hCursorsLoadCursor{NULLIDC_SIZENWSE);
SetCursarthCutsor);

)

 {x>%200 B& x<=100 &8 y>=100 && y<=400)
{
hCursorsLosdCursor(NULLIDC_SIZEWE);
SetCurvor(hCursor):

i {x>=300 8% x<=400 3.8 y>=200 &3 y<=400)
{
hCursorsLoadCursor(NULLIDC_UPARROW);
SelCursor{nCussor);

1

i (232400 &% k<7500 24 y>=0 &2 y<=200)

(

hCursorLoattursor(NULLIDC_WAIT);
SetCursor{hCursor);

}
i (x>=400 82 1¢=500 KR y>*200 £& y<=2400)
hCursor«LoadCursor(NULL IDC_CROSS);
SetCursor(hCursor);
}
return(o);
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(o):
break;
default:
return DefWindowProc(hWnd,iMessage, wParam,iParam);

return{oL);
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. Usando Recursos

£n este capitule se continuara con ef uso del WRT como parte creadara de 10S recursos
a usar en un programa bajo Windows. Debe recosrdarse que el uso del WRT es s6lo como parte
ejomplificadora, y aunque este editor de recursos es considerado como uno de 10s mejores
slempre podran aparecer otros muy superiofes

5.1. Aceleradores

Como se caomenlé en el capitulo antencr, los aceleradores se refieren a cientas
combinacionaciones de tec que permiten achivar determinagos procedimientos, Los
aceleradores son manejados por grupo, y e510s grupos son definidos en los archivos .RC. Porio
tanto para poder manejar ung 0 Mas JrUPoes de aceieradores S¢ NuCesila usdl N programa
creador y edilor de recursos

Para crear yn grupo de aceleradores procedemos a teclear el botén mostrada en fa
figura 5-1.

Figura 6-1.

Al *oprimir” el boton aparecerd una ventana como la que se muestra en la figura 5-2.
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Elle Edit Header Help
Type Key Code _ Shit  Cul At Vatue laven
b ithey [ No No No 0 Yes
Figura §-2.

Sobre las siete columnas se describen, de manera honzontal, fas teclas o
combinaciones de tectas y los valores con lo que debordn ser indentificados dentro de un
programa. A continuacién de explica cada columna

Type define 1a forma en que se manegacd el acelerador. Hay dos valores para esla columna
Virtkey y ASCIL Asi, por ejemplo, si pretendieramos crear un acelerador formado por fas teclas
Ctrl S, y si el valor fuera Virtkey se tendria S; mientras que para el caso de ASCII se tendria "S.

Key muestra e caracter "acelerador”. Para el vjemplo anterior se procede a escribir {presionar)
solamente el caracter {tecla) S para Virlkey: y en caso de ASCI se procede a escribir (presionar)
los caracteres (teclas) Ctil y S para obtener *3.

Code, an esta coluiuna aparecard un valor ndmerico correspandiente a fa secuencia do tectas. y
serd por medic de este valor que deatro del programa se identifique 13 secuencia especificada

Shift, en esta columna se especifica i 1a secuencia incluird 1a tecla Shift. Solamnte se cuenta
con dos valores Yes y No

Ctri, en esta columna se especilica si ia secuencia incluird la tecta Cid. Solamente se cuenta
con dos valores Yes y No

Value, en esta columna el usuario atorga ua valor a fa secuencia, y serd por medio de este
valer que dentro de programia se idenlifique 1a secuencia especificada.

invert por medio de esta columna se clorga at drea de mend el comportamiento de invertir sus
colores al activar un acelerador

Para ejempliticar el uso de los aceleradores. supongamos que pretendemos escribir un
programa y que al presionar ciertas teclas se active una ventana de aviso, indicando que se ha
activado un acelerador. La edician det recurse en cuestion, se mustra en ta figura 5-3 {a forma
€n que se escnbe ta secuencia de teclas para activar la ventana.
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File Edit Header u:l
Type Key Codr Shift  Ctrt Al Value Envert
Virkey | A 65 INo [No {No |O No &
Virtkey n L6 No No No 1 No
Virtkey | C Y4 No Ho No 2 o
Virtkey ) B No No Ne 3 No
Virtkey £ 69 No No No 4 No
Virtkey (F n Na Ho No 5 No
Virtkey | F1 112 |No No No 6 Yes
vinkey | F2 113 {No [Ma Mo {7 [Mes
Figura 5-3.

Se puede ubservar en fa figura 5-3 que 1as teclas elegidas como aceleradores son A, B,
C, D, E. F, F1 y F2; siendo estas dos dltirnas del Upo snversor Al satvar esta parte se genera el
archivo .RC con el siguente contenido

UN_RECURSO ACCELERATORS
BEGIN

A", 0, VIRTKEY, NOINVERT
87, 1, VIRTKEY, NOINVERT
“C*, 2. VIRTKEY, NOINVERT
D", 3, VIRTKEY, NOINVERT
“E”, &, VIRTKE Y, NOINVER]
“E*, 5, VIRTKEY. NOINVTRY
VK_F1, 6, VIRTKEY

VK_F2,7, VIRTKEY

END

Eqtta primera linea se puede leer UN_RECURSO, siendo esta patabra el nombre que se
le a ctorgado a este grupo de aceteradores. El listado 5-1 es muy semejante al listado 4-1 {ver
capituto 4}, pero con algunas variaciones

{Listado 5-1. i
#include <wisklows.h>
#include <stditb. h>
ginclude <string.h>

1ong FAR PASCAL _export WndProc{HWHD hWnd, WORD itlessage, WORD wiaram, LONG IParam);

Int PASCAL WinMain {HANDLE ninstance, HANDLE hPrevinstance.
LPSTR IpstrCrdParam, int nCmdShow}

{

HWND hwind;
MSG Message;
HANDLE hAccel;
it (hPrevinstance)

WKRDCLASS WondClass:
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WindClass cbCIsExtra=g;

:_BRUSH);
WndCtass hinstance=hinstance;
WndClass.hCursor=LoadCursor{NULL,IDC_ARROW);
WndClass Mron=Loadicnn(hinstance 10)_APPLICATION}:
WndClass.jpinWndProceWndProc:

WndClass.| lpuChssNune*'\‘lN A (=]
WndClass.IpszMenuName=NULL,

WndClass style=CS_HREDRAW y Cs_VREORAW;

if PRegisterClacs(RWNACIags)
exit(FALSE);

}

hWndsCresteWindow({"WIN ASC",
"USANDO ACELERADORES®,
WS_OVERLAPPLOWINDOW,
CW _USEDEFAULT,
cw_ussnzuuur.
NIULL.
NULL,
hinstance,

uLL):
ShowWindowhWind.nCndShow);

hAccel=LoadAcceleratars{hinstance,"UN_RECURSO®);

white[GetMessage (AMessage NULL 0.8)

{

T hAceel &
{

Transtatetdessage(& Message).

DispatchMessage(sMessage):

}
return Message wbaram;

long FAR PASCAL WndProctHWND hiWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG iParam)
{

ehar fotrerof40);

switchiitessage)
{

case WH_C nND-
wsprintitietrero,” Aceterador ID%d" wharam);
tctrero,™  MB_OK):

tetumn 9;
break;

case WM_DESTROY:
PostQuithtessage(C):
break

defaun:

1

retun  DefwindowProcthWng,iMessage,wharam, Param);

returntoL);

En WinMain se ha agregado una variable con el nombre de hAccel,

que es un

manejador de lipo HANDLE . Por medio de hAcce! se conducira el recurso acelerador dentro del
programa. FPostedomente a la definicién de [a ventana principal aparece una nueva funcion
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LoadAccﬂlemlan() con la que se cargard al recurso acelerador especifico dentro de la
dei osto se en la linea descrita de la siguiente forma

haccel=LoadA “UN_RECURSO");

La dima estructura par lo especta a los aceleradores dentro de WinMain es una
condicional para fransferir, con prioridad, la sefinl de las secuencias de teclas marcadas en el
recurso, esta es:

if ({TranslateAccelerator(hWnd hAccel &Message))

Para este ejempio, se prefende que al presionar 1as teclas aceleradoras se despliegue
una pequefta venlana indicando el valor de las tectas Usando el mensaje WM_COMMAND se
coloca la siguiente secuencia de cddigo:

case WM_COMMAND:
wsprintf(letrero,"Aceleradar ID=%d", wParam},
MessageBox{hWnd,letrero,"Acelerador MB_OK);
return 0;
break;

La funcién MessageBox() os una interesante rutina con 3 gue se puede Creaf una
ventana con un boton de control. La sintaxis de MessageBox() se muestra conlinuacion:

Int MessageBox| HWND hWnd,

LPSTR Texlo. ~Apuntador a un texto Que S& escribira dentro de la
ventana gentiada por fa lunclén's

LPSTR Caplio, r auniexto que ala
barra de tituto de la ventans generada’!

WORD wTipoBatan) ~Variatile para genarar iconos y botenes funcianales

WA AE (3 vOnana graeradatt

{a ventana generada por Messag~Box enfria en a categoeria de caja de digloge, por elio
ef argurmento wTipo8oton pucde generar iconos y botones. La tabla 5-1 muestra vanos de (oS
posibles valores que puede recibir este argumento. con sus respectivas funciones

Tabla 5-1.

VALOR FUNCION

MB_ABORTRETRYIGNORE Generara tres con las inscripciones
“Abart’, "Retry" e "ignore”.

MB_DEFBUTTON1 Al generar alguno de los botones, el primero se
podra activar por medio de enter. El boton deberd
aparecer marcado.

BM_DEFBUTTON2 Al generar alguno de los botones, el segundo se
podra activar por medio de enter. Ef botén debera
aparecer marcado.

BM_DEFEBUTTON3 Al generar alguno de fos botones, el tercero se

podra activar por medio de enter. El botén debera

152



MB_ICONASTERISK

MB_ICONEXCLAMATION

MB_ICONHAND

MB_ICONINFORMATION

148_ICONQUESTION

MB_ICONSTCP

MB_OK
MB_OKCANCEL

MB_YESNO

MB_YESNOCANCEL

CAPITULO 5: USANDO RECURSOS

aparecer marcado,
A un fcono fa seftal de
ion (una i T

Aparecerd un Icono simbotizando 1a seital de
exclamacion {1).

Af 4 un icono si ando [a sedal de
alto {una mano mostrando su palma).

Aparecera un icono simbolizando la sefial de
i ion {una i ¥ )

Aparecera un fcono simbolizando la sedal de
interrogacion (7).

Aparecerd un icono simbolizando a seial de
transito "ALTO".

Generard un boton con lainscripcién "OK™.
Generara un boton con la inscripcidon "CANCEL".

Generara dos botones con las inscripcion "YES" y
“NO".

Generara tres botones con las inscipciones “Abort™,
"Retry"” y "Cancel”.

Es posible combinar astas valores usando el gperador |

MessageBox() regresa un valor en tuncion def Hpo but6én gue se haya “presiunado”, en
ia tabla §-2 se muestran fos nambres con los que se identifican Ing diferentes vatares

Tabla 5-2,
VALOR REPRESENTA
IDABORT Se ha presionada ¢i botén "ABORT".
IDCANCEL Se ha presionado el botén "CANCEL"™,
IDNO Se ha presionado el boton "NO™.
IDOK Se ha presionado el botén "OK".
IDRETRY Se ha presionado el buton "RETRY".
IDYES Se ha presionado ei boton "YES",

El resultado final del programa se pirede apreciar en la figura 54
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Figura 5.4.

5.2. Menus

Uno de los recursos mas socofridos dentro de Windows es e! de tipo mend, el cual es

creado por WRT por medio del botén de ta figura 5-5

=
Honu

Figura 5-5.

La ventana editora de mengs puede ser interpretada como dos zonas; el Test Menu,
donde se muestra la forma en la que se presentaran los mends y la de Menu, donde se crearan

los diferentes niveles de los menus, fiqura 5-6.

- et Menui fuhttizd) |

-
Eiie kdit  He

OIS o o R

m lext

[Tea Sepai Check Style

freak  Help |

| [ Two Tacive Juane fwo

Figura 5-6.
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.

En la parte Mend, el rectangulo del centro se encuentra dividido en dos zonas: ltem
Text y Value. En ltern Text se escribirdn fos diferentes letreros que corresponderan al mena a
desplegar, a! igual que los posibles submenus que podrian desplegar cada una de las opciones
Una parte comun entre {us editores de menus es usar el sirmbolo & para indicar 1as letras con las
que se pueden activar las opciones del meny desde el teclado La parte Value sirve para darle
un valor de indelificaciin a 1as diterentes vpaionas del texto, WRT detecta los valores iguales en
tos mismos niveles de jerarquia

El recténgulo inferior es usado para especificar 1a foma de desphegue del letrero de una
opcién elegda. En la figura 5.7 se muestra un mend generado y editado por asta parte del WRT

Submena Dos de et
Subineni [res de frea
Submeni Cunlro de irs
file guit Submend Cinca g tres

@ 6 Submeny Sels de e s
- .

Mend 8Uno [
Goturend Uno dr Yna 1
Submenu Dos de Dos 2
Mend 8Dos ]
Submend &Une de Dos 3
Mend Ruea ]
3 EARIC Y T IR
[Tex) Separ Check Style frenk  Help |

vomae e Ju [aewe Jue Mo )

Figura 5-7.
El archivo .RC generado conliene ta siguiente informacién:

UN_MENU MENU LOADONCALL MOVEABLE PURE DISCARDASLE
BEGIN
POPUP "Menu &lino™
BEGIN
Menultern “Submenis &Uno e Une™, 1
Menultem “Submenu &Dos de Dos™. 2
END
POPUP “Menu &Dos”
BEGIN
Menultern “Submend Allno de Dos™, 3

D

POPUP "Menu Atres”

BEGIN
Menultern “Submend &Uno de Tros™, 4
Menuhiern “Submeni &Dos de Tres®, §
Menultern “Subenend &Tres o tres™, §
Menuttem “Submend Culatro de tres”, 7
Menaitem "Submenid ACinco de tree”, ¥
Menutiern “Submenu &Seis de tres™, §
Menultem =7, 4

END
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END

La primera palabra, UN_MENU, es el nombre con el que se identifica sste ment dentro
del archivo. Esto quiere decir que s posible tener varios recursos de menud para un mismo
programa,

E1 listado 52 muesira coma Introdudir el uso del recuso menu dentro de un programa

liListado §-2. i
Hinclude <windows.h>
#nclude <sidiib h>
Hinctude <string.h>

larig FAR PASCAL _export WidProc(HWND hvwnd, WORD iMessage. WORD wParam, LONG IParam);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinctance,
LPSTR IpstrCmaPatam, int nCindShow)

{
HWND hwnd;
M5G Message:

It (hPrevinstance)
{
VNDCLASS WnaClass.

WndCiass cbCisExtra:
WndGlass cuWngExIra=0,
Wi

GetSlockQbject WHITE_BRUSH);
WindClass hinstancerhinstance:
VindClass hCursorsLoadCursor (NULLIDC_ARROW):
WndClass hicansLoadicanihinstance,I0_APPLICATION);
WndClass IpinWndProc»WadProc:
WndClass.lpszClassNames"WiN_MENU"
WndClass IpszMenuNamea™UN_MENU",
WndClass.stytesCS_HREDRAW | CS_VREDRAW,

it (!RegisterClass{AWndClass))
exit{FALSE);

)
HWnd=GreateWindow"WIN_MENU",
“Usando Menis®,
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,
0.
CW_USEDEFAULT,
RULL,
NULL,
hinstance,
NULLY:
ShowWindow(hWad.nCmdShaw):
white{GetMessage (& Message.NULLD,0))

¢
TranslateMessage(& Message);
DispatchMessage(3Message);

)
return Message.wParam;

tong FAR PASCAL WndProc(HWND hwnd, WORD IMessage, WORD wiParam, LONG 1Param)
{

HMENU hMenu;

switch{iMesssge)
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{

case WM_COMMAND:
hi MlnmﬁelMenu(hWnd).
switch(wPar

"Resultado del Mend’
MB_ICONASTERISKIMB_OX);

t
case 1:MessageBox{hWnd. Selectonaste la opcién tde 17,

cane 2| Meisigcﬁol(hwnd 5e'eck:rllﬂa laopcion2aet”,
“Resultado del Men
MB lCONASTERL:K]MB OK);

bre,
case 3: Melsaqtﬂol(hwna “Seictianaste la opcion 1do 2"
esulfado del #2enn”,
H_ICONASTERISKIMB_OK):

break;
case 4:MessagrBoxihwnd, Scleclonls(e Ia opcion 1de 3",
“Resuftado det M
Mo |coNA57cmsKma _OK);
treak;
case §:MessageBox(hWad, ‘Sc(pcmmua la operin 2de 3,
“Resuttado dei Mens
MB ICONARTER“K(MB oKy
beeal
case 6:MessageBox(hWnd,"Se lec.nnme 13 opcion 3de 37,
“Resultada del Me
1] n:m,isumsxms _OK);
break;
cass 7:MessageBoxthWnd,” Sele:mnaste fa opcion 4 da 3",
“Resultada def 1
MB, vcounsrsm‘.mmo _OK);
ok (Wt " Selucionaste la opcidn bde 3 °,
“Resultado del Menu”,
MB_ICONASTERISK{MB_OK);
re
casa ®: Mesugeﬂax(hWnd "Selecionaste ta opcién 6 de 1 =,
»cuhtada def Menii™
HM5_ICONASTERISKINE_OICY,
treak;
}
break;
case WM_DESTROY-
PosIQuittessage(d);
break;
defautt:
return  DefWindowProcihvind itessage wParsm. [Param);
}
return{oL);

pane WndClass.ipszMenuName, recibe e valor “UN_MENU

Analizando el listade anlasicr se tiene que en fa definicidn de 1a ventana principal, ¢n la
. es decir el nombre del recurso

menu que se e asignard. Postenormmente, dentro de 13 funcién WndProc, se ha agregado un
mangjador de mend, HMENL, ef cual scrvird de enlace para recibir los diferentes mensajes de
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aclivacion de las opciones del menu Para ello se parte de 1a zona corespondiente a
WM_COMMAND, una opcién swilch-case dentro de esta zona serd escrita pasa encaminar fos
diferentos mensajes del mend a sus correspondientes pantes det programa. Per medio de la
funcién GetMenu() se eslablece el conespondicnte recurso de mena hacia el mancjador de
WndProc Debe observarse que 1os mensajes pasan por medio de ta variable wParam, y cada
opcion case usa el namero con el Que fueron asignadas cada una de tas opoiones del menu al
ser creadas La ligura 5-8 muestra las direrentes apoones generadas por el mend "UN_MENU"
ya deniro det pregrama. La figura 5-9 muestia un ggempiu de la activacidn de una de 25as
llamadas.

i Doy__Mend g

. Submend Yoo de Yo
Sulunenu Dos de Bos

[ Selwnend Dos ge Tres
| Submeni Jres de tres
i
|

Listado 5-6.

B & Usamdn Meniy
MenG Une  Menid Dos _¥eait uts

@ Selecionaute o upcibn tde

b

i
b

Listado 5-3.
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5.3. Cajas de Didlogo

Quizds e! recurso mas complejo y en el cual s tundamenta la interface cotre un
programa y un usuario sea et de las cajas de dialogo. Y, por supuesto, su editor no podia ser
menas complejo, el cual se activa desde el WRT con el batén de fa figura 5-10.

Figura 510,

Recordemos que una caja de didlogo es usa para pedir instrucclones, durante la corrida
de un programa, sobre la forma de continuar el proceso que sc ejecuta. Bolones y zonas para
escribir mensajes proporcionan at programa la informacidn que su estrulura requiere para
determinar un comportamiento especial Una caja de se didlogo clasica es, por ejemplo 1a que
aparece para cargar un programa en los editores de palahras, figura 5-11

@thevon do bps.
s Vi B Wi

e e m»s\ )
[Archerse de teate {°

Figura 5-11.

Ademas de botones y zonas de textos, ottos aditamentas pueden aparecer an la caja de
dialogo tales coma barras de contra! e iconos que representen botones. Ef editor de cajas de
dialogo de WRT, figura 5-12. es muy complejo de usar

)
Lan ts Nunm nt

iatag Toois,

Figura 5-12.
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La mayor parle de los procosos para crear una caja de didlogo se pueden elegir desde el
menu de paleta, que de alguna forma resume las capacidades del editor, figura 5-13

Gunerador de bartes Swutttabies ... .

o

Guneragor de cajsu de bERL

Ganeraaos de botonar

|
Gonainder du Caas e g ﬂ ;

Alinasdor Ge Cbetos Nacis 8 quierss
Aiinesdor e 6D4ON Nacia ol antio o 10rMa vertical _
Alinsagor e CB#IOR Kace 12 erscha .
Auineaior dx obimon nacis 4miba
AUp¥aser da Dbjstos Kai
Alinas3ot G ovisioy tazia abaio .
Espaciador e o2 ; i
Eapaciador 46 oBHaTOS 80 forma vertical A

13uaiagnr Os LimsACy Gx oBjeRs ..

Figura 5-13.

Si observa con cuidado la figura 5-13, aguelios iconos que tienen un pequedo reliove en
la esquina inferor derecha. son de opcrones muftipie, Para proceder a ejemplificar un ef uso de
recurso con caja didlogo es necesano crear un programa en cierta forma complejo. Asi, el
programa que se usaré tendra un menu con dos opciones, uno para invocar la caja de didlogo y
otro para cancelar la ejecucion de! programa, ligura 5-14.

S
Dislugar  Saiur

Figura 5-14.

£l archivo .RC para el meni es el siguiente
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UN_MENU MENU | L E PURE £
BEGIN

Manuttem ~&Diatogar®, 1

Menultem "&Salie”, 2
END

Para este ejemplo supongamos, que lo Unico que sc¢ haga con la caja de didlogn sea
desplegar un bolén para desactvar fa misma caja. La edicion de la caja de dialogo es entonces
rapida, figura 5-15

ol PINCRES
e EAh_Dlatag Contr Migament_tielp

Hatids

w4

Figura 5-15,

El nimero 104 que aparece a un tado def botdn es el de indentificacién del objeto sobie
a caya. El letrero “Salida” lue escrite por medio de la opcitn Atributes del menu Contrat.
Desafortunadamente et WRT no genera archivo RC de las cajas de didlogo, pero para este
ejemplio es sencitio ejemphficario de la siguwente manera

UN_DIALOGO DIALOG LOADGHCALL MOVEABLE DISCARDABLE 10,18,139,76
STYLE WS_DLGFRAME | WS_POPUP | WE_CAPTION
FONT 10, "Helv™
BEGIN

CONTROL “SBALIDA™, 104, "twlien”,

BS_DEFPUSHBUTTON | WS_TABSTOP | WS _CHILD, 45, 60,36, 12
END

Al igual que cn otros recursos, fa pnmesa palabra del archivo pertenece ai nombre del
fecurso, para esle case el nombre £s "UN_DIALOGO", Las palabras postenores indican el tipo
de recurso, DIALOG. y sus caracteristicas de aparicion en 1a pantalla, incliyendo [a posicion de
18 caja de dialogo y el tipo de ivtra con la que Surdn dosplogados 108 ictreres

ta zona de elementos, limitada por BEGIN-END, describe cada uno de los posibles
elementos denfro de 1a caja de didtogo. Para este caso s6lo se describe un botdn,

El programa dat ejemplo se ha compitcado en varios aspeclos, listado £-3
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l[Listado 5-3. i
#inciude cwindows.hi>
#inciude <stdiib.h>
#include <string.h>

#define IDM_DIALOGAR 1
#dehne IDM_SALIR 2

int ghinstance;

long FAR PASCAL _export { hwnd, WORD IN WORD wParam, LONG iPatam);

int PASCAL WinMain (HANTLE hinstance, HANDLE hPrevinstanca,
LPSTR IpstremdP aram, int nCrmdShow)

(
HWND hWwnd,
M50 Message;

ghinstance=hinstance;
It (inPrevinstance}

WNDCLASS WndClass
VindClasa.cbCIsExtr
WndClass.chWndE stra=0;

WndClass hbrg, TE_BRUSH):
VindClass. hinstanceshinctance;
WindClass.nCursor=LaadCursor(NULL.IDC_ARROW):
WndClass ficonsLoadicon(hinstance,iti_APPLICATION}:
WndClass IpfnWndProcsWndProc;
WndClass.ipszClassName="WiN_ mm_ :
WndClass.IpszMenuNames "UN_M

WndClass.stylenCS_| nnwrmwgcs VREDRAW;

W {!RegisterClass(8WndClass))
exd(FALSE),

3
'andXCchWmdnwFWlN DAL,
“Dralngandn™ .
WS _QVERLAPPEDWINDOW, . = -
LW USEDEFAULT,

CW _USEDEFAULT,
NULL
NULL,
hipstance,
uLL);

ShowWindow(hWnd nCrmaShow),
while{GethMessage {8Message NULL,0,0)
{

TranzlateMessage(3 Message):
DispatchMessage(&Message);

3
return Message.wparam;

BOOL FAR PASCAL ProceDid VND hWnd, WORD WORD wParam, LONG iParam)
(
switch{itsessage)

case WM _COMMAND:
Evatchiwlaram}
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{
case 104 :
E LNULLY;
return TRUE;
}
}
return FALSE;
]
lang FAR PASCAL ¥ hwind, WORD WORD wParam, LONG IPasam)
{

slatic FARPROC LlamarProcDiat;
swilch{iMessage}
{
case WM_COMMAND:
switch{wParam}

case IDM_DIALOGAR:

L
DialogBox(ghinstance,”UN_DIALOGO" hwnd.LlamarProcDialy;
FreeProcinstance(tiamarProcDial);

break;

case IDM_SALIR:
DestroyVindow(hwndy:

break:
}
break;
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(0):
hreak;

defautt:

return  DefWindowProc(hWnd,iMessage,wParam,iParamy;

return(oLy;

Iniciando con e! analisis del listado se puede observar que se han dofindo dos
constantes:

#define IDM_DIALOGAR 1
#defing 1OM_SALIR 2

Las cuales seran usadas para tas opciones del ment. Una vanatle entera, ghlnstance |
ha sido definida como giobal; la importancia de esta varable radica en tiansferir el valor de
instacia de la ventana principal 8 la ventana de didlogo, como se puede apreciar en las primera
linea de WinMam

Una nueva funcion ta sido agregada.
BOOL FAR PASCAL ProceDI40go{HWND hWnd, WORD iMassags, WORD w¥arsm, LONG Param)
Esta tuncién comesponde exclusivamente a la ventana de dialogo a invocar (por cada

ventana de didlogo a usar se debe tener Su respectiva funcién). Se puede observar Que oS
argumentos son los mismos que los de WinPrac; sin su es del tipo b
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Dentro de 1a funcién de didlogo pueden i y a para
la vent .18 9 va de switch. es comdn:

switch(iMessage)

case WM_COMMAND:
Switch(wParam)

t
case 104
EndDialog{hWnd,NULL);
return TRUE;
break:
)

Se observa que el paso de variables hacia una caja de didlego es primero por iMessage
y después. por medio del mensaie WM_COMMAND . se seleciona la opcién invocada desde
wParam. Desde ¢l switch-case interno de WM_COMMAND se procede a la distribucién de fos
mensajes de los diferentes objelos de la caja de didlogo. Puesto que para el botén de nuestro
ejemplo, etiquetado con 104, solo debe finatizar el despliegue de la caja al ser "presionado” se
tienen escencialmente dos lineas.

cave 104
EndDialog{hWnd NULL):
return TRUE;

La funcidn EndDialog() finaliza cualquier tipo caja de didiogo al ser invocada; para
indicar el tin de la eaja de didlogo, su funcidn debe regresar el valor de TRUE (cierto). Para
WinProc carresponde la parte mas compleja Al achivar una caja de didlogo es como si se
activara una venlana totalmente nueva, que cubre una parte de la pantalla y que debe
guardarse para recuperarse posteriomente. Por fodo esto. se hace la definicién de un apuntador
exclusivo de la caja de dialogo

static FARPROC LlamarProcDual;

Cuando se fama a una caja de didlogo se le debe asignar 2 memoria necesaria para
poder guardar la zona sobre la que va aparecer: por eflo se debe asignar la memoria para !a
caja, MakeProcinstance), activar la caja con su respectivo recurso y zona de mermoria,
DialogBox(} y (posteriormete) fiberar ta zona ocupada por la caja de didlogo. FreeProcinstance.

case WHM_COMMAND;
ewitchiwParam)

cace IDM_DIALOGAR:
u

Didlogo

DialogBox(ghinstance,"UN_DIALOGO" hWnd, LiamarProcDial);
FreeProcinstance(UamarProcial);
break;

El resultado se puede apreciar en la figura 5-16
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logst  Selir

Dol

Figura 5-16.

5.4. Recursos Bitmap

Para un medio ambiente grafico como fo ¢s Windows hay una gran variedad de usos
para 105 mapas de bits (bitmaps) Este tipo especial de recursos puede ser creado por medio del
boi6én mostrado en 1a figura 5.17, perenccients M WRT.

Figura §-17.

El editor es i en pr ny en t. d at de lconas, figura 5-18.

Resource Siatisticn
one

Figura 5-18.
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La variacién mas notoria antre el 8ditor de jconos y et de bitmaps, es el hecho de poder
hacer amegios de pixeles da un tamaho variabie (ef limite esta en funcitn de {3 resolucion de ta

tarjela de video), para i ef uso de de) tipo bi ps de procadera a reafizar un
programa que unspllegue vanos de elips en ¢i drea de trabaje. Los mimaps que 5e crearan
cuatro b. dividuales, figura 519, de los paises Meéxico, Canada, Francia

¥y Japdn cuyos tamahos individuates serén 72x72 pixeles

Hk L Qndw- h-n Palette Ntlp

o= Tl fi’umy

fesource Statisiics

Figura 519,
El archivo .RC resultante o5 ol sigutente;

MEXICO BITMAP MEXICO.BMP
CANADA BITMAP CANADA.BMP
FRANCIABITMAP FRANCIA.BMP
JAPON  BITMAP JARPON.AMP

Para este grupo du bitmaps no se uliliza e) nombre del grupa, WIN_MAP, por que san
flamados indistintamente desde el programa principal por medio de su nombre At final de cada
linga del archivo -RC se observa la extension .BMP, lo que significa que por ¢ada bitmap cfeado
s guardd su equivalcnlic en archivo BMP,

Ef archiive fuente del ejempla se muestra en listado 5-4.

{Listado -4, I
Wircluds <wmndaws.ho
Winciude <gtdlinh>
Hincluda <string h>

static HANDLE hMaexica;
static HANDLE hCanada;
static HANDLE hFrancia;
static HANDLE tWlapon;
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long FAR PASCAL _export hWnd, WORD WORD wParam, LONG iParam);

Int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
PSTR IpstiGmaParam, int nCmdshaw)

{
HWND hwnd;
MSG Message;

H {thPrevinstance)
(

WNDCLASS WndClass;
VindCiass.chClsExtra=0
WndGClass.cowndEatraso;
WndClas
WndClass.hingtance=hinstance;
WndClass hCursarsLoadCursor(NULLIDC_ARROW);
WndClass hicon=l oadicon{hinstance “tubutar™};
WndClazs IptaWndPioc=WndProc;
WndClass IpszClassNames=Win, 207,
WndClass.tpszhenutlamesNULL
WndClass.stylesCS_HREDRAW | C5_VREDRAW:

]l TE_BRUSH):

it ({RegisterCluss(AWndCLiss))
ext(FALSE);

}
PWnG!CrFa!r‘Aﬁndnw('WlN 207,
USANDO MAPAS DE BITS (BANDERAS)",
WS _QVERLAPPEDWINDOVY,
CW USEDEFAULT,

CW USEDEFAULT,

NULL.
NULL,
hinstance,
NULLY;

Lo Lowd Dilitis ance TrETICOT:
fCanaris=LoarBrtman(hinatance ~CANADA-
hFrancia=LoadBitrmapihinatance, "FRANCIA'
hlaponslasdBitinsp{iinslance.” SATOK"),

ShowMindow(hWnd.nCaxiShawy;
while(Gelhossage (AMess sge NULL.0,0}}
{

TransiateMessage (AMrssagr);
Dispatchtiessage(abiessage);

Tetum Message.wParam;
¥

torg FAR PASCAL WndProc{HWHD HWnd, WORD iMessage. WORD wisram, LONG [Param)
HDC hDC, hMemDC;
short x,y;
PAINTSTRUCT Pistr;
switch{iMessage)
case WM_PAINT:
hDC=BeginPaint(nvind &PIStr);
hMemDCCreateConpatitie DC(hOC):
for {y=30; y<300; y=y+80)

SeieclObject{hMemDC hMexico);
BItER{ANC,30,y,72,72,1146mDC.0,0,SRCCOPY);
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SelectObjectinMemnC,hCanada);

BItBIhDC,130,y,72,72hMemDC, 0,0 SRCCOPYY;
SelectObjecthiMemDC.hFrancia,
BIENHDC.230,y.72,7 2 hMemDC
SelectObjct(hMemDC hiapony;
BrBI(hDS 330,y,72,72 hMemDC 0.0, SRCCOPYE

SRCCOPY)

OeieteDC(hMemDC);
EndPaini(hWnd, A3y,
teturn 0;

case WM_DESTROY;
DeleteOuyect (hMexico):
OeleteOblectihCanada):
DeleteQUject {hF (anciay,
OeleteObject(hJaponk:
PostQutMeasage(0);
break:
default:
return DefWindowProc(hWnd it essagewParam.(Param);

return(oLy;

Dentro det programa, se han colocado cualro manejadores, HANDLE, para cada uno de
los bitmaps. Posteriomente, dentro de WinMain, por medio de la tuncidn LoadBitmap( se
asignan 10s bitmaps a sus correspondientes manejadofes.

hMexicosLoadBitrnap{hinstance,"MEXICO™);
hCanadastoadBitmap(hinstance,"CANADA®);
hFranclasLoadBitmap(hinstance,“FRANCIAT)
hlapon=LoadBitmap{hinstance," JAPON");

Se debe observar ta definicién de un segunde manejador, hMemDC, del tipo HDC; el
cual recibe un vator por medio de CreateCompatible(hDC), en la zona de WM_PAINT. Por
medio de la funcion CrealeCompatible(), hMemDC se copian las caracleristicas hDC, simulando
una “segunda pantalla® del dipositivo de coMexta. Esto es usado para lograr una dezpliegue casi
instantaneo de los bitmaps, por elio, todo el manejo relacionado de los bitmaps hacia el
dispusitivo du conleAis 12778 comp intereediario a hMemDC

De iguat forma que las pliumas y brochas, para manipular un bitmap se hace uyse de -
SeleclObject():

tor (y=30; y<d00, y=y+E0)

SelectObject{hMemDC, bt e xico):
BitBI{hDG,30,y,72,72,hMamDC.0.0, SRECCOPY];
SelectObject{hMemDC hCanada);
BItBU(hDC . 130,y.72.72,hMemnDC 0.0,SRCCOPYY,
SelectObjectthMemUC.hFrancial;
BUBIKDC,230,y.72,72.hMemDG. 0,0, SRCCOPYY;
SeleclObject{hMemDEC hJapen),
BHBI{hDC.330,y,72.72hMemDC 0.0, SRCCOPYY;
1

La funcién BitBIt) es ta encargada de desplegar un bittmap dentro del rea de trabajo; su
sintxis es la siguiente

BIBIHDS hDC, roispositivo de Conterto que recibira el bitmap*/
B Coordenada x de desplieque’
inty. Coordenada y do despliegue’:
int nAncho, " Ancho de! bitmap®!
int nLargo, FLargo del bitrmap®/
HDC shDC, £ Dipositiva de Contnxto suxitiar's
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Intsx, FCoordenads 1 dal bitmap dexda donde sa desplegard™
sy, rCoucdenads y de bitmap desde donde sa despiegard®/
DWORD dwi FForma de efecto de despliegue del bitmap®/

£l argumento que so refiere a Ia forma de despliegue se maneja por Mmedio de los
valores que se muestran en la tabla 5-3

Tabla 5.3.
VALOR REPRESENTA

BLACKNESS Oscurece el bitmap.

DSTINVERT invierte 1a zona de desplicgue.

MERGECOPY Combina el bitmap con su zona de destino usando ia
funcién booleana AND,

MERGEPAINT Combina el bitmap con su zona de destino usando la
funcion beoleana OR.

NOTSRCCOPY invierte el bitmap al ser colocado en 1a zona de destino.
NOTSRCERASE Inviarte el resuftado de hacer la operacion OR entre el
el bitmap y su zona de destina.

PATCOPY Copia un patron de relleno a la zona da destino,
SRCOPY Copia directamente un bitmap a una zona DC.
WHITENESS Pinta de blanco 1a zona de destino de un hitmap.

El resultado del programa se musstta a continuacién en la hgura §-20

s B
By B U )
iy Og B Lo

Figura 5-20.
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5.5. Cursor para el Ratéon

Pueden tambidn crearse cursores para el ratdn por medio de recursas, En WRT e botén
que se muestra en la figura 5-21 lama a un edilor para tat propasito

§wl
Luszor

Figura §-21.

Imsyes _Help

{Resource Statistics,
ivmne
U —|

L

Figura 5-22,

£n este caso, fa vanacién enire los otros editores, es el hecho que nuestro dibujo sélo
puede ser dibujado en negro 0 en blanco; ei resto de los colores a usar corresponde at fondo

Para el ejemplo de esta seccidn se editard un cursor en forma de nave espacial, figura
§-23.
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{Acsgurce Statiatics

"\

Cnlars
MWidth 37
Helght az

Amages 1

l

Figura 5-23.
Ef archivo .RC resultante es el siguiente

ENTERPRISE CURSOR ENTERPRLCUR

E! nombre que recibe el recurso es "ENTERPRISE", y al igual que los iconos y bitmaps

también se guarda su imagen dentro de un archivo con extensién CUR

£l archivo fuente del programa se muestra en el listado 5-5

liListado 5.5,

.

#Minclude <windows.h>
Hinclude <stdiib.h>
Minchuds <string.h>

long FAR PASCAL _export it D hwind, WORD WORD wParam, LONG IParamj;

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstrCmdParam, int nCmdShow}

{
HWND hwnd;
MSG Messaye;

It thPrevinstance)
WNDCLASS WndClass;

WndClass.cbCIsExtra=0:
WndClags.cbWndExtraso:

3 £_ORUSH);
WndClrss hinstanceshinstance;
wndClans hCursor=i.oadCursor(hinstan
WndCl. hicon=L A
WndCiass.)ptnwndProcsWndProc:
WndClass ipszClassNarme="WIN_RR™;
VindClass. ipszMenuName=NULL;

“ENTERPRISE");
|_APPLICATION):
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CAPITULO 5: USANDO RECURSOS

style~CS_| jcs_
H (!RegisterClass(AWndClass)) . B -
ext(FALSE); R

}
hWndsCreateWindaw("WIN_RR", -
“VENTANA PARA UN RECURSO DEL CURSOR DE RATON®,
WS_OVERLAPPEUWINDOW,
CW_USEDEFAULT,

[
CW_USEDEFAULT,
NULL,

NULL,

hinstance,
NULLY

ShowWindow(hWnd .nCmdShow);
while(GetMessage (& Message,NULL.0.0})

(
TranslateMessage(&Message);
OispatchMessage(8Massage);

)
relurn Message wParam;

long FAR PASCAL WndProc(HWND hi¥nd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG iParam)
{
witch(iMessage)

{

case WM_DESTROY:

PostQuittessage(0);
break;
delaui;
return BafWindowProc(hWnd.(Message,wParam, [Paramj,

retum{BL);

Niguna variacién interesanie aparece en el listado 5-5, salvo por [a insercién del nombre
de! recursos cursar en 13 caracterizacion correspondiente de la ventana principal:

WndClass.hCursorcLoadCursor(hinstance,"ENTERPRISE™);

€} resultado del programa aparece en la figura 5-23
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Figura 5-24.
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Programacion Avanzada

6.1. El manejo de la Memoria

Independientemente de las ventajas de los diferentes modeios de memoria con los que
puede ser disedado un programa para Windows. puctde hacer uso de un grupo de funciones
especialmente disefadas para interactuar con 1a zona del segmenta del heap y mas aila de los
olros segmantos reglamentarnos del programa

Como se trato en el capituio dos, a 1a zona del heap se le dié el nombre de segmento
de daros no inicialiradas y por conveniencia la idealizamas como si se encontrara en la parte
alla del esquema de un programa en memord, iiguid 6.1,

PAKTE ALTA
SEGMENTO DE DATOS HO INICIALIZADOS
SEGMENTO DE PILA
SEGMENTO DE DATOS DEL PROCRAMA
SEGMENTQ DE CODIGO
PARTE PREFIJA PARA EL CODKIO
PARTE BAJA

Figura 6.1.
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Para Windows, el heap dentro de este esquema es llamado heap locat, y que es usado
para eslablecer variables dindmica y, si hay Suficiente espacio, bibliotecas dinamicas. Cuando el
programador cree que su programa debera hacer uso de mos memaria que la existe en el heap
local, puede accesar otra zona de memaoria totalmente fuera del 8rea que usa el programn; esta
&rea recibe ¢ nombre de heap global y es administrada directamente por Windows.

Ef heap global puede estar dentro o fuera de 1a tamada barrera de lo 640 Kbyle, y mas
alld de un mega de memoria Esta es una gran vantaia para el programador, pues técnicamente
resulla transparente si Windows se encuentra trabajando en ef mado protegido. Las funciones
que pueda utilizar un programador paia accesar los heap's local y global son muy semejantes a
tas funciones alloc() y mailocy) ge C, duhgue eabic bita Said =3 muy rmepodaste ha tomar
en cuenta: 1as functones dedicadas al heap tocal regresan direcciones de 16 bils, mientras que
fas del heap global regresan direcciones de 32 bits. Las tablas 8 1y 6.2 muestran las dierentes
funciones para los heap's Iocal y giobal respectivamente

Tabla 6.1

FUNCION uso

LocatAlloc Direcciona memoria def heap local,

LocaiCompac Reorganiza el heap local.

LocalDiscard Descarta una alea sin bloquear,

LocalFiags Da informacidn de un objeto en memaoria {dato).

LacalFree Libera una area del heap local,

LocalHandle Le entrega al manejador de un objetn la direccicn de una
area de! heap local.

Localinit Inicializa el heap jocal.

Locallock Bloquea el acceso A una area especifica del heap local.

LocalReAlloc Cambia el tamano de la 2ona de memoria de un dato.

LocalShrink Reogamza y reduce el tamado del heap local (e
maés posible), si la tuncidn Lepe éxita, esta penmanccera;
en caso contrafio los datos pasan al heap global.

LocalSize Ba el tanno del heap local,

LocatlUnlock Deshlogquea el acceso a una area del heap local.

Tabla 6.2

FUNCION uso

GlobalAlioc Direcciona memoria del heap global.

GlebhalCompac Reorganiza el heap giobal.

GlobalDiscard Descarta un Area sin blequear,

GlobalFlags Ba informacién de un objeto en memoria (dato).

175



GlobalFrea

GlobalHandle

Globallock
GlobalReAlloc
Globalsize
Globalunlock
GetFreeSpace
GlobalDosAtloc

GlobalDosFree

GlobalFix

GiobalunFix
GlobalLRUNcwest

GiobalLRUOIdest

GlobaiNotify

CAPITULO 8: PROGRAMACION AVANZADA

Libera una area del heap local.

Le entrega al manejador de un objeto 1a direccion de una
4rea det heap global.

Bloquea el acceso a una area especifica del heap global.
Cambia el tamafio de la zona de memoria de un dato.

Da el tamario de una zona del heap global.

Despioquea ei ateeso & una &rea det heap global,

Da et tamano de la memoria globat,

Direcciona la parte libre de 1a memoria usada por e} DOS.

Libera la parte de la memoria dineccionada por
GlobalDosAlioc.

Causa que una &rea det heap global permmanezca en forma
fineal con ¢l resto de la memoria,

Accién contraria de GlobalFix.
Mueve informacion hacia una nueva zona del heap glohal,

Mueve informacion hacia 1a zona mas usada del
heap global.

Avisa que ha sido ubicada una biblioteca

Cuando en 1as tmones dei hvap ylobal 5o 7

o 0 "Aran® o dpbe entender gue en

realidad son segmientos. Por otra parte en las funuiones, tanto det heap local como del global.
que aparecen fas prefijos Discable, Fix, Lock y RULU, se reficren a un cierta tipo de acciones que
ocurren en los heap para manteperlos fibres y de un buen tamafio. Por ejemplo, supongamos
que se tiene en cualquiera de los heap tres tipos de informacion distinta, figura 6 2

BATO 1

DATO 2

DATO 3

MEMORIA LIBRE

Figura 6.2.
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Por alguna causa en especial, el DATO 2 es eliminad dando la 6n de ta
figura 8.3

DATO 1

MEMORIA LIBRE

DATO 3

MEMORIA LIBRE

Figura 6.3.

Al aplicar, sequin el caso, alguna de la fuciones “Fix", la situacion cambia a lo que
muestra ia figura 6.4.

DATO 1

DATO 3

MEMORIA LIBRE

RMEMORIA LIBRE

Figura 6.4.

Las situaciones mostradas en las figuras anteriores pueden ocumir sunque el
programador no haya puesto 1as funciones; esto ocurre debido a 1a forma en que fueron
especificados los segmentos de datos y de cédigo en ¢l sickiva de definicidn dal programa.

6.2. Usando el Clipboard

Usar el clipboard es muy semejante a usar alguno de los heap; sin embargo, presenta
venmajas muy notables y mas avanzadas. €l espacio det pre esta p y
apesar de ser parte del heap global jamas es afectado por alguna de las acciones que ahi
ocurran. Las funciones SetClipboardData() y GelClipboardData son usadas para envmr y
obtener, respectivamente, infermacion para el cli nd. Otras i OpenCli d (abrir},
EmptyClipboard ({vaciar) y CloseClipboard (cenar) son usadas durante el envio y recepcién de
infornacion.
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El clipboard es capaz de contener una gran variedad de datos, sin embargo, los
formatos de informacion a guardar son limitados, aunque cubren 1a mayor parte de los que se
usan en la programacion y paquetes de Microsoft En la tabla 8-3 se establecen el nombre de las
constentes que pueden ser usadas para indicarte al Clipboard el lipo de Informacién que

contendra
Tabla 6.3
VALOR FUNCION
CF_BITMAP MAPA DE BITS
CF_DIB MAPA DE BITS PROPORCIONADO POR UNA
ESTRUCTURA DE DATOS
CF_DIF FORMATO DE IMAGENES USADO POR LA

CF_DISPBITMAP
CF_DSPMETAFILEPICT
CF_DISPTEXT
CF_OEMTEXT

CF_OWNERDISPLAY

CF_PALETE

CF_SYLK

CF_TEXT

CF_TIFF

COMPARIA SOFTWARE ARTS.

MAPA DE BIT DE UN FORMATO ESPECIAL
METARCHIVO

INFORMACION TEXTUAL

INFORMACION TEXTUAL CON CARACTERES OEM,

INFORMACION PROPORCIONADO EN PARTES POR
€L MISMO CLIPBOARD.

ESTRUTURA DE UNA PALETA DE COLORES.

FORMATO SYLK {SYMBOLIC LINK) DE
MICROSOFT.

INFORMACION TEXTUAL, CADA LINEA TERMINA
CON UNA PAREJA DE CI1RL-LF

IMAGENES TIFF.

El programa clipboard ( o visor del portapapcies, en 13 versidn en espafiol) que es
proporcionado por Microsoft dentro del ambiente Winjgows, es semejante a una ventana que
pennite al usyario “ver' 1o cantenido en el chipbonrd, esta es su unica funcion

Es posible crear un programa que sustituya las funciones del clipboard del sistema. En
\a figura 6-5 s& muestra una ventana que "imita” ai clipboard
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Figura §-5.

En fa partte derecha de la figura 6-5 aparece la ventana del clipboard (visof de
portapapeles) que muestra una unagen transfenda a ta zona de memons. En ol tado izquierdo
de 1a figura, encontramos la ventana del programa WIN_CLIPBOARD. diseiiado para funcionar
de manera semejante al clipboard Sin embargo, WIN_CLIPBOARD posee la caracteristica de
inhibir el funcionamicnto det programa clipboard para demostrar su eficaz funcionamiento Enla

figura 8-6 se muestra un nuevo 25tadn de aMbos programas

= WINGCUE
[ BOTFAIEALI AL

Hfemf AN
|| hoiiviivsaln
§

aniin”

Wt LT

< LWIRCLIPBGATD
LBORAAFYSALNL  BALY

Figura 6-6.

Es bien sabido por los usuarios de Windows que Se puede copiar la imagen de toda 1a
pantalia a ta zona clipboard usando 1a tecla "PmSce” (ImpPant). Cuando Se hace esto, teniendo
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la ventana de! clipboard abierta, s¢ puede observar el paso directo de la imAgen a la zona de
trabajo. Si se presiona varias veces la tecla, durante la comida del programa ejemplo, el efecto
en la zona de trabajo sera el de imagenes amdadas. Asi, en la figura 6-6, aparecen en la
ventana de WIN_CLIPBOARD, varias panlailas anidadas, mieotras que en 1a ventana del
clipboard su zona de trabajo csta igual quc en la figura 5-5. Una pante imporanle de
WIN_CLIPBOARD ¢5 regresar ¢l "comando” de wisuahzacion at chipboard cuando termina su
ejecucidn; de no ser asi el usuano no pedra hacer uso dei cliphoard, por o menos durante la
presente sesign

Ei tistado 6-1 muestra el programa WIN _CLIPROARD. e} cual se Lasg on un gjemplo
sohiv el termna presentado por James L. Conger en su libro “Windows AP! Bible™, ver bibliografia.

“Llslado 6-1. H
Hincluds <windows.h>
#include <stdi.h>
#include <string h>

#define IDM_HACER 1
#detine IDM_SALIR 2

long FAR PASCAL _expart WndProc{HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG iParam):

int PASCAL Wintain (HANOLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LES TR tpstrCrudParam, int nCmdShow}

{
HWND hWnd:
MSG Message;

if ({hPrevinstance}

WNDCLASS WndClass;

WadClass.cbCisExtraz0;

WndClass.coWndExtra=0;

WndClass. TE_BRUSH):
WndClass.hinstance=hinstance;
WndClass.hCursorsLoadCurenriNtLL ING_APROWS:
WndCtass.hiconsLoadicon(NULLIDI_APPLICATION),
VindCiass.IptnvindProc=WndProe;
WndClass.IpszClassNames"WIN_CL";
WndClass.ipszMenuName="WIN_MENL";
WndClass.stylesCS_HREDRAW [ CS_VREDRAW,;

#f (IReglsterClass(AWndClass))
ex{FALTE):

}
hWnd=CreateWindow{"WIN_CL",
“WIN CLIPEOARD",
WS_OVERLAPPEOWINDOW/,
CW_USEDEFAULT,

0.
CW_USEDEFAULT,
o,

NULL,

NULL,

hinstance,

NULLY
ShowWindow(hWnd,nCmdShow);
while{GelMessage (& Messaga,NULL.0,01)

{
TranstaieMessage(& Message):
DispatchMessage(s Message};

)
relurn Message.wParam;
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}
long FAR PASCAL WndProc{HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wiaram, LONG 1P asam)
t

PAINTSTRUCT P

HOC hMemDC,
HBITMAP huﬂnup.
BITMAP

RECT fCllen'Red
HANDLE

LPSTR

stalic HWRD SNextVicat?,
swHch(iMescags)

{

casa WM_CREATE:

brrak;
case WM_PAINT:

DeginPaini(hWnd, & ps).

Gncuenmedn.wm &iClientRect);

OpenClipboard{hWnd)

It ("Mem=GelClipboardOata(CF_TEXT)

{
IpMem=GlobalLock(hMem):
DrawText(ps.hdz,lpMemn, -, £(ClientRect,DT_LEFT);
Globatiock(hMem);

}
eise it (WBIMAp=GeiChipboardData{iCF_BITMAP)
{

hMemDC=CreateCompatibleDC(ps.hdc);
SelectObject{hiemDC, hBitmap)
GetObject{hiditmap. ;unc!(BITMAP) (LPSTR)Abm);
BB {ps.hde,0,0. b bW

brm.beniielcht bW emDC.0.0, sﬁccop\n
DeleteDC(MMemOC);

}
CloseClipboard();
FngPaim{hWnd Ansi:
break;

case WM_DRAWCLIPBOARD:
it (hNextViewsr)
SendMessage(hNextViewer, WM_DRAWCLIPBOARD,
wPasam jParam);
InvalidatcRect{hWod NULL,TRUE):
break;

case WM_CHANGECBCHAIN:
W {wiarame=hNextviewer)

hNextViewer=LOWORD{IParam);

else it (WNextViewer)

Cigwer WM_CH
wPacam [Param);
break;
case WM_COMMAND:
switch(wParam)

case [ODM_HACER:

“OpenCiipbosrd(hWnd);
lipboard();

CloseClipboard(;
InvilmleRM(hWnd NULL.TRUE)
DestroyWindow{hwnd);
break:

case IDM_SALIR:
De:

break;

}
break:
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case WM_DESTROY:

PostQuitMessage({0);
break;
default:
s return  DofWindowProchWnd.iMessage wiaram, IPatam);

returnioL):
1

El archivo de recursos se muestra continuacin:

Win_BENY HING
BEGIN
MENUITEM ~LBORRAR/SALIR",1
MENUITEM “&SALIR", 2
END

Dentro del programa, se han agregado dos cosntantes, IDM_HACER e IDM_SALIR,
para factitar el uso de 195 valores de identificacion def menu. Este mismo, el mend WIN_MEN
es asignado a la ventana principat en la linea de procedimiento WndMain

WadClass IpseMenulamenWIN_MENU®

En WndProc, en ta zona de WM_CREATE se ulihza la funcion SelClipboardViewer()
para tigar al programa con el cipboard. Esta liga solo es en aspecto de “ver" (leGtura)
Observese que el valor de regreso s a un manejador con formato “estatico™ El ligamiento
causa un mensage bacia el programa para "preguniar el como se deberd lievar a cabo este
encadenamiento”; es dec, especificar si ¢! prograrmy Chpboard conlinuari siendo usado para
ver ol contenido. La respuesta a este mensaje es otorgade por la zona WM_CHANGECBCHAIN:

case WM_CHANGECOCHAN:
tf {waramr=thNe stV iewer)
hNextViewer=L OWCRD{Pararm):
else if (ANextViewer}
e

iviewer, (WM _CHANGECECHAIN,
tPacaml;

break;

Dentro de la zona WM_PAINT, responsabie duecta de mostiar el contenido del
clipboard, se establecen primero los Jimites de ta 2ona de trabagp

GetChenRect(hWnd, &rClientRect);

A continuacion se abre y se lee el contenido del clipboard, el cual serd anahzado para
determinar su forma de dospliegue {{exta o imdgei)

OpenClipboari{h¥ind:
if (NMemeGeIClipboardData{CF_TEXT))

lpva-GlmulLock(hMunl.
ApMem,-1,4¢C. DT_LEFTY
GiobelUnlock(hbem);

)
elte if (hNBitmap=GetClipboardData(CF_BITMAP))
{

(ps.hdc):

SelectObject hMemDC, HBitmap)

GetObject{hBltmap, uxec'(BITMAP) (LPSTR)&bem);

BABM(pe.hte.0,2,ber.bmWidih.
brrwbmieightiMEmOC,0.0,5RCCOPY);

DeleteDC(hMermDC)):
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Después del despliegue, se procede a cerrar la llamada al clipboard con ia siguiente
secuencia de intrucciones:

CloseClipboard();
EndPant(hWnd A ps):
break;

6.3. Aspectos del MS-DOS en Windows

Cuando Windows desphega su ventana de dialogo para guardar y salvar archivos, o
invoca procesos refacionados, debe hacer uso de la parte encargada de administrar 10s archivos
dentro del MS-DOS

En compiadares de C taivs como Turbo C, exisien una gran cantidad de tunciones para
el manejo de archivos, directonos y hamadas especiales al BI1OS, para poder lograr efectos
como el d« la figura 6-7

Figura 6-7.

Las funciones son vanadas de un compiladnr a otro y cuando se trata de programar
sobre algun sistema UNIX, muchos aspectos cambian en o que respecta al Bi0S. Tomando en
cuenta todo eslo. Microsoft dotd a ta biblicleca Windows h de una nueva sene de funciones de
entrada y salida de archivos. Dentro de estas nuevas tuciones se consideron la forma de \rabajo
de las cajas de didlogo para la carga y descarga de Yos archivos controlada at antojo del usuano
en Windows. Las funciones y sus significadas s¢ enlistan en 1a tabla 6-4

Tabla 6-4.

[FUncion HACE

DIgDirList Crea una lista de archivos dentro de una caja de dialogo.
DigDirListComboBox Crea una fista de archivos controlada por una caja combo,

dentro de una caja de didlogo
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DIgDirSelect

DIgDirSelectCamboBax

GetDOSEnvironment

GetDriveType

GetEnviroment

GetPrivateProfileint

GetPrivateProfileString

GetSystemDirectory

GetTempDrive

GetTemmpfileName
GetWindowsDirectary
_lclose

_lcreat

|_liseek

lopen

_iread

_lwrite

OpenFite
SetEnviroment
{SetErrortMode

SetHandleCount

|WritePrivateProfileString
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Entrega el archivo que se selecciona por medio de una lista
de archivos.

Entrega el archivo que se selecciona por medio de una caja
combo,

Obtiene una cadena de caracteres sobre la direccién dal
DOS.

Obtiene el tipo de unidad de disco que se esta
diraccionando.

Regresa una cadena de caracteres sobre {a direccion
general de {a unidad de disco.

Regresa el numero de aplicaciones dentro de un archivo
JNLL

Regresa una cadena de caracteres de alguna aplicacion
contenida dentro de un archivo NI

Regresa la ruta de ubicacion del subdirectorio SYS de
windows.

Determina cual de las unidades de discos contiene (o
cantendrd) los archivos temporales.

Crea un directorio para colocar 1os archivos temporales.
Regresa 1a ruta de ubicacién del subdirectorio Windows.
Cierra un achivo,

Crea un nueve archivo,

Permite moverse dentro de un archivo.

Abre un archivo para escribir o leer informacidn.

Lee informacion de archivo.

Escnbe informnacion.

Crea, abre o borra archivos.

Cambia ia configuracién de un puerto.

Establece codigos de ervores en el manejo de archivos.

Cambta el nimero da archivo que puedae abrir una
aplicacién,

Escribe una cadena de caracteres dentro do un archive JINL
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IﬁriluProﬁlesmng Escribe una cadena de caracteres dentro delun archivo J
WIN.INY,

Las funciones relacionadas con 1as cajas de dislogo usan los valores de la tabla 6-5 para
abrir, cerrar y destruir archivos.

Tabla 6-5.

VALOR SIGNIFICA

0x0000 Obtener archivos de lectura y escritura

0x0C01 Obtener archivos de escritura solamente

020002 Obtener archivos de lectura solamente.

0x0004 Obtener archivos aocuitos.

0x0010 Obtener subdirectorios

0x0020 Ontener archivos en el directorio.

0x2000 Direccion a travez de 1a bandera LB_DIR, de barra de
deslizable.

0x4000 Obtener unidades de disco.

0x8000 Uso det bit de exctusividad para recobrar atributos de un
archivo.

Condiderando que algunos compitadores permiten ¢l uso de estiucluras especiales para
manejar archivos, Microsoft tambien creo una  estruclura interma para el manejo de
caractenisticas de archivos

typedef struct tagOFSTRUCT
{

BYTE cByte; I Lonigitud de fa estructura®/

BYTE fFixedDisk; FTipo de unidad de disco, 0 si es disco duro*/
WORD nErrCode; rcodgo ervor al MS-DOS*Y

BYTE reserved[4)]: I'Fecha y tiempo de un archivo*/

BYTE szPathName[128]; *Ruta de ubicacion y nombre de | archivo*!

} OFSTRUCT

El manejo de esta estructura puede Buvarse por medie de apuntadores normales,
cercano y lejano

Typedel OFSTRUCT *POFSTRUCT;
Typedef OFSTRUCT NEAR  "NPOFSTRUCT,
Typedef OFSTRUCT FAR “‘LPOFSTRUCT;

En una pnmera forma de aproxi 1 a las tunci que se
analizara el programa WIN_DOS, cuyos diferentes estados se muestran en 13s ﬁgum 68,69y
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HAZLO SALIR

La seleccibn de achlvos es 0,

Figura 6-8.

=] WIN.DOS. .. ]v{=
HAZLO GALIR

La sclcccidn de achivos e3 0,

HUMERO DE
ARCHIVOS:

La seleccidn de achivos es 142, win_sse.obj

Figura 8-10.

Win_DOS permite invocar una caja de disiago por medio de 1a opcidn de menu HAZLO.
Al invocar fa caja dislogo, esta presenta una fista de arclivos del directorio eoncusrente en disco
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duro durante la del .La basq del archiva puede llevarse a cabo
por medioc de una bama deshznble asociada a Ia caja de |a lista; por olra parte, ]a misma caja
nos da el numero de archivos det directorio y un botén para indicar que se ha selecionado et
archivo deseado, figura 6-9

Al presionar ¢l boton, la caja de didlogo desaparece. y #n of drea de liaba)o de la
ventana principal. se escribe la ieyenda “La seleccidn de archivo es 142, win_asc.ohj”, figura
8-10. Esto significa que fue selecionado ol archivo 142 de 1a usta, cuyo nombre es win_asc.obj
La lista es desplegada en forma alfabética. y de esa forma el proceso que crea la lista e asigna
una valor. El listade 6-2 mueslia el programa WIN_DOS

i[Listado 6-2. J 1

Aincfude <windows.h>
#include <gtdiib h>
minclude <string h>

#define IDM_MACER ¢
#define IDM_SALIR2

#define DLI_LISTROX 104
#deline DLI_NUMFILES 103
#define DLI_DIRSTRING 102
#gefine DLI_OK 101

Int nSclection=0:

char cSetection]128]:

int ghlnstance;

long FAR PASCAL _export WndProc (HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG IParam):

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR ipstrCmdParam, int nCmdShow)
{

HWND hWnd:
MSG Message;

ghinstancechinstance;
if (thirevinstance}

{

VINDCLASS WndClass:

WndClass.cbCIsExtrax0;

WndClags cbWndExtra=0,

WndClass TE_BRUSH)
WndClass.hinstance=hintance;
WndClass.hCursorstoadCursar(NULLIDC_ARROW):
WndCtass.hiconsLcadican(NULL IDI_APPLICATION):
wndClass.pInWndProc=WndProc;
WndClass.ipszClassNames"WIN_DOS":

ViaClass IpszMenuNames"WIN_MENU™;
WndClask.stylesCS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

of {{RegisterClass{EWndClass))
exit{FALSE);
)
hWnd'Crnchlndnw('WlN Dos

WS OVERLAF‘PEDWINDOW
Wi _USEDEFAULT,

o,
CW_USEDEFAULT,
0.

NULL,

NULL,
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hinstence,
NUU.)
Wnd,nCmdShow);
while{GetMessage (tmlugo NULLO8})

TranslateMessage(2 Massage),
DispatchMessage(A Messoge};

]
roturn Message wParam;
]

BOOL FAR PASCAL ProceBialogo{HWND hDig, WORD (Message, WORD wParam, LONG (Param)
e nFiles;
swrch(iMessage)

cass WM_INITDIALOG
DlﬂDvl.ltl(hDﬁl,"." OL1_LISTBOX,DL!_DIRETRING,0}:
Dig.DLI USYBOX 1B_GETCOUNT00L);
Se\quN!ﬂ'ﬂnl(thg OLI_NUMFILES, nFiies, TRUE)
retum TRUE;
case WM_COMMAND:
switchiwParam)

case DLI_OK:
ndDialog(hDig.0):
return TRUE:
case DLI_LISTBOX:
f (WWORD {IPasam}<sLBN_SELCHANGE)
{

DLI_LISTBOX.LA_GETCURSEL.0.0L);
DigDIrSetect(hDIg (LPSTR)cSelection,
OLY_LISTBOX);

H
return TRUE:
case WM_DESTROY:
EndDiatog{hDIg.NULLY;
return TRUE;

¥

break;

refurn FALSE;
}

long FAR PASCAL WndProc{HWHD hWnd, WORD iMessage, WORD wParem, LONG Param)
{

HDC hDC;

FARPROC tptnDigProc;
PAINTSTRUCT ps:

char cBuf{128];

FHMENU hMenu;®!
switch(iMessage)

case WM_PAINT:
BeginPaint(hWnd,&ps)

o e
nGelection,{LPSTR) :s-lecnonn 3
EndPaint(hWnd,&ps);
case WM_COMMAND;
FhMenu=GetMenu(hWnd)es
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switch{wParam)

case IDM_HACER:

ptniig|
"DIALOGDOS™ nWnd, rocl;
FreeProcinstance(ipinDigProc);
InvalidateRect (Wit NULL TRUE);
oak;

case [DM_SALIR:
DestroyWindow(hWnd);
Break:

break:<
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage0);
Drear:

defautt:
return  DefVindowProc(hWnd,iMessage.wParam IParam);

return(oLy;

Los recursos que forman parte det archive RES se muestean en el listado 6-3.

Listado 6
WIN_MENU MENU
BEGIN
MENUITEM "AHAZLO", 1
MENUITEM “&SALIR™. 2
END

DIALOGDOS DIALOG LOADONCALL MOVEABLE DISCARDABLE 20,36,162.78
CAPTION ~Dialogando con DOS™
FONT 19, "Arial”
STYLE WS_BORDERIWE CAPTION'WS_DLGFRAMEIDS_MODALFRAMEWS_POPUP
BEGIN
CONTROL "0OK",101,"button™,BS_Di.FPUSHBUTTON:WS_TABSTOR}
WS _CHILD,102 48,4014
CONTROL “~.104,"hz1box™,
LBS_STANDARD | LHS_HASSTRINGS | WS _RBORDER | WS_VSCROLL] WS_CHILD,
5,17.87.49
CONTROL "NUMERQ DE ARCHIVOS:®,-1,"static™,SS_LEFT | W5_CHILD,
102,16,54,18
CONTROL “7,102,"sfahc™.$S LEFT{WS_CHILD,
10,4,141,12
CONTROL “~,103."stalic®,S5 LEFT |WS_CHILD,
102,37,41,10

Oentro del iistado 6-2 encontramaos la adicidn de una serie de constantes para facilitar su
uso y colocacién en |as partes para encaminar i0s mensajes del mend y de la caja de dizlogo:

#define (DM _HACER 1
fdefine IDM_SALIR 2
#define OLI_LISTBOX 104
edenne DLI_NUMFILES 103
fidefine DLI_DIRSTRING 102
#define DULI_OK 104

A continuacién, se definen tres variables globales:
int nSelection=0;

char cSelection|128];
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int ghinstance;

nSefection guardara el namero del archivo que se seleccione en la caja de didlogo:
cSelection conservard el nombre det archivo seleccionado; ghinstance, desde un iniclo, coplard
el valor de la vanable hinstance, para procurar que se conserve et direccionamienlo adecuado
entre 13 ventana principal y 1a amalgama Windows/DOS.

Asl, dentro de WinMain se flevan 8 cabo las siguientes asignaciones:
ghinstancexhinstance;

WndClass.ipszClassMimes"WIN_DOS™;
WodClass.ipszMenunames Vel MENJ™]

Estas dos climas, para ligar los recursos al programa Para WndProg, la estructura se
encamina a controlar una caja de didlogo:

switch(iMessage)

case WM_PAINT:
BeginPaint(hWnd &ps);
TeatOut{ps.hdc, 10,10,cBul wsprintficBuf,
“La seieccion de achivos es %d, %a%",
nSelection,(LPSTR) cSelection));
EndPaint{hWna.&ps);

case WM_COMIZAND:
switch{wParam)

case IDM_MACER:

tpinDig!
DialogBox{ghtnstance “DIAL OGDOS  hWNd.\pinDIgProc);
FrecProcinstance(lptDigProc:
InvatidateRect{hWnd NULL.TRUE);
break:
case IDM_SALIR:
DesteoyWindow(hvind);
break;

bresk;

Una parte mteresante, e< 1a manera en que se lleva a caho el despliegue de la leyenda
*La seleccién de archwvos .7 se ha usado la funcion Tex1Out(), pero combinada con la funcidn
wsprintf(), que simiar a |1a det C nonmal, pero que al regresar ta cadena del formato indicado, es
desplegada por ta funcién que la contiene per medio de la vanable cBuf. Dentro de wsprintf() se
encuentran tas variables nSelecton y cSelection, csta Gltima como un apuntador

Por lo que se puede apreciar, la responsabilidad de los archivos recae directamente
dentio dei procediemiento de facaja 22

BOOL FAR PASCAL ProceDialogo{HWND hDIg, WORD iMessage, WORD wParam, LONG IParam}

inl nF e

switch{iessage)

casa WM_INITDIALOG:
mqm.unmblg.-' -

DLI_LISTBOX| DLI DIRSTRING. )
OLI_LISTEOX LD _( GETCOUNT, a.0L);
sﬂolgmsnln!(hmq DLI_NUMFILES, nFiles, TRUE);
retumn TRU
cane WM_ COMMAND
“switch{wParam)
{
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case DLt OK:
EndDialog(hDIg.0):
return TRUE;
case DL)_LISTBOX:
f (HIWORD {IParam)==LBN_SEL.CHANGE)
{

inDig,
DUV _LISTBOX.LB_GETCURSEL0,0L):
DigD: (LPST

)]

}

return TRUE:

Case WiA_DESTROY.
EndDiatog(nDIg NULL);
return TRUE;
break;

DL LISTBOXY,

return FALSE:
}

Por medio de DigDirList(hDlg,"* **,DLI_LISTBOX,DLI_DIRSTRING.0). se establecen las
condiciones de la hista de archivos a desplegar. La funcion SendDigltemMessage() es la
reponsable directa de "contestar” cuantos archivos de han listado; el valor es asignado a nFiles.
La funcién SetDigitemint(} desplicga en fugar fijado por el recurso el numero de archivos
listados

Dentro de la zona WM_COMMAND. ta opcion:

case DLI_LISTBOX:
§f {HIWORD (IParam)=+LBN_SELCHANGE)
{

Dig,
OLILISTBOX LB _GETCURSEL.0,0L);

Digi Dig (LPST] DLI_LISTBOX):
)

Establece lo que se debe hacer cuando se seleciona un archivo

6.4. Interface de Documentos Multiples

Un programa que usa una interface de documentos mdltiples (MDY) es aque! que
permite manejar vanas ventanas de aplicaciones contenidas dentro de otra gue funciona como
supervisora. Un ejemplo de un programa con MO, de la gran varicadad que existe en Windows,
es el Administrador de archivos, figura 6-11,

R T o 7 e K 0 o

Figura 6-11.
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Las venlanas dentro de la ventana supervisora reciben el nomiwre de ventanas hijas. Las
ventanas hijas pueden ser idas a iconos o tadas hasta ocupar todo el drea de trabajo
de {a ventana supervisora. Desde la ventana supervisora el usuario puede acomodar las
ventanas, aplicar algun proceso o destruirias todas. Aunque parezca que todas la ventanas
estan activas, s3!o una es sucaptible de recibir 1os procesos del ménu de la ventana supenisora

Escnbir un programa para Windows que use MD) no es tan complejo como pudiera
parecer. En ta figura 6-12 se muestra un esqueimna basico del control de ventanas hijas

CONTROL
MD!
HIJA 1 HIJA 2 HIJA 3 © HIJA4
Figura 6-12.

La parte control MDI supervisa 1as entradas y salides de los mensajes de las diferentes
ventanas, igualmente ¢f control es unico y puede crear y destruir 1as ventanas hijas Dentro de I
literatura sobre e! tema, es comin llamar a |la ventana supervisora como “frame" {(marco), por
conveniencia solo adoptaremos el térming "frame” para variables relationadas con la ventana
supervisora. El mismo control MDI pasee un grupo de mensajes especiales para comunicarse
hacia e} despachador. La tabla 6-6 mueslra los mensajes hacia el control MDI

Tabla 6-6. N
MENSAJE SIGNIFICADO

WM_MDIACTIVATE Activa una ventana hija,

(WM_MDICASCADE Arteglar tas ventanas hijas en forma de cascada.

WM_MDIDESTROY Destruir ja ventana hija activa.

WM_MDIGETACTIVE Obtiene el manejador de 1a ventana hija activa ..

WM_MDICONARRANGE Arreglar los conos de 1as ventanas hijas.

WM_MDIMAXIMIZE Maximizar en tamaio {a ventana hija activa.
WM_MDINEXT Activar ia siguiente ventana, segun ei orden de creacion.
WM_MDIRESTORE Reducir una ventana a su icono,

WM_MDISETMENU Alterar ef meni de fa ventana supervisora.

WM_MDITILE Arreglar las hijas en forma de masaicos.
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Escribic un programa que maneje MDi no es realmente dificll, pero puede resultar un
poco confunso por la gran cantidad de manejadores que se usan para una tarea de esie estilo.
Para esnpezar, se deben de declarar tanto las caracteristicas de la ventana supervisora, como la
caracteristica (generales) de la ventanas hijas; esto se hace dentro de! procedimiento WndMain
con la variable de tipo WNDCLASS:

WNDCLASS WnaCtass:

it {IhPrevinslaiice)

WnoClass.ciClsExtrax0;
WndClase cOWnUE stras0;
WndCl. HITE_BRUSH);
WndClass.hinztance=hinstance;

sar=LoadCi ADC_ARROW):
WndClass.hicon=Loadicon{NULL ID} APPLICAYION).
WNdCl,

WndClass.lps2ClassNama=-WIN_MDI_FRAME®;
WndClass.IpszMenuName=NULL;
styleCS | 1€s.

Wt {RegisterClass(AWndClass))
exil(FALSE):

WndClass.chClsExira=o;

WNGClass.COWNAExtra>sis ol{LOC ALKANOL £

Wnd urBack TE_BRUSH).
WndClass. nlnmncexmnsumc.
WndGlass.hCursor=LoadCursol (NULLADC _ARROW);
WndClass.hiconsLoadicon(NULLDI_APPLICATION):
WndCh

WndClass ipszClassName="WiN_MDI DOC
WndClass.IpszMenuName=NUL
WndClass.stylesCS_HREDRAW | C5_VREDRAW;

it (tRegisterClass(A WndClass))
exn(FALSE);

¥

Se puede observar ¢n ¢l fragmento de bistado antesior, que la vanable WndClass se
caractenza dos veces, fesallando difeicncas en las paites pfaWndProc y tpsaClasName
Cuando el compilador se "topa” con esta redundancia, "entiende” que el programador trata de
establecer un MDL; asi, la pnmera caracterizacién corresponde a la ventana supervisera, la
siguienle caracterizacion establece ta caracterizacién de todas las ventanas hyjas. En la parde
IpfnWndProc se establece el programa de procesos (WndProc) fespectivo de cada ventana. al
igual que nombre de clase con la parte ipszClasName. Ep la segunda caracterizacion se puede
abservar:

‘WndCiass.chWndExtransizeol(LOCALYANOLE):

Lo cua! significa que los datas almacenados en cada ventana pasarén a una zona
reservada del heap local, para cada ventana 1os datos seran exclusivos de ella Algunas veces.
se podria tener la necesidad de programar ventanas hijas con caracteristicas diferentes; un
ejemplo concreto de esto es el paquete Works de Microsoft, en ef cual se permite manejar
ventanas hijas del tipo edicién de textos como también lo puede hacer con hojas de célculo
Para este caso se caracterizaran tantas veces la variable de lipo WNDCLASS como tipos de
ventanas hijas se pretenda tener.
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Como se decla , uno de los p al programar y manejar MDI es la

de jadores; pues se i crear lantos manejadores para ia ventana

supervisora como para el grupo ventanas hijas. Asi, el manejador do tipo HWND que por lo

general se maneja uno solo (para i3 ventana de procesos) de forma Qlobal, tendrd un

compafiero correspondiente a la drea de trabajo donde aparece el MDI, coma cjemplo
podriamos tener:

HWND ghwn ghwndChent; globaies*

La canalizacién de los mensajes puede vanar, tan s0lo se agregn vna funcién especial
para separar 105 mensajes de la venlana supervisora y las ventana hijas. en la pade

Iy

correspondiente & 1a atencidn de log monsages WadMain teneinos anora io siguente:;

while(GeiMessage (&Message.NULLO.0)

T Jient, &M "

TranslateMossage(s Message):
DispatchMessage(&Message):

La funcion TranslateMDISysAccel() es la encargada de ia separacion, obsérvese que
uno de sus argumentos es el manejador de! drea de trabajo (HWND ghWndClient).

La creacion de la ventana supervisora es por medio de |a funcién CreateWindow, como
normaimente se hace; la creacién de las ventanas hijas se lleva a cabo en la funcién que se
defimd en la caractenzacién de la ventana supervisora, para el ejemplo que estarnos manejando
el nombre de la funcién es FramewndProc. Dentro de la funcién se definiran dos manejadores
locales, cuyos valores esten hgades a los manejadores globales ghWndFrame y ghWndChenl
{ejemplo). Un tercer manejador del mismo tipo serd definide como focal; el cuat nos permiird
activar las ventanas hijas deniro del MDI A este manejador lo llamaremos hWndChlid. Dos
variables mas seran necesaras para fa crescion de las ventana hijas usando las estructuros
CLIENTCREATESTRUCT y MDICREAESTRUCT . La pritmera estructura permite ligar el nombre
de 13 ventana hua enn s mann ovant SEGWids Coliuliudd jleninile aenimr fas caracteristicas
generales ge la ventanis hijas Ambas estiucturas son extremadarnenenie complejas en su
refacién con ofras funciones, por o cual ps recomendable revisar ¢ manual del SDK para una
mejor comprension

La preparacion del area de trabajo para el MDI se realiza en la parte del mensaje
WM_CREATE usando ta tunmién CrealeWindow, como ejemplo tenemos

ghwndClient=CreateWindow("RDICLIENT*,"NULL",
WS_CHILD | WS_CLIPCHILDREN | WS VISIBLE,

9,0,600.400,hWnd NULL ghinstance {LPS TR} &mxii);

Et manejador ghinstance. corresponde a una vanable de tipo global que posce €l valor
de manejadar hinstance definido en WndMain E} argumento mdi es 13 variable definida por
medio de estruclura MDICREAESTRUCY. Postedomente se establecerd una "via® de
comunicacidn entre (3 zona de lrabajo y ¢l despachador; esto se hace usando una funcién
SendMessage.

La defincion de las venlanas hijas se hace dentro de i@ zona del mensaje
WM_COMMAND, dentro de una zona swilch-case de seleccién de valores de wiParam. Esto se
debe a que cada ventana hija debe ser creada por medio de un comande de! mend de ia
ventana supervisora o por secuencia de teclas. Las ventanas hijas 500 creadas a través de una
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estructura general y enrutadas por medio de la funcién SendM; a ién se
muestra un ejemplo:

cass WM_COMMAND:

switchiwParam)

{

case 10;
mdi.szClass»"WIN_MDI_DOC™;
mdi.s2Tilex"Documenta™;
i hOwner=ghintance;
mdi.x=CW_USERDEFAULT;
mdi.y=CW_USERDEFAULT;
mdicxesCW_USERDEFAULT;
mdi.cy=CW_USERDEFAULT;
mdi style=0;
mdiiParam=NULL:

hWrdC lient, WM_MIICREATE 0,
{LONGHLPMDICREATESTRUCT)Amd): .
return 0;

El listado y figura ejemplifican un programa que usa de MDY, dicho programa se bas6 en
ur ejemplo presentado en el libro "Windows API Bible" de James L Conger (ver hibliografia).

|Listado 6-3. 1
#include <windows. h>
#inctude <stcli.h>
#include <sining h>

#define IDM_ I'\DILRST
#define DM _!
#define DX

1

2
ULVORECT 3
#defing IDM_NUEVOELIP 4
Hdefine IOM_CASCADA s
#dehine IDM_ARREGLO 6
#define IDM_CIERRAR 7
Kdefine IDM_TOPE 8
#define IDM_PMOSAICO 5

#define IDM_ROJO 10
#define IDM_VERDE 11
#define IDM_AZUL 17

#define IDM_SIGUIENTE 13
#define VENTANA_RNA 100

int ghinstance;
HWND ghWndFrame,ghWndClient;

long FAR PASCAL FrameWmniProc(MWND hWand, WORD iMessage, WORD wParam, LONG [Param);
long FAR PASCAL 1 D hChild, WORD | WORD wParam, LONG 1Param};

long FAR PASCAL Reclec(HWND hChild, WORD iMessage, WORD wParam, LONG IParam);

void SetFrameManu (void);

void SetChildMenu (void);

BOOL FAR PASCAL EnumChildDestioy{HWND RWndChild DWORD 1Param);

Int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR tpstrCmdPatam, int nCmd Show)

(
HANDLE hAccel,;
HWND hwnd;
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MSG0 Massage; . .
WNDCLASS WndClass;
HMENU hMenu;

ghinstanceshinstanca;
hienus=t y %

if (thPrevinstance}
t

WndClass.chCIsExttast: e
WndClass.coWndExtra=0;

WndGla: g 15tockO E_BRUSH):

WnidGiass hinstenceshiastance;

WndCiass NCursorsLosdCursor{NULL IDC_ARROW),

WndClass hicon=Loadicon(NULLIDI_APPLICATION);

wndC

roc
WndClass.| lpllCllstNAme"WW NDX'
WndCiass.lpszMenuName=NUL
WndClass.styie=CS_| NREDRNN | C5_VREDRAW;

if (RegisterClass{&WndCtass))
exdiFALSE)
}

ghwndFramesCreateVWindow{"WIN_MDJ*,
“WINDOWS MDY,
WS_OVERLAPPECVENDOW ; WS_CLIPCHILDREN,
CW_USEDEFAULT,
CW USEDEFAULT.
600,
400,
NULL.
LoadMenutghinstance,"FRAMEMENYT),
hinstance,
NULLY

nC
DrawMenuBar{ghWndr ramey:
UpdateWindaw(ghWndF rame).
BACSHITL At mainratres thinstaare "ACCELT)

whils(Gettiessagn (A Mrssage NULL.D.0))
{

T ysAce L L1 %
T hAccel.&
{

TeanslateMessane(AMessage);

DispatchMessagel{EMessage);
}

Teturn Massags.wParam;

long FAR PASCAL FrameWndPioc{HVWND hiNnd, WORD iMessage, WORD wPatam, LONG iPafarm)

hChiid;
CLIENTCREATESTRUCT  ccs;

MDICREATESTRUGT mcs;
WNDCLASS WndClass;
HMENU hienu:
FARPROC IpEnumFune:

switch(iMessage)

case WM _CREATE:
cea idFirsIChild=VENTANA_HIJA;
hMenus= L 3

196



CAPITULO 6: PROGRAMACION AVANZADA
ces o
ghWndClent=CrealeWindaw{"MDICLIENT","NULL",
WS_CHILD ! WS_CLIPCHILDREN | WS_VISIBLE,
0.0, 00,400, 1Vnd NULL ghinstance (LPSTR) &ccs);
SendMessaga(hvind WM_MDISEYMENU,0,

MAKELONG{ccs. hMenudl;

WndClass.stylecCS_HREDRAW | CS_VREDRAW,;
WodClass.chCIsExtrant;
WndClass cll\Jndl:lhivsllml(uLOBAUMHDLC).

€ BRUSH):
WndClas hinstance=ghinstance:

VIndClass hCursorsLoadCursor (NULLIDC CROSS),
WndClass.hiconsLoadicon(NULL 1D1_APPLICATION);
WndClassips:MenuName=NULL;

WrdClass.IptnWndProc=ElipProc;
WrdClass.IpszGlassName="Clipse™;
RegisterClass(&WndClass);

WndClass ipthWadProcsRectProc;
WhndCiass JpszClassName="Rectanguio™;
RegisterClass{&WndClass);
returno);
case VIM_COMMAND:
switch{wParam)

cace 1I0M_NUEVORECT
mes.szCHass="Rectanguto™;
mcs.s2Tille="Rectangulo™;
mes hOwnersghlnstance:
mes.x=CW_USEDEFAULT;
mes.y*CW_USEDEFAULT:
mes.canCW_USEDEFAULT;
mes.cyrCW USEDEFAULT:
fncs. styfe=0;
mes (Param=NULL;
SendMessage(ghWnaClient, W _MDICREATE,0,

(LONG) {LPIDICREATESTRUCT) &mesl;

break;

e UM tliv GEL:
mes.ssClassx Tlipse™.
mes szTitles"Elipse”;
mes.hOwner=ghinstance,
mes.x=CW_USEDEFAULT;
mes.y=CW_USEDEFAULT:
mes cx=GW_USEDEFAULT:
mes cyaCW_USEDEFAULT,
mes.styler;
mes.IParameNULL:
SendMessage(ghWndClient. W _MDICREATE,0,

LONG) (LPMDICREATESTRUCT) &mcs):

TE3N;
case IDM_CIERRAR:
hChild =L OWORD(S hent,
WM _MDIGETACTIVE,0.0L)):
SendMuuqe(ghWndChen( WM_MDIDESTROY,hChild,oL);

case DM ARR[GLO

¢ lient WM _MDIICC 0,0L):
break:

case IDM_CASCADA:
SendMessage(ghWindClient Wit_MDICASCADE,0.0L;

breal
case [DM_MOSAICO:
“SondMessage(ghWnaCiient WM _|

tDITILE,0.0L);

break:
case [DM_SIGUIENTE:
Sendhessage(ghWndClient W_MDINEXT.0.0LY;
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bieak;
case OM_SALIR:
o Destr
ghinstance);
he

unc,0LY;
FreeProcinstance(lpE pumFunch;
DestroyWindow(hWnd),
bresk;
detanit:
hChildsLOWORD{ SendiessageighWndChent,
Vit _MDIGETACTIVE0, 0L
il (fewindow(RChild))
SendMessage(hChiid,
WM _COMMAND wParasm, Param);

Lreak
break;
case WM_DESTROY:
hMenusF . RT_MENU);
hMenucloadResource{ghinstance. hMenu):
i {btenu)

while(FreeResource(hMenu));
hitenu=FindResourceighinstance “"CHILDMENU"RT_MENU):
hMenu={oadResoureighinstance ittenu);
it (nMenu)
while(FreeResourcantienul):
PostQuitMessage(o):
break:
default:
teturn DefWindo#Proc(hWnd itessage wharam Param);

}
return{oL),
)

long FAR PASCAL ENipProciHWND hChild, WORD iMessage, WORD wParam. LONG IParam)
(

RECY rClient;
PAINTSTRUCT  ps;
GLOBALHANDLE hMem;
LPSTR 1pMem:
HOBRUSH hirush;

switch{iMessage)

case WM_CREATE:
hidem=GlobalAlloc(GHND, si2zec{OWORD));
SciWindowWordthChild 0 hiem);

break;
case WM_MOIACTIVATE:
it (wParam)
SetChildMenu(y;
else
SelFramaMenu():
Drawlienuar (ghwWadFrame);
veturnio);
case WM_PAINT:
GelChentRect(hChitd, &rClient);
hMem=GetwWindawWord(hChild,0);
1pMem=Globatlock(hMem);
BeginPaint(hChild. & ps);
hBrushC {1pMeme 1), (Ipl ) s (ip M
GlobalUnlock(hMem);
SeiectObject{ps.hdc.hBrushy;
Eltipse{ps hdc,10,10.rClient.nght-10,rClient bottom-10);
DeleteGbject{nBrushy;
EndPaint(hChild.&ps!;
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return
}

long FAR PASCAL HectPrac{HWND hChild. WORD iMessage, WORD wParam, LONG IParam)
{

CAPITULO 6: PROGRAMACION AVANZADA

retum(o);
case WM_COMMAND:
“switch{wParam)

case 1DM_ROJO:
case IDM_AZUL:
case (OM_VERDE:

hMeneGetWintdowWord(hGhitd,0y;
iptiem=Globall.ockihMem);
“{ipMeme 1)= (wParam=xiDM_ROJO ? 265:0);
*{IpMems 2jx{wParamsxIDM_AZUL ? 255:0;
“(tpMemad}={wParamex|DN_VERDE 7 268:0);
GlobalUntockihMem);

InvalidateRect(hChild NULLTRUE);

case IDM_TOPE:
SetFrameMenul();
breax;
return(0};
case WM_DESTROY:
hMem=GelWindowWord(hCtuld,0);

Giobalfree(hMem);
return(0);

H
DefMDIChildProcthChild.iMessage, wParam,\Param);

iCtient;

PAINTSTRUCT P
GLOBALHANDLE hMem;

LPSTR
HBRUSH

{prsem;
hBrush;

swilch{iMessage}

{
case WM_CREATE:

SetWindowWard(hChitd,0.hMem):

treak;
case WM_MDIACTIVATE:
it (wPararn)
SelChitdMenul):
clee
SetFramemenu():
DrawMenuBartghWndFrame);
return(0);
case WM_PAINT:
GetChantRectthChild &rClicnty;
hMems=GetWindowWord(hChild.0):
IpMem=GlobatLockihMem):
BeginPaint(hChild,&ps):
hBrushxc (fpMems 1), IpMems2) ,"(lpl )
Gtobaluntock{hMem);
SelectObjectips.hdc hBrushy;
Rectangla{ps.hde, 10,10,¢Client.righl 10,:Client.bottom-10);
DeleteQbject{hBrush);
EndPatnt{hChild & p
return{a);

case WiA_COMMAND:
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bl {hChitd.0);
Memed {(hMamy;

“(IpMem« 1}=(wParam==iDM_ROJO ? 288,

*ipMeme2 wmeefOM_AZUL 7 288

(hMern};
tnvalidateRect(hChild NULL TRUEY,

casal:
SatFrameManu();
break;

}
raturn0);
case WM_DESTROY:
hMemaGotWindowWord(hChild,0);

Gilotalfree(hMem);
return{oy;

}
tetum  DefMOIChHAProc(hChitd IMessage wharam, Param);
}

void SetFrameMenu (void)

static HMENU hMenuaNULL;
HMENU hSubMenu;
Int nMenuftemns;

it (thMenu)
BiMenu=L %

lient Wh_ MDISETMEN1,0, MAKEL
OrawMenuBar{ghWndFrame);
1

void SetChildMenu (vaid)

static HMENU hMenu=NULL:
HMENU hSubManu;
int nMenuitems;

it {thMenu)
hMenu=LoadMenu(ghinstance,"CHILDMENU);

1)
et WM_MDISETMENU,0, MAKELON

DawMentBar{ghWndf rame);
}
BOOL FAR PASCAL EnumChildDestroy (HWND hWndChild DWORD IParam)
{

Tiant, WM _ Y. H,0L);
retum({TRUE);
}
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Ejemplos Practicos

7.1. El Clasico Programa "Hola Mundo".

Un programa que se ha vuelto cldsice para los progiamadores que se inician en el
lenguaje C, es el de desplegar la cadena de caracteres “Hola Mundo®. Para hacerio, un
programador de tenguaje C, puede llevarse una secuencia basica de una docena de palabras.
Sin embargo para realizar esto en Windows, se debe seguir ta relacion WndMain-WndProc.

7.1.1. Primera Aproximacion

Usandu ia funcion TeatJuti se punda reatizar ef despliegue de 1a cadena. Ei listado 7.1
muestra un progfama que genera {a sahda ae la figura 7.1

lListado 7.1. |
#include <windows.h>
#inctude <stdlib.h>
#include <string.h>

fong FAR PASCAL _export WindProc{HWND hWnd, WORD IMessage, WORD wParam, LONG iParam);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstrCndParam, int nCmdShaw)

{
HWND hvind;
MSG Message:

it thPrevinstance}

WNDCLASS WndClass,
WndClass. chCisExtrast;
WndClass.chWndEstraso:

WndClass.! TE_BRUSH):
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WndClags.hinstanceshinstance;

WndClass hCursor=LoadCursor{NULLIDC_ARROW);
WndClass.hicon=Loadicon|NULL,IDI_APPLICATION}:
WndClass.ipinWndProcsWndproe;
VindClass.ipszClassNames"WIN_H1";
WnuClass.ipszMenuNamesNULL

VindClass style=CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

f ({ReqsterClacs(BWndClass))
exitFALSE);

)
and-cnnlewmdow("WlN H1",
0 Clsics Program.
WS OVERLAPP[DWINDOW
CW_USEDEFAULT,

'8
CW_USEDEFALLT,

hinstance.

NULLY;
ShowWindow(hWnd.nCmds how]
while(GotMessage (&Message.NULL0,0}}

{
TranstateMessage(&Message):
DispatchMessage(R Message);

)
return MessagewParam;

fong FAR PASCAL WndProc(HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG iPatam)

HDC hDC;
switch(iMessage}

case WM_PAINT:
hDC=GetDC{hWnd):
YextOut{h0C,10,10, Hola, Mundo™,11;
ReleaseDC(hWnd hDCY:

reak,

case WI_DESTROY:
PostunMessage(0);
break;

detauit:

}

return  DefWindowProcthWnd.iMcs sage wParam,IParamy;

return{oL);

Figura7.1
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Debe considerarse que se ha procedido a usar un manejador de! DC (hDC). lo cual
significard que solo se pinlard una vez. Como puda hab usado una est
PAINTSTRUCT, entonces ia zona del mensaje WN_PAINT se escubiria de la sigulente forma:

PAINTSTRUCT ps;

case WM _PAINT:
BeginPani{hiVnd Aps):
TextOut{hDXC,10,10,"Hala, Munda™,11);
EndPainti{hWnd & ps)
bieak;

La diferencia en este caso es que se continuard efectuando la el proceso de dibujo en
intervalos de tiempo; pero fa salida seguira siendo la misma.

7.1.1. Segunda Aproximacion

No confarmes con una sumple salida de caracteres, realizar un
programa que maneje un Lps de letra que haga el despliegue do la cadena mas vistoso. Para
ello procederemos a usar un manejador de tipos (HFONT) y la funcién CreateFont(), cuyos
argumentos nos permiten configurar a nuestras necesidades un tipo de fetra. el listado 7.2
obtiene un programa con la salida de la figura 7.2

liistado 7.2. §
sinclude <windowe.h»
#include <stdlib.h>
mncluge <string.b>

1hng FAR PASCAL ryport WiedProc

D hVind, WORD iMusbayc. WORD wParaits, LONG iPai amy,

int PASGAL Winttain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstiCuniParam, int nCridShow)

{
HWRD hwnd;
MSG Message:

if (thPravinstance)

WNDCLASS WndClass
WndClass.chCisExtra=0;

WndClass.cbWndExtra=g;

WndCla HTE _BRUSH);
WndClass. hinslanceshinstance;
WniClass.hCursoreLoadCursor{NULL IDC_ARROW);
WndClass hicon=Loadlcon({NULL IDI_GPPLICATION);
WndClase.lpfnWndProg=WndProc;

WndClass IpszClasshiames"WIN H1";
WndClass.lpszMenuNamesNULL;
WndClass.styleaCS_HREDRAW | CS_VREDRAW:

If {{ReglaterClassl8WndCiass))
oxn(FALSE):

}
hWnd=CreateVindaw{"WIN_H1",
"Un Clasico Programa®,
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WS5_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,

e,
CW_USEDEFAULT,

hinstance,

ULL)
ShowWindowlhWnd,nCmdShowy:
while{GeiMessaga (&Messags NULL.0,0))

{
Transtaletessage(&Morsags).
DispatchMessage(&Messaga);

1
telurn Message wParam;

jong FAR PASCAL WnuPtoc[HWND hwind, WORD iMecsage, WORD wRaram, 1L ONG (Param)

HDC hDC;
HFONT hTipo
switch(iMessage)

{
case WHM_PAINT:
hDC=GetDC(WWInd):
hTipo=Create(26,20,0,0.400,0,0.0,
OEM_CHARSET.OUT_DEFAULT_PRECIS,
CLIP_DEFAULT_PRECIS,DEFAULT_QUALITY,
DEFAULT_PITCHIFF_SCRIP.“scrip);
TextOut(hDC, 10,10,"Hola, Mundo™ 1),
ReleaseDChWnd hDC):
DeleteChyect{nTipo);

break;
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(9):
ak:
defaul:
soturn DefWindowProcinVind.ilessage,wParam.IParamy;
3

retusmioLy;

Figura 7.2.

7.1.2. Variaciones Sobre el Mismo Tema

Para un proceso tan simple como el hecho de dezplegar una cadena, se puede construir
una especie de muestiario de tipos y estilos de presentacidn de letras. Para eilo, estableceremos
que ia forma en que se hagan los cambios serd por medio de un mend semejante al que usan
1us editores de texto tipicos de Windows. Nuestrc ment deberd mostrar los Gpos de ietras
disponibles para cambiar ia cadena de caracleres, las diferentes formas de presentacion
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{negrila, italica o También, el tamaflo de los caracteres. EI menu dal
programa podria quedar estructurado como se muesira en la figura 7.3,

Caracterizacibn

Bomana
Moderna

*:Tipa de-Lew

ANChS y1arg
Negrita
Subrayada
italica

Figura 7-3.

E! menu de la figura 7-3 se activa por medio de [a palabra “caraclerizacidn®, y permite
liegar hasta tres niveles de menas vericales. El archivo .RC quedaria de la siguiente forma.

UN_MENU MENU LOADONCALL MOVEABLE PURE DISCARDABLE
BEGIN
POPUP "&Caractenracion”
BEGIN
POPUP “&Tipo de Letra™
BEGIN
HMenultern “&Scrip®, 1t
Menultem ~ARomana”, 12
Menultermn ~&toderna®. 13
END
POPUF *Presentacion”
BEGIN

POPUP “&Ancho y Larga®
REQIN
Menultem "10°. 10
Menultermn “20°, 20
HMenultem ~307, 30
Menuitem “40°, 40
END
Menultem “&Negnta®, 22
Menultemn “&Subrayada”, 23
Menultam “&italca”. 24
END
END
END

Cnmo se observa en listado anterior, cada una de las partes del mena {(Menultem)
posee un numero de control; se debe recordar que el usar mends o secuencias de teclas deniro
de un programa implica el uso de fa zena WM_COMMAND, la cual transfiere el nimero de
control de Ias partes de! menu hacia una estructura switch-case por medio de wParam. Esta
parte tendiia un esqueleto inicial de la siguiente farma;

case WM_COMMAND:

switch{wParam)
case 11

rSELECCION PARA TIPO Of LETRA ECRIPY
break;
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cane 12;
"SELECCION PARA TIPO DE LETRA ROMAN®/
ak;

case 13;
FSELECCION PARA TIPO DE LETRA MODERN®/
break;
case 10:
FSELECCION PARA TAMARC DE LETRA BE 10 PIXELESTT
reak;

case 20:
FSELECCION PARA TAMARD DE {ETRA DE 20 PIXELES™
break:

case 30;
FSELECCION PARA TAMARO DE LETRA DE 30 PIXELES"
break:

case 40; .
FSELECCION PARA TAMARD DE LETRA DE 40 PIXELES®
break;

case 22
SELECCION DE FORMA NEGRITA™!
break;

case 23:
FSELECCION DE FORMA SUBRAYADO™
break;

case 24:
MSELECCION DE FORMA JITALICA™
break;

break;

Por medio de los “case”™ se alterard algun valnr de los parametros usados dentra de la
funcidn CreateFon!. Posteriomente, dentro de ta misma zona de WM_COMMAND, se procedera
8 “pintar” el cambio. Para elfo se usard §a misma secuencia de instrucciones que en
WM_PAINT, pero usande las funciones GeiDC( y RealeaseDC( por ser interactivas., El
siguiente fragmente muestra dicha secuencia

hOCxGelDC (hwnd);

hFontaCreatef on(iAncho,it argu.0.0iNeguita,
alica1Suiaya o,
OEM_CHARSET,OUT_DEFAULT_PRECIS,
CLIP_DEFAULY_PRECIS,DEFAULT_QUALITY,
bYipaLetra.cTipoLetra);

SelectObject{hDC, hFont);

TextOut{hDc, 10,10, Hola, Mundo®, 11}

ReleaseDC(hWnd,hDC);

DeleteObject{hFant);

Obsérvese que en el fragmento anterior de listado se han cotocado ios nomnbres de las
variables para configurar el tipo de letra en CreateFont. Estos valores pueden ser declarados
cormo locales dentro de WinProc.

E! programa en general es mostrado en el listada 7.3; un posible resultado se muestra
entafigura 7.3,
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[iListado 7.3. 1

Ainclude <windows.h>
#ncluge <sldiib.h>
Ninclude <siring.h>

long FAR PASCAL _export WndProc{HWND kWnd, WORD iMessage, WORD wPsrarm, LONG iParam);

nt PASCAL Winlain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpsirCmdParam, int nCmdShow}

{
HWND hWnd;
MSG Message:

it (thPrevinstance)

WNDCLASS WrdClaus;
WndClass.cbCIsExtra=

WndClass.cbWndExiras0;
WnaClass TE_BRUSH);

WndClass hinstanceshinstance;

WREGIAR NCUrS0ImLOSACUT SOHNULLIDC_ARROW);
WndClass hicansLoadicon{NULL IDI_APPLICATION):
WndCtass.ipinWndProc=WindProc:
WnoCtass.ipszClassNames w/IN_He":
WndCiass.lpszMenuNames"UN_MENU®;
WndClasa.stylesCS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

i {{RegisterClass{&WndClass))
exit{FALSE):

}
HWnd=CreateWindow({"WIN_H4",
“Un Ctixico Programa®,
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USCDEFAULT,

o
CW_USEDEFAULT,

8.
NULL,
HULL,
hinstance,
LL):
ShowWindaw{hWnd,nCmdShaw);
while{GetMessage (& Message.NULL,0,0))

TranslateMessage(8Message):
DispatchMessage(AMessage);

}
return Messaga wParam;

long FAR PASCAL { D hwnd, WORD (M) 'WORD wParam, LONG iParam)

HDC hDC;
HFONT hFfont;
PAINTSTRUCT ps;

BYTE SCRIP=DEFAULT_PITCH:FF_SCRIPT;
char Scrip{j"scrip™;

BYTE ROMAN=DEFAULY_PITCHIFF_SWISS;
chat Roman{}="roman
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By’ <DEFAULT | 1FF . : :
char Modern{j*"modern™;

BYVE bTipoLetra=SCRIP;
char *cTipotetra=Serip;

int lAnchos10;
Int iLargo=10;
int iNegtita=400;
int iltatica=0;
int ISubraya=0;

switchpMessage)

case WM_PAINT:
BegloPaint{hWnd, & ps);

iLargo,0,0,iNegrita,
Watica,iSubraya 0,
OEM_CHARSET.OUT_DEFAULT_PRECIS,
CLIP_DEFAULT_PRECIS,DEFAULT_QUALITY,
bYipoLetra,cTipoLetra);
SelectObjectipa.hdchFonl);
TextOul(pe.hidc,10,10,"Hola, Mundo™,11);

EndPaint{hWnd B ps);
DeleteObject{hFont);
break:

case WM_COMMAND:
switch{wParam}

case 11;
bTipoLetrasSCRIP;
cTipotLetrasScap;
break;

case 12;
bTipoletrasROMAN;
£Tipol.etra=Roman;
break;

cage 13
bTipoletras MODERN;
cTipolelrazModern;
break:
case 10

iAncho=10;

iLargo=10;
break;

case 20:
Ancho=20;
{Largo=20;

break;

case 30:
1Ancho=30;
HLargo=30;

break:

case 40:
IAncho=40;
iLarga=40;

break;

casa22:
1 (iNegrita==400} iNegrits700;
else INegritasd00;
break;

o
il (ISubraya==0) iSubrayast;
else ISudtayasd;
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break;

24
it iltalica=ng) iitalican;
else litalicaso;
break:

zuuc-a-mc(nwm):

hFont=CreateFonttiAncho.iLargo 0.0.INFqrta,
ditatica iSubraya.,
OEM_CHARSET,OUT DEFAULT_DREGIS,
CLIP_DEFAULT_FRECIS DEFAULT QUALITY,
bTipoLetracTipoletray;

StlectObjoct{hDC,hFont);
TertOUIKDC_10.10."Hola. Munda™, 1)

ReleaseDC(MWnd,hoC);
DeteteObject(hFont);

bresk;
€sse WM_DESTROY:
PustQuitMessage(0);
break;
defaulr:
¥

retuen DelWindowProc(hWnd.iMessage.wParam,Param):

return{ol):

Carauierizacion

RN

Figura 7.3,

7.2. Un Programa Educativo

Los programas educativos son aquellos que permiten la ensefianza a diferentes niveles.
En |a actualidad fos programas educalivos se apoyan en multimedia pata iograr un mejor
ambiente y relazidn eatre of usyenn y el programa

7.2.1. Temas y Limitaciones

Para esta parte se pretende crear un programa que muestre una serie de imagenes con
una resefta. Los programas educativos y de tendencia a multimedia disefados en DOS, son
creados para desplegar imagenes contenidas en disco. Este método es el mas comdin, pero se
topa con dos inconveniantes:

° Capacidad de imageres
°® Tiempo de despliegue de una imagen.
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Una imagen allamente compleja, que sobrepase los 256 colores tipicos y un lamado de
600 x 400, puede ocupar hasta 250 Kbyles; si se encuentra como Bitmap. Por supuesto, se
pueden efegir otros formatos de almacenamiento de imagenes, como PCX (Paint Brush) o GEM
(Ventura). sin embargo, ¢l tiempo de desplieque puede crecer mientras mas compactada este
una imagen.

Por olra parte, un factor qua influencia demasiado el disedo del programa es ef tema del
mismo. Un programa enfocado a nivel pre-escolar puede requerir imagenes senciltas, donde el
tiempo de desphegue podria compensarse con musica. pero no asi un programa enfocado a un
nivel universitario come podria ser un tema médico. donde el desplicque de fas imagenes debe
ser rdpido y mostrarse con una muy atta definicion

Gracias al desarrollo de los discos compactes y de nuevas taretas de video, se han
podido resolver tos problemas de capacidad y trempo de despliegue Un asce compacio puede
atmacenar 600 Mbytes

7.2.2. Programa "Origenes de las Computadoras
Digitales"”

Ei tema para el programa educativo Gue se uso cormo ejemplo en esta seccion es sobre
los origenes de ias computadoras digitales. basandose en ta informacién propocionada en ¢l
libro “The Qrigins of Digital Computer” (vedse bibhografia).

Dado Gue es un programa de ejemplo s¢ prelende gue solamente muestre diez
imagenes. que contengan un breve resumen. Las imagenes son creadas antes gue el programa
de despliegue. El procese Gue se uso para cada una, fue el siguiente:

® Se seleccionaron los principales temas a lratar

® Dp cada uno de los temas se buscaron dibujos 6 fotografias significativas.

® Por medio de un scanner se capturaron a formato de bitmap las dibujos y las fotogratfias,
@ Con e programa Logitech Ansel. se cornglé e tamafio y definicion de 1as imagenes

® Por medio del programa Paintbrush se le agregéd a cada imagen su respectivo texto

® Desde Paintbrush cada tmagen se salvo con una clave y con formato de bimap.

Cada imagen se cred con tamano de 600x320 pixeles. Asi, en ia figura 7.4 se muestra

una de las imagenes creadas. dende se ha marcado cada una de sus panes. con su respectivo
proceso de creacion,

-3 e s nevne 1

Figura 7-4.
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Para evitar el problema de llamar 1as imégenes desde disco y esperar el despliegue, se
opto por colocar todas las imagenes como un recurso de bitmaps. De esta forma las imagenes
seran parte del programa y serdn cargadas a RAM, haciendo mas versatil su despliegue. Por
supyesto, que deberd tomarse en cuenta que of programa ejecutable alcanzatd un tamaho
superior a2 1 Mbyte, pues las imigenes en su estado nativo tienen un tamalio de 96118 bytes
Asl, se debe eslablecer que el programa soi6 podrd cjecutarse ©n un sistema que posea 2
MBytes de RAM como minimo

7.2.3. Detalles de Controt y Presentacién

Ahora bien, coma es de suponerse ¢l programa debe poseas una forma de controtar fa
continuacién de imagen a imagen, al igual que un cantrol de retroceso. y una opcidn para
finaltizar el programa. Por 1o regular, para este tipo de conlroles pensamos en menis y botones
Usar et formato de menti no es Muy convemente, pues ésto estaria en ia pade superior de Ia
ventana y no ¢s muy convenienie Lo correcto seria usar bolones, tres para las acciones
descritas antenormente. Se establece que et programa estard siempre controlado por el ratdn. o
cual es muy comun en 10s programas camerCiales die este tipo

La ventana definttiva que se establecid se muestraen la figura 7 5

Ds 1010 2 1982, eiinge
ners alemin,  hoorad
Zuse camstryS ura seno
de mparmtos eiectromocs-
m~33s coa 1ndas las carece
Rt R T 1T
computadoras Las miqui-
3% 7. camao tas Hamd Tusa,
fiocesaban (nformackn en
forma bwariay posetan un
longusje da programacisn

Figura 7.5.

7.2.4. Programacion

La parte mas contusa para la realizacién de este programa puede ser el hecho de crear
ios botones de la ventana. £n realidad no hay ningln misterio, los botones se crean con la
misma funcidn con ta que se caracteriza la ventana principal: CreateWindow().

Por medio de la funcion CreateWindow() se pueden crear elementos tipicos de una

ventana de didingo {botones, barras deslizables, etc.) tos cuales son manejados desde 1a funcion
WndProc. Para eilo, el pnmer argumento de 1a funcién debe recibir una contante que defina a
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uno de los clementos; para nuestro caso se lrata de "BOTTON". A continuacién se muestran fas
lincas que generan los tres bolones:

h8ution1=Create Window("BUTTON","SIGUIENTE",
WS_CHILDIWS_WISIBLE|BS_PUSHBUTTON.

0,20, hWn, 20t ,ghinstance NULL);
indow({hButton1,SW_SHOW):

1,
Sho:

hOuttond=CreateWindaw(“BUTTON"."ANTERIOR",
WS_CHILDIWS_VISIBLEIDS_PUSHBUTTON,
92,360,80,20 hWnd.202 glinstance NULL};
ShawWindow(hBulton2,5W_SHOW):

hButtan3 *CreateWindow, "BUTTON", "ACABAR",
WS5_CHILO'WS_VISIBLE RS_PUSHAUTTON
163,360,80,20.hWnd, 200, ghinstance NULL):
ShowWindow{hButlon3,$W_SHOW);

Se puede observar, que el segundo argumento que recibe 18 funcidn es el lewrero de
wentificacidn dei boton, 058 1 la ion, fugar de icid
tamafo. )93 con el manendauor de verana principal ("Wnd), numero de conlrol e instancia de
momento (ghinstance)

Con el namero de control se ligaran los botones con sus correspondientes procesos,
para ello se usa. al igual que con un menl o teclado, una zona de WM_COMMAND con su
respectiva estructura switch-case en funcién de la varable wParam. En el de listado anterior,
también se pucde observar que cada CreateWindow() regresa un valor a tres variables
(hBultont, hButton2 y hButton3). Estas variables son dei tipo HWND y son manejadores para
establecer su aparicion por medio de ShowWindow(}

A conlinuacion. en el listado 7.4, se muestra el programa compteto.

[iListada 7.4. B
#include <windows.h>
#include <stdiibh>
#include <string h>

int ghinstance;
long FAR PASCAL _export WndProc{HWND hwnd, WORD iMessage, VORD wParam. LONG [Param);

int PASCAL WinMan (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpstiCmdParam, int nCmdShaw)

{
HWND hWind;
MSG Message;

ghinstance=hinstance:
If IhPrevinstance)

3

WNDCLASS WndClass;

WndClass.chClsExtraz0;

WndClaks chWndExtra=p;

WwndClass. TE_BRUSH):
WndClasg.hinstanceshinstance;
WndClass.hCursorsLoadCursor (NULLIDC_ARROW):
WndClass.hicon=Loadlcon(NULL,IDI_APPLICATION);
WndClass.{ptnWndProcsWndProc;

wndClass. |pucunmme--vwn PRO"
WndClasaipszMenuName=NUL

WndClass.styteCS_ uaEnRAMcs VREDRAW:

it ({ReqisterClass(aWndClass)
exit{FALSEY:
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)
hWndeCreateWindow("WIN_PRO",
"ORIGENES DE LAS COMPUTADORAS DIGITALES®™,
WS_MAXIMIZE[WS_MINIMIZEBOX,
1,

6007 CW_USEDEFAULT™,
4007 CW_USEDEFAULT™,

hinstance,

NULLY:
ShowWindow({hWnd,nCmdShow);
whila{GetMessaga (AMessage NULL.0,0)

TeanstateMessage(dMessage):
DispatchMessage{8itessage);

relurn Message wParam;

}

long FAR PASCAL WndProc{HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG IParam)
{

static HBITMAP hBitmap{13];

static HWWND  hButton1, hButton, hButtond;
HOC hDC, hMemDC;

static tnt cont=0;

switchiMessags}

case WM_CREATE:
hButtont "BUTTON", "
WS_CHILD|WS_VISIDLE|BS_PUSHBUTTON,
1.360,80,20,hWnd.201,ghlnstanca NULL):
ShowWindow(hButtan1,5W_SHOW):

hBution2=CreateWindow("BUTTON","ANTERIOR",
WS_CHILD/WS_VISIBLEBS_PUSHBUTTON,
42,360,80,20,h\Vnd. 202, ghinstance RULL);
ShowWindow(hBulton2,5W_SHOW);

hButtond=CreateWindow("BUTTON","ACABAR",
WS5_CHILDWS_VISIBLEBS_PUSHBUTTON,
162.360,80,20,hi¥nd,200 ghifstance NULLY,
ShowWindow{hButton3,SW_SHOW]:

oadBItm ")
hBitmap({1]=LoadBitmap(ghinstance,"C1);
hBu LoadDit "Cp;

hBitrnap{3)=LoadBits

oaiBitma, i

L

oadBi

hBitmap{10} "C10°)
hBitmap{11jsLoadBrmap(ghinstance.”C11};
hBitmap[12]sLoadBitmapighinstance,"C12%);

break;
caxe WHM_COMMAND:
swilch{wParam)
{
case 200:
DestrayWindaw(hWnd);
ak:
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case 201:
hOC=GatDC(hWnd);
hMemDC

(hDC):

SetoctOH
BUBI(NDC,10,10,600,400 hMemDT 0.0,8RCCOPY);
DeleteDC(hMemDC);

ReleaseDC(hWnd hOC)

contes;,

if {cont>12) cont=0;
break:

case 202:
cont—;
il (conl<d) cont=12,

KDCEGeIBGIMWh,
hMemDC=CroaleCompatibleDC(hDCE

SelectO|

BiBIhDC, 10,10,650,400,:MemDC,0,0,5RCCOPY);
Dele1aDC{hMemDC);

ReloaseDC{hWnd.hUC):

break;
break;
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(0);
break;
default:

eoturn  DefWindowProcihWnd,iMessage wParam,/Param);

)

returnioL);

7.3. Programa para Desplegar Cuerpos
Tridimensionales

Sin duda una de los uses Mmas extraodinanes gue se ke ha dado a la compuladora es el
poder desplegar cuerpos tridimensicnales, 13 cual a dedvado das nuevas ramas de estudio
dentro de la computacidén. el Disefio Asmlrdo por Computadora y Manufactura Asistida por
Computadora

En esta secoon se mMosiyard un programa con la capadad de desplegar objelos
tridimensionales dentro de una ventana. El programa se basa en el articulo “Three-Dimensional
Modeling Under Windows 3 1" | publicads en la revista "The C User Joumal' (vease
tittisgratia)

7.3.1. La Descripcion Matematica

Se han desarrollado varios algoritmas para poder despiegar una serie de puntos
ubidados en el espacio tridimensional a un espacio de dos dimensiones. El algoritmo del ojo (o
de camara. como lo concen algunos autores) es el mds usado. Para el algoritmo de ojo se
establece un observador viendo fa proyection de un objeto tridimensional a través de una
ventana, 1a cudl representa en si €l monitor de una computadora, figura 7-6
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Figura 7.6.

El ojo también se encuentra en el espacio, con sus coordenadas {Xe,Ye.Ze), donde Ze
es el resultado de ta suslracion D - z, siendo D la distancia con respecto al origen de los ejes
coerdenados respectivos del objeto hacia ¢t ojo, y 2 es la distancia del objeto respecto a lo ejes.

das del ojo, a o con alos

Entences, si pasar las coc
ejes del objeto podriamos establecer que

{Xe.Ye Ze) = (xy.D-2)

Pasando a una forma vectorial mas conveniente, se ¢ ta siguiente igualdad:
1000
0100
(XeYeZe) = (xyz#{0 0 -1 0
0 D1
=(x.y.D-z.1}
La matriz, a la cual disignaremos como T, es ¢l de el ojo en

posiciones con respecto al plano zy. Ahora bien, suponiendae que nos colocamas en un punto
del espacic ilustrado en 1a figura 7-8., viendo hacia e! plano zy, oe [0S ejes dot objeto; podfiamos
establecer ias reiaciones de la figura 7-7.
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Figura 1.7,

Asl se tiene que P correspande al punto reflejado sobre la pantalla a P, que es un punto
det objeto. Tomando en cuenta los triangulos AOeP Y BQeP', se establecen las siguientes

relaciones:
Ys=Ye, implica Ys=dYe=d _Y_.
d Ze Ze D-z
Xs=Xe implica Xs =dXe=d _X .
d Ze Ze D-2

Y. si hacemos que D tienda hacia et infinito obtendremos:

X5=x v Ys=y
A este tipo de relaciones se le llama proyeccion ortagonat. Pero si, cambiamos la
situacion a un ojo que se mueva en todo el espacio (considerande movimientos esféricos)

como la en en la figura 7-8

Figura 7-8.
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La matriz T cambia sus P y lo sig H

-sen O -cosilcos¢ -cos@sen ¢ O

cos 0 :-sen0cos¢$ -cosOsen. ¢ O

XeYeZe) = (xy.z1)} O sin & -cos & 0
0 [+] D 1

Obteniedo que:
Xe= -xsentt + ycosO
Ye= -xCcoslcose - ysenficosé +z2send
Ze=..xcosOcosy - ysenlicosd+zsend +D.

Las relaciones obtenidas de la figura 7-7 permanecen igual:

Ys=dYe
Ze
Xs=d Xe
Ze

7.3.2. Estructuras de Datos a Considerar para un Programa

Primero que nada, se debe establecer !a estructura de dalos 8 usar para guardar los
dates del modeto de! "mundo real”. Para los programadores en C la solucién inmediata es definir
una estructura de tres elementos del tipo double para permiter valores de nimeros reales, La
estructura pedria ser de 1a siguiente forma

typedof struct tagPUNTOID
{

double x;
doubla y;
double 2;
} PUNTO3D;

Para guardar todos los puntos de un cbjeto, podemos recurrir 8 usar una estructura
dinamica (tista doblemente ligada): sin einbargo, puesto que esto es un ejemplo basico podemos
recurrir a un arreglo con una cantidad adecuada de elementos.

Establecido lo antenor, debemos recapacitar ¢n que solamente hemos hablado de tos
puntas gue conforman un objeto Para formar un cbjeto debemos recurrir a unir [os puntos con
lineas; es decir, nuestro programa debe recibir 105 puntos del objeto del "munda real” y la
relacion de que puntos se conectan entre si para forma una linca o superfice dei objeto

Un métede comun para reahzar Ia unidn de puntos, facil y rapida es 1a de construr una
estructura que le indique al programa cuanlos y cuales puntes se van a unir una vez pasadas
sus coordenadas al "mundo de la computadora™. Por referencia geomélrica, a estos puntos se
les denomina vertices

El proceso de unir jos vértices puede sor semejante a ¢sos juegos de unir 105 puntos
para formar una figura. Asi. prirnero se n10s muesira una secuencia de puntos numerados, los
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cuales unimas segun 18 i v B en esto
pseudocddigo ta forma en que el programa formara una figura:

escribir. en

1. Dame Yos puntos que deses umz,

2. Darow (2 secuencia de unidn.

3. Hago 1a union de ios punios en pantalia.
4 Si hay mas sccuenciss regreso al paso 1,

La secuencia de los punios es guardada como una lista de indices del arreglo de los
puntos en un aiveglc temporal. para dicha hista también pucde usarse olro arreglo que posea
indices de control de secuencias. Como ejempio de to antenor tenemes o siguiente:

Puntos para formar un cubo  Namero det Punto
{formato en mundo real) (vartice)

(141}
{1.1.1}
{1.-1.9)
(1,41}
(41,13
-1,-1,-1)
2K
14

—~OMERN—-O

Mapa de puntos para formar 1as caras (superficies) det Cubo

01230
047140
458,74
3.2653
7862
384

o0 =
ISR

Forma se seguif la secuencia en e} mapa de puntos

0.4, (det mapa inicie desde 0 y una los siguientes 4 puntos)

4,4, (del mapa inicie desde 4 y una 105 siguientes 4 punios)

8.4, {del mapa inicie desde B y una 1os siguientes 4 puntos)
12.4, (de! mapa inicie desde 12 y una los siguientes 4 puntos)
16.4, (det mapa wicie desde 1€ y una los siguientes 4 puntas)
20.4, (del mapa tnicie desde 20 y una los siguientes 4 puntos)

Por lo tanto considerando 10 anterior, podemos establecer 1as sipuientes esiructuras de
datos:

typedet Btruct tagSUPERFICIE
nt mapindex;

int noDVertices;

} SUPERFICIE;

typedet struct tagOBJETO
{
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VERTICES vertice[NUM_DE_VERTICES];
int map{NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICES);
SUPERFICIE info[NUM_DE_SUPERFICIES|;
) OBJETO;

Con la estructura tagSuperficie, se guarda la informaci6n para seQuif 1a secuencia de
creacion de una superficie. En 13 estructura tagObjecto se guardan tanto los valores det objeto
en "mundo real®, el mapa de vértices y 1a informacion de la secuencia. NUM_DE_VERTICES,
NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICES, NUM_DE_SUPERFICIES, p alas
que limitan el niunero de puntos en ef “‘mundo real”, el numero de secuencias a Seguir y numero
de puntos a usar para crear una superficie, respectivamente

Asi, paia ¢! gjeimpla dal cuba, podriamos taner una est

ira de 1a siguienta formy

OBJETO cubo
{

{

AR
{141}
{t-1.4),
(oteth

Los valores de 1as contantes de los arreglos serlan los siguientes:

NUM_DE_VERTICES
NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICES
NUM_DE_SUPERFICIES

=8
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7.3.4. Consideraciones para el Despliegue en Pantalla

Cuangdo se pasan los puntos del “tnundo real” al "mundo de Ia computadora”, 0 sea, a la
pantalia del monitor debemos establecer un mecanismo para que estos puedan ser graficados
de acuerdo al numero de pixeles de fa tarjela de video. Trabajando en Windows poco puede ser

la preoccupacion de incompatibiidad de v on, asi que el c de
coordenadas homegeneas. Con coordenadas homogéneas soln se considera ef tamaio de la
pantalia de pliegue, asi las para la generacidn de 10§ puntos
tridirr a bidi les, tepemos que:
Ys=dYe
S Ze
Xs = JXe
SZe

Donde la S representa 1a fongitud media del monitor de despliegue det objeto, un
moniter cuadrado. Por supuesto que no existen monilores cuya aitura y ancho tengan el mismo
vator, pero para el medio ambiente Windows es totaimente valido este tipo de conceplo cuando
se fija et modo MM_ISOTROPIC (oscalamienio aulomatico en funcién del tamafio de la
ventana). Por conveniencia podemos lijar los valores de d y § en 40 y 10, respectivamente.
Dentro del programa esta relacion sera manejada como una constante y recibira el nombre de
VISION

Otros valores a considerar, son 1as coordenadas del ojo. Como se menciond en refacion
alafigura 7-8 , !as coordenadas estan dadas en forma esférica, asi que tenemos una distancia y
dos anguins. La venlajs de manejar coordenadas esféricas es et hecho de pader facilitar el
movimielo del ojo en el espacio y penmutir diferenies perpectivas del objeto, Las variables
esféricas det o), con sus respectives vaiores iniciales, son 1as siguientes

distancia =78
thetaDegrados = 30
phiDegrados = &0

Las tres vanables son del hpp doubie Para el caso de las vanables que mancjan tos
4ngulo, se debe recordar que se manejan las operaciones \ngonometncas, por lo cual el
programa cuenta con funciones de conversion de radianes a gradas y viceversa,

Ahora bien, como una forma de aprovechar mejor las varables esténcas el programa
se disefio para usar las barras de deslizables honzontal y vertical para controtar los movimientos
del ojo. De tal lorma, que la bara hornizomal controla los incrementos y decrementos
correpondientes a3 {a variakie thetaDegrades y 1a barra vertical los de la vanable phiDegrados.
Usando la funcien SetScroliRange( se establecen les maximos valores a manejar tas bacras,
esto se muesira a continuacion.

SetScraltRange(hWnd.S8_HORZ MIN_DEGRADOS, MAX_DEGRADCS.TRUE):
SetScroliRangethWnd SB_VERT,MIN DEGRADOS, MAX _DEGRADOS, TRUE);

Donde MIN_DEGRADOS y MAX_DEGRADOS son constantes con los valores de 0 y
359, respectivamente. Y para establecer la posicion 1as barras con los valores iniciales de
thetaDegrados y phiDegradaos. se usa la funcién SetScroliPas() de la siguiente forma
SetScroliPos{(hWnd,SB_HORZ.tnt)thetaDegrados, TRUE);
SetScroliPos(hwnd SB_VERT (in)phiDegraios, TRUE Y,
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La estruclura de las zonas de WM_HSCROLL y WM_VSCROLL quedan definidas de la
siguiente forma;

case WM_HSCROLL:
if (wParam=~SB_THUMBTRACK)

resk;
hPos=GetScrofifosthWnd,SB_HORZ)
switch{wParam)

{

cass SB_TCP.
hPosaMIN_DEGRADOS;

break;

case 5B_BOTTOM:
hPos=MAX DEGRADOS;
break;

case SB_UNEUP:
hPos=ROTAR_DEGRADOS;
break;

case SB_LINEDOWN:
hPos+eROTAR_DEGRADOS;
break;

case SB_THUMBPOSITION:
hPos=LOWORD(tParam);
beeak;

}

it (hPos<tMIN_DEGRADOS)
NPOSSMAX OEGRADOS:

if {hPos>MAK_DEGRADOS)
hPos=MIN_DEGRADOS:

SetScrollPos{hWnd S8_HORZ hPos.TRUE);
thetaDegrados=(doublejhPos;
InvalidateRectMVnd NULL,TRUE:

break:

case WH_VSCROLL:
it {wParameeG_THE marRacyy

break;
vPas=GetScroltPosihWnd, 513_VERT);
swilch{wParam)

case SB_TOP:
VPosaMIN_DEGRADOS;
break;

case SB_BOTTOM:
vPos=MAX_DEGRADOS;
break:

case SB_LINEUP:
VPOS*ROTAR_DEGRADOS:

reak;

case SB_LINEDOWN:

VPos+=ROTAR_DEGRADOS;

reak;

case §8_THUMBPQSITION:
vPos=L OWORD(IParam);
break;

}

if (vPos<MIN_DEGRADOS}
vPossMAX_DEGRADOS;

if {vPos>MAX_DEGRADOS)
vPos=MIN_DEGRADOS:

SetScroliPos{hWnd, SB_VERT vPas, TRUE);

phiDegrados={double)vPos;
InvalidateRect(hWnd.NULL TRUC);
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break;

Las variables hPos, VPos son usadas para transmitir fos principates cambios que
ocurran en sus respectivas zonas. ROTAR_DEGRADOS es una consiante usada para
establecer un tamaflo de giro en particular: es decir, nuestro objelo al ser “rotado” por cualguiera
de las barras 16 hara en cinco grados.

7.3.5. El Programa

£l tistado 7 5, muestra lodo el programa para el desplegar cbjetos tridimensionales;
tuya informacion en da vanable cuerpo permte dibujar un awvida. La figura 7-8 muestra ia
ventana de salida del programa con el avidn desplegado

|Listado 7.5, i
#include <windows.h>
Minclude <stdibh>
mnclude <imath.h>

#aefine CENTRO [}

#define Pt 3141683
#define RADIANES(a) (a*(P180.0)
#define DEGRADOS(a} (3°(180.0/P1))
#define NUM_DE_VERTICES 66

wdefine NUM_BE_SUPERFICIES 45
rdefine NUM_UE_SUPERFICIE_VERTICES 220
#define VISION [R1A1i4)

Hdetine MIN_DEGRADDS 0

#detine MAX_DEGRADOS 111

adefine ROTAR_DEGRADOS s

typedef struct tagPUNTQ3ID

S’ouble X
double y;
double 2
JPUNTOIO;

typedet struct 2gVERTICES

{

PUNTOID mundo:
PUNTOID oyo;
PUNTOID pantalla;
JVERTICES

lypedef struct tagSUPERFICIE

{

int mapindex;

int noOfVertices;

} SUPERFICIE:

typedet struct tagOBJETO

VERYICES vertice[NUM_DE_VERTICES);
Int map{NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICES];

SUPERFICIE info{NUM_DE_SUPERFICIES]:
JOBJETO;
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OBJETO cuarpos
{
(

0.00,0.00,0.00),

0.00,17.0,8.0},{0.0,-13.0,
0.0,-4.5,3.01.{0.0,8.0.3.0}.
ou‘uuo)(on,uzu)

.6).{0.0,-$3.0,-2.0},
,13.0.-1.5),(20,-13.0,0 0).
.0,-13.0.2.01.(-1.0,7.0,2.0},

zninno)(zo.looo)
11.0,8.0,0.0),{11.0.-5.0,0.0),
-6.0.0.0,0.0}.{-2.0.7.0.0.0}.
0.6.2.0,2.0).{0.5.2 0.2.0}.
10,6.0,2.01,(0.8,8.0. 5},
ouon)(msozu)

3.5,
0.6,8.0,3.8].(-1080,20),
0511010)(0611910)
0.2.0)
.zonnon)(oouo 10},
2.0,11.0,0.0.{1.0,11.0,2.0}.
(00110 10)(0017000)

6.0,

(te 14:0.0.01.(2.0,-10,0.00)

{

68.61.60,59,56,62.63.64,65,62 58.59.60.61.58,
61 65.64,64,62,

4312439,

.1,14,15,16,0.8,15,16,17,10,9,16,
,10,17,18,19,12,14,18,19,20,43,12,18,

As )
141587,
A,

1‘ 21, 22 15 1‘ 1%,22,23,16,15,18,23,24,17 18,
17,24,25,18,17,18,26,26,19,18,19,26,27,20,19,
20.27.21,14,20,
28,28,30,31,32,28,33,37,36,35,34,33,28,32,3,
30,29,28,3),34,38,36,37,33,
21,64.62,22.29.22,62.63.50,63,54,26 60,
26.54,58,27,26,27,55,51,21.27,

§5,54.57,55,54 56,57 64,65 62,57,56,52,51.67,62,
$1,65,67 81,
41,42,39,38,41,46.46,42,41,45,48,49,46 45,43,
40,41,38,40,42,43.39,42,44,45,41,40,44,

48,47 ,43,42,45,40.45,44,49,45,47 48,49

13

{

(0.5).{5.5),
10,8},(16,5},
20,6},(25.5).
(30.6).{35.6),
40,5),{48.,8),
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(54,5},

60,8

{65,5),

70,8
(76.8;
98,8,

(005,
{80.8),

(88,8

108,

18

.{120,5),

1

110,8),(116.8},
122,8),(128,8),
134,5},(139.5), : : - -
144.61.(149.5),
154.5),
169,4},162.4),
167 4).(171.4),
176.4),
179,51,{184.8),
129.5).(184.4),
198.4).(202.8),
207 5}1{212.4),
2164}

double distancia = 75, IhetaDegrados=90 phiegrados=60;

long EAR PASCAL WadProc(HVWND hwnd, WORD IMessage, WORD wParam, LONG 1Param);

void

DrawObjact{HWND hwnd, HDC hDC, OBJETO “object);

int PASCAL Winktain (HANOLE hinstance, HANOLE hPrevinstance,

LPSTR IpstrCmdParam, int nCmdShow)

{
HWND hwnd:
MSG Message;

WNOCLASS WndClass:
WndClass.cbCisExtiase,

WntClass.CWndExlra=G,
WndClass.hbrBackgroundsGetStockObjectWHITE_DBRUSH);
WndClass hinstance=hinstance:
WndClass.hCursorsLoadGursor(NULLIDC_ARROW);
WndClass.hiconsLoadlcon{NULLIDI_APPLIGATIONY;
WndClass IptaWndProcaWadProe;

WndCiass IpszClaseNames(LPSTR) *307;
WndClass.IpszMenuNames=(LPSTR) NULL:

WndClass style=(WORDINULL;

i {ReqistrrClass{AWndCinssh
extt{FALSE):

hwind=CreateWindow("3D",

CUERPOS 307,

WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_VSCROLL | WS_HSCROLL.,
CW_USEDEFAULT.

CW_USEDEFAULT,

CW_USEDEFAULT,

CW_USEDEFAULT,

NULL,

NULL,

hinstance,

NULL):
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W (thwind)
return(FALSE)

SeiBcroliRange(hWnd,SB_HORZ.MIN_OCGRADOS, MAX_DEGRADOS,TRUE):
SetScroflRange(hWnd S8_VERT.MIN_DEGRADOS,MAX_DEGRADOS,TRUE);
58_HORZ, TRUE];

SetScroliPos (hWWnd,SB_VERT.{intiphiDegrados, TRUEY;

ShowWindow(hWnd,nCmdShow|
while{GetMessage (BMessage. NULLD o

{
TransiateMessage(d Messagry
DispatchMessage(& Message):

}
retutn Message wParam,
}

long FAR PASCAL WrUProc(HWND hWnd, WORD iMessage, WORD wParam, LONG Waram)

HOC hDC;

PSSTRUCT ps;
HMENU hMenu;
int vPos, hPos:

switch(itessage)

case WM _PS:
hDC=BeginPs(hWnd &ps);
DrawObject(hWad,hDC Scusrpol;
ReleaseDC(hWnd, hDCY;
EndPs(hwnd.8ps}
retuin 0;

case WM_HSCROLL:
it (wPMlm“SB THUMBTRACK)
bre

npns-caxSunuposmWnd SB_HORZ)
switchiwharam)

case SB_ T
ths‘MlN DEGRADOS;
break;

case SB_BOTTOM:
hPos=MAX_DEGRADOS;

break:

case 5B_LINEUP:
hPos-=ROTAR_DEGRADOS;
break;

case SB_LINEDOWN:
hPos+*ROTAR_DEGRADOS;
break;

cace SB_THUMEPOSITION:
hPoESLOVIORD({IParam};
break;

}
It (hPos<MIN_DEGRADOS)
Pas*MAX_DEGRADOS:
if (hPos>MAX_DEGRADOS)
hPoi=MIN_DEGRADOS;
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SatScroliPosinWnd, SB_HORZ hPos. TRUE)
thetaDegrados=(doutsiejnPos;
InvaiidateRect (RWnd NULL, TRUEY:
braai:

case WM_VECROLL:
It {wParam==SB_THUMBTRACK)

reaki
VPOs=GetScroliPos(hWnd 5B VERT);
switch{wParami

{

case SB_TOP:
vPOS=MIN_DEGRADOS;
break;

case SB_BOTTOM:
vPos=MAX_DEGRADOS;

eak

case SB_LINEUP:
VP03=ROTAR_DEGRADOS:
hreak;

case 58_LINEDOWN:
vPos+*ROTAR_OEGRAOCS;
break;

case SB_THUMBPOSITION:
vPos=LOWORDYIPar am);
break;

1
it (vPoR<tAIN_DEGRADOS)
VPOs= I AX DEGRADOS:
AT (vPos>MAX_DEGRADOS)
vPOS=MIN_DEGRADOS:

SetScroliPos(hWnd SB_VERT vPos, TRUE):
philegrados={doutie)vPos:
InvahdateRect(tWad NULL.TRUE);

break;

case WHM_SIZE:
InvalidateRect(hwWnd NULL TRUE);
break;

case WM_DESTROY
PostQuithessaqeio):
Licak,
detaull;
teturn BefWindoawProcihWnd iMessags,wParsm,| Param);

) E PR
teturn{OL);

void DrawObject{HWND hWnd, HDC hDC, OBJETO “object)

doubte sinTheta, cosTheta, sinPhu, cosPhy;

double £1,52.5%

PUNTO3D *vi va. v3:

POINT centro;

RECT rect;

POINT puntas{10];

HBITMAP hBitmap, hOldBumap;

HRGN hRgn,

HOG hMemBC;

int superticie, vertice, mapindex, verticeindex, toop;



Gﬁclkﬂlkm(hwnd,l!ec();
cantro.xe{rectright/2]
centroyx(rect.| bo«omn H
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hRgneCreateRectiignirect.ef. recttop.rect.rightect boltom};

hoi

rect.rght.rect boftorn);

cosThetas cas| RADIANES(InetaDegradosi):
sinThetas sin{ RADIANES (thetaDegrados)):

cosPhiz cos{ RADIANES (phiDegradosyi;

sinfhin sin{ RADIANES{phiDegrados)):

for ioap=0; t00p<NUM_DE_VERTICES:; loopet)

object>vertice{ioop].ojo.xx

object.avertice[loop).ojo.ys

object sverticefinap).op.2=

{-object>vertice[loopl.mundo. x*sinThetals
{object >vertice{loop].mundo.y*cos Thetal;

obyectovertice{loap]mundo.acosTheta'casPhi).
(ubject>vertice{ioop] mundo.y sinTheta"casPhi)e
(abect>vertice(loop] mundo.2*sinPhi):

(-object >vertice[looplmundo.x* sinPhi'cas Theta).
{object >vertice[laop) munda.y ;mvnm sinPhi)e
(obyect mundo, )

object>veticelloop] pantalla.x=(int]
{(VISION*(abject->vertice{loop] ojo.x/abject->verticelinon} ajn.7)" centro.y+centro.x);

abject>verticellonp].pantalia.y=(int)
{VISION*{object

ojo.yiobject->ve ojo.z) centro.y+centro.y);
}
DC.hRgn TE_BRUSH):
Sclecto DC. byect(BLACK PENI):

for {superficie=C; superficie<NUM_DE_SUPERFICIES: superficiar+)
{

mapindes=object-»info[superficie].maplde .

for ¢ Lvertic

verticelndex=object->maplmaplndex]:
-object
}-x=obj

ubject»i ie]. noOMNertices; verticess }

pantalia.x;

bject ]-pantafa.y;

1.y=obj

Polyline(htemDC. &puntos(o] vertice);

BB hDC 6,0 rect.ight Jecl.uotivm,nMemii,0.0,5HCCOPY);

}
}
SelectObject{hMemDC.hOldBitmap):
DefeteObject(hBitman);
DeleteObjectihRgn);
DeleteDC{hMemDG);
)]

. 228



CAPITULO 7: EJEMPLOS PRACTICOS

Bl

Figura 7-9.
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Ei medicambiente Microsoft Windows ¢s una interface gréfica que permite correr en
mutiprocesamiento, estaticce ¢l control comin entre periféncos tales como larjetas de videos e
£s¢enc . €5 COoi por ratén, fo que permite que hasta et
més inesperto de 105 usuanos pucd.’l trabajar comodamente sin aprender oS comgplejos
comandos del sistema operativo Windows permite el uso de ia memoria extendida y expandida
en forma transparente al usuana, por [0 que presenta un mejor aprovechamiento de fa RAM de
una computadora en comparacién con Jos programas disediado para DOS; los cuales deben de
ser diseflados para trabajar en modo estandar o modo protegido para usar la memoria

La metodologia para realizar programas bajo ambiente Windows usando las
especificaciones de Microsoft es ficil, siempre y cuando se tenga un buen conocimento det
ienguaje € y se usen las herramientas esnecialmante icedadan D lal siluawon. Lds
hertarmientas mas sofishcadas son {os fditives de recurses  que pueden contar con una gran
variedad de elementos para 1a creazién de un recurso y que proporcinnan al pregramadar una
visidn de la presentacion get programa. Sin embargo, el uso de jos editores de recursos causa el
desconocimiento pleno de fa codilicacion del archive de recursos. pues la gran mayoria de los
editores sold crean un archivo de trabajo ya compiada (archivo .RES).

Por otra parte los editores de recursoS son una arma de dos filos. Con un editor de
recursos, por ejemplo, podemos atterar direclamente 1os recursos de un programa ya ejecutado,
asi s¢ puede pasar a "espafol” un programa en "inglés”™, pern an an habor un cuidado espeaial
en la alteracion de 1os recursos, ef programa podria sufrir dafios inrreparables.

Ahora bien. la estructuracion de tos procesos WinMain y WinProc marca el uso de
objetos orientados, pero manejados de una forma mas simple y menos compleja que la que se
encuentra dentro de C++. La enrutacion de los mensajes de fos objetos manejados (ments,
barras desiizables, botones, cajas de didlogo, ef¢.) esta marcada por el uso de la estructura
switch-case; en la cual se establecen 1as secciones respectivas para cada tipe de mensaje. Por
supueslto, una de las iabores del programador es canocer el nombre de referencia y su uso de
cada uno de los 200 mensajes que especifica Microsoft para Windows_h; siendo esta biblioteca
esencial para poder programar en ¢l medioambiente
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Sin b. [ 8l relacionarse el hardware que debe
poseer la computadora donde oorm La actual version, Windows 3.1, sold permile su uso
consideranda a las tarjelas VGA como basicas; es decy, solo tarjetas de vided con una
resolusidn de 840 x 480, como minimo. Windows 3.1 puede comrerse en una compuladora con
microprocesador 80286, pero no puede usar la capacidad plenamenle su capacidad de
interactuar con el DOS. Para esto es necesano poseer computadoras con 80386 6 80488.
Windows 3.1 marca como un minimo 1 Mbyte de RAM. para un uso decoroso; pues no gasantiza
su eficacia para correr en multiprocesamiciiio. Windows trabaja excelentemenu con mas de 2
Mbytes de RAM

La liga entre Windows y DOS, aunque parece muy delgada, en reahdad es una cadena
Cuando un programa en Windows :nterfiere con crertas interrupciones, puede Causar su
aei orente. do ai resto de los programas

Sin embargo, el impacto de Windows en la comunidad de usuarios de computadoras
personales a sido enorme Wlnnows ha permutido el desarrolio de nuevos penféncos, tales como
lar;e'as de r.omdo y video. do ef de que antafic se encontraba
r i a nes y a las foras Apple Ef impacto sobre la mercadotecnia del
hardware en nuestro pais también ha sido muy interesantes. La mayor pare de las
computadoras personales se venden con Windows, o que implica un hardware minimo que
posea un tarjeta VGA y un microprocesador 80386,

El sofiware diseflado para Windows casi ha sido igualado en cantidad y en uso al que
existe en DOS. y de prosequir |a tendencia de uso de Windows y de sus fuluras versiones
(como o es NT) lograria definitvamente derrocar al DOS y quedarse como la plataforma de
trabajo Gnica de las computadoras personaies basadas en los microprocesadores Intel.

Otras metodologias han sido desarrolladas por compaiias compehdoras de Microsolt
para auxitiar a los programadares. Borland ha propuesto una plataforma basada totalmente en
objetos, cuya complejidad radica en recordar 1a relaciéh que guardan los diferenies obyetos con
ia ventana principal. Microsoft también ha propuesto vanas "férmulas” para usar objetos dentro
de su metodologia. gero no con mucha aceptacién

Mizrosoft también ha eroads dos compladorss que explatan o lainsde poogiailiawdn
visual, es decir, crear primera la manera de presentar un programa y despuds {a iégica. El
primero, Visual Basic. tuvo una buena aceptacitn a mvel mundial y gracias a este éxito una gran
variedad de programas shareware. El segundo lenguaje, de reciente apancion. se llama Visual
C++; un curipso hibrdo que combina ta metodologia enginal con ¢l modo visual Sin embargo,
los compiladores "visuales" de Microsoft carecen de elementos para reabzar programas
complejos que combinen intedaces multiples. For ello. caemos nuegvamente en el uso de la
metodologia inicial

El sigutente gran pase de Miorosait os Windaws NT lanzado a! merzads ©f 31 de agoaste
de 1893. Windows NT es un sistema operative con fa misma interface grafica que su antecesor
Windows 3.1. La meta de Microsott es alcanzar el mercado de las estaciones de trabajo y de
redes. Microsoft unid fuerzas con Intel para {a creacidn de Pentium (80586) para establecer una
una linea de estaciones de trabajo compatibles con las computadoras personales. Por otra parte,
no solé comerciatizard Windows NT para computadoras basadas en 80x86, sino también en
otras que usen nmucroprocesadores como el Alpha, de {a compafia DEC, o el 68040 de
Motarola. Asi, Microsoft tratar de captar mas usuanos para Windows. Pero, por st fuera pocec
todo le antenor, Microsoft ha garantizado la portabilidad de software entre los sistemas NT: lo
cual signficarfa la estandarizacion de su metodologia de trabajo. Eslo significaria el
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estsblecimiento, por pnimera vez en la istoria del software, de una base real y Unica para
aprender a programar.

Pero, ain hay mas dentro de los planes de Microsofl; pues esta preparando una versidn
de Windows cuyc nombre seria Windows Avanced Server (WAS). Esta version seria destinada
hacia tas grandes redes de informacién y grandes sistemas de cdmputo Microsoft ha asegurado
que !a misma capacidad de portabilidad de e} éxito de WAS depende de Ia aceptacion que tenga
Windaws NT

Los sistemnas competidores de Windows NT y WAS son prncipalmente OS/2, NelWare,
Unix y, curiosamente, el MS-DOS. Ninguno de eflos presenta en la actualidad la poriabilidad
plena gue cfrece Windows NT, pero su evolucion ha estado muy marcada por fa misma
desarroio de Windows
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