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1 

Una Introducción a Windows 

W1ndows es una interface graf;ca d1!.eñada porra cumpañ:a M1crosofl para un me1or 
control de programas y periféricos en computadoras per!>onales basadas en ta arqu11ec!ura 
del 80x8B En Wrndows se u!Ji1.:a la t>~lructura ventana-menU-1cono controlada 
preferentemente por ratón y cornbinac1oncs di' teclas de control En la actualidad la mayor 
par1e de las computadoras personales son vc11d1LJas incluyendo lanto el MS-DOS como el 
Windows. lo cual esta causando más y más adrptos a esla interface gráfica 

1.1. La Historia de Windows 

Para compredc: ml~¡or el origr>n y .-.-olucion de Window!, so deben considerar /os 
adelantos más notorios en sothvare v e'"' hürcJware acontecidos en los Ultimas veinticinco 
aMs 

1.1.1. La Herencia del PARC 

A finales de los 60's, la compar~1a Xe1ox fundó el PARC (Paro Alto Research Ccnier 
·Centro de lrives11gacroncs ck Palo .·\i!~-·. f'11 CAl1lornia, E5lados Unjdos. El ob1el1vo del 
PARC fue y es. pues conltnua furwonando ha:.111 la fecha. el de crear nuevas tecnologlas en 
software }'' hardware. de tal forma que se pcrmi!a e! uso de las computadoras a cuatqwer 
clase de pcrso:ia 

En los primeros dia!i en que 1nic1íl s11'.i lílborc5 el PARC, !a mayor parle dt! la 
programación se realizaba por mC'd10 de tar¡etas per1oradas: algunos equipos contaban con 
terminales que permitlan una mc¡ot 1nteracc1ón hacia er usuano o el programador; pero. 
para tal comunicación. el operador de compuladoras debio aprender los comple¡os 
comandos ctel sistema oper<111vo y de Jos compiladores que ex1stian dentro de un sistema de 
cómputo 
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El PARC atacó esto problema desarrollafldO la filosofia WYSIW'fG (What Yol1 See 
Is What You Get -Lo Que TU Ves es lo Que TU Obtiene~) La basl! fundamenta\ de esta 
filosofla era que "una imágen dice más que mil palabras", por lo QlJO se fijo el ob1ct1vo de 
crear sistemas de software usando simbo!os que srgrnflcaran comando!. y procesos Estos 
5¡mooto-; nn necesnaban set parte de un 1dmma, podrinn srr sel\;¡Je'.'f de 1nlns110 o figuras de 
Objetos; lo cual 1mphc6 el desnrrollo de hardw1c1re p:ua pecrmtu y¡ áf,i;-o;, .:.ump!,:;1as A este 
sistema de soltware se le llamo GUI (Grnpluc User 1ntertno! -tntcrface Grilflca para el 
Usuano-) 

O-..ran~e e~ 0Jl'S.'mollo de lr1'> primeros siZ.tC'ma'.'f GUI. los investigadores del PARC 
encontraron las dcf1c1enc1as en el uso del teclado para controlar los procesos que requirieran 
supervisión del usuano en forma muy d1rccla Poi ello, entre sus pnmeros desarrollos en 
hardware, el PARC red1seim el d1spos1tivo conocido como ratón, 111ven1a1.10 por Doug 
Engelbart en i 963 

Otras de las deftc1encms ouo el PARC atacó fue la forma de programar de su 
época A princ1p1as de los 70's camenzat).1 a gencraltzarce el concepto Mprograma 
estructurado y modularK Pero este concepto ~oló perm1tia un me¡or uso de las rutinas de 
control de un lenguaje de programación y una forma pnm1t1va de d1vid1r los procesos 
internos 

Un inve-stigm:lor del PARC, Al.m K,iy .ma!iió que Lis GUls nC'c0s1t11han ser 
programadas en una forrr.a en la que cada parte. procesos mlcrnos y generados por el 
usuario, se i:or~portarán corno un 1nd1viduo. Es!e concepto llevó a Kay a reeva!uar un v1e10 
•1enguaje de programación llamado Simula. en el que se podían def1mr es11ucturas de datos 
que se comportaran coino un objeto individual Como resultado de 1odo esto, Kay 
fundamento el concepto de programación orientada a objetos, y desnrrollo Smalltalk., un 
lenguaje de objetos orientados y pnmero en usar GU1 

Los avances en GUI y en la progrnmación orwn1ada a ob,1•10-; rnr1ll:HJaron durante 
lo<1s 111 tlécnda de los 70'.s. En forma paralela a la evoluc1ó11 oue sutno Sm,1\ltalk. en su 
mlerfaC"e hacia el usuano y en su estructura de µ1uy1<1u ........ .:. ... ;.,: r.\f1C: =·~:=~~:-~''=' '*"'<; 
sistemas de software con GU!, tale~ como ln1t.::11.,r. lnfo1na!\ 1 Oraví.l. e.,1e ull11no antecesor 
de los actuales procesadores oe pa\<1l:·1 a::. 

Entre otros desarrollos 1mportantes en hardware. el PARC generó el principio de las 
redes locales y la impresora de s1s1emo la5er. 

En abril de 198'. la Xerox lanzó ni mercado el rcsu!\ado concreto de casi diez años 
de lraha¡o ininterrumpido de! PARC la estación de trabajo Star 8010, figura 1-1. La Star 
8010, fue la primera computadora come11..1.11 ._.0n l.1 w~a::1::L:d de C0r'!ert~~P. Pn red 
manipular GUI por medio de ratón y permitir la program.:món orientada a ob1etos en 
Smalllalk. La apanc1ón de la Star 8010 fue oportuna para que el PAPC obtuviera un lugar 
preferencial en la h1slona de los computadoras, antes de que C'Sla hH•rn opacada por la 
rivalidad de Apple e 18M 
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Figura 1-1: Dcmosfrac1on del Sistema Star 8010. 

1.1.2. Apple 

En 1976. Steve Jobs un exd1sef1.ir.1or de C\ícu:IC':; lle la nac1cnle compañia Atar1 
radicado en 1a Ciudad de San F1anc1sco, había obser'li;:ido Que la tecnologia de 1a 
microelectrónica no habla logrado brindar aún al "hombre de la calle" una computadora 
personalixada y de ba¡o costo Por lo que JotJ<> .,;e d16 a tal tarea en sociedad con Stcve 
Wozf'iak, un d1sel\ador de ca!culadorns de ta Hewllel-Packard Hasta eso momento no 
ex1slian computadoras per~or1<.1lt!;, e,¡ ci 1;,~;~z..:::. ::i ::'.'....,;"'1 1 "'°1N~" mA<> oeuueñas eran del 
tamario de un escn\ono y terna un co~tu pmrnr:d10 do 11000 ófil:Hf'S Algunos intentos para 
lograr cornpulaUoras i•eq...ic1'!J.:; :;e r.:ibi3n rl'!.1111.1'10 rnr Pntus1astas en e!eclrón1ca, pero los 
resultados no pasaban de ser s1rr.ples calcutildoríls grandes. cara!> y d1fic1les de programar 
figura 1-2. 

~l!..~1 !!!!..U.Kllmov~RU 

'\\lrlds Flrat Mlnlcom¡uucr Kit 
10 Rhal QllJUllCRjal Model~ ••• 

"ALTAIR ssoo· ... vt DVI• ,,_ 

--- . 

_;;~~f¡¡:~~~ 
Figura 1·2: Un anuncio para construir una computadora "casi• personal. 
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Enlre 1976v1977. Jobs y Wozmak disonaron una co1T1putadora compacta usando 
el microprocesador de 8 bils MOS Tccnology 6502 La compuladora ftJe t:iaul11ada conio 
Apple, y posela una RAM de 4 Kbytes; un intcrprcle de BAS!C rn ROM. el lf'c!ado formaba 
parte del módulo principal de la compuladora, a este módulo se le podían conectar como 
penféricos una grabadora de c.1ssets y un 1wri11el"ro monitor monocromático l.<1~ pnmcra~ 
computadoras Applc fuerón manufacturnd;is t'n fornrn casera 1m el garage dl? Jobs El 
impacto de accplac1ón de las compu!adoras Apple fue tremcrHlo y puesto que Job~ y 
Woznlak v1vian cerca de Sd1con Vnlfey. les ftJ~ posible conseguir equipo elc:ctrónico a precio 
de mayoreo. con lo que lograron baiar el co5to de su rornr1ur:1.1or::i dr> 2000 a 1000 JGIMc:-. 
En 1978, Jobs y Wozn1ak hmd~ron lonna!mente la cmprl'.'sa Applc Compuh:r PAra 1979, va 
establecida en lallercs especiales, Apple Compu:er 1;inzo al mere.ido mundial la Apple 11+
La Apple 11+- usaba el mismo microproccda5or de ra pnmera Apple, pc•ro se le nab1a 
agregado una unidad de disco llex1blc. aurnentado la memona a 64 Kbytes e inslalado 1111 
BASIC de punto f!otante o;Ha real1nu prl':;r-~'" l<: qc:>: ···:::¡~.;,._,,:.,; ;,"''"''.-i-..•1>+1t:~ t,umplCJílS 

Muy pronto ~urgieron competrUores y alrndus de App1P. Et nuevo rnp1cado de la~ 

computadoras personales comenró a afecl.:ir e! mcrc;HJo de las grande!, compt1ta(1oras 
sob1c todo el de IOM 

Temiendo que la grandes compañías, corno IBM. Hewle!t·Packard y AT&T, 
poseedoras y creadoras de la tecnología elcctromca mundial. btor¡ut'aran el ruwro de Applc 
Sleve Jobs dec1d16 buscnr una fuento de inovac1ón fecnolog1ca p;1ra incorporarla a su 
empresa, por lo que v1s1!ó cr PARC a fm.Jlt:s de 1979 Fue tanto su asombro hacia 1os 
avances en hardware y, sobre loJo en ~oflwnre que ahí se hnbian alcarizado. que decid10 
formar un grupo con parte de los mismo~; Hlve~!rgadores del PARC f1iWi qo~ lr::it1':',IJ'.1J>,11· 
lodos sus conocurnentos al diseño de l<is luturns compuladoras Apprc f,lgunos aceptaron. y 
con ellos: Jobs inicio e! desarrollo de un.J computadora que coniuntara !Odas ros años de 
invesligac1ón del PARC fa comrutadora Apple Usa el pnrner s1s\erna personalizado con 
GUI 

1.1.3. IBM, Microsoft y las Computadoras Personales 

A pnncipros de 1980, IBM tuvo que rt•conocer la supremuc1a de Apple cuma ci 
mayor f~hric:~"'" '"!".' :-:-~;: .. :::.::e;.:¡:, ~ ... r;;,..,.,,,;1,;.,, "º e1 niunau. y sabedora de los planes de 
Jobs, comrrcndró que pronto l\pprc tendría. una tm:nologia pwp1a que !a haría una nv<1! muy 
pooerosa. Por ello la 18M rnirtn f'I r1L-;eñ0 je un;i c,1mputJ.Ju1a que compiltera con e1 dC ta 
App!c. Así, en agosto de 1981. la IBM liln.70 al mercado una cornpuladora basada en el 
mrcroprocesador lnlel 8086 la computadora personar XT. figura 1-3 La XT de IBM contaba 
con un microprocesador 8088 de 6 bits a 4 77 MHz de veroc1dMd de reloj. una memoria RAM 
de 64 Kbytes, dos unidades de disco (leJ(1blc y una lar¡eta de video de texto que a fuluro 
podria ser suslilu1da por olra que permitiera gráficos y cinco canales expas1ón {slots) La 
computadora lncluí(j como software el s1slema operativo PC-DOS (Personal ComplJICr Disk 
Opcrating System). df>$:irro!l.<!dO rcr un:::i compJMa .Je !>ofl...-arv desconocida hasta ese 
momento. Microsoft 
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"M)'l»lllll.\lc.:ncnpt&ct 
ln~oclh~u:-

"j 
f~ ·! 
.·1- .. ¡ 

:j 
:;¡ 
j 
·1 

1 
L 

1 

l'rl~,llin~ th1· 11\.\1 ut 
l\T'\IJtJ;d ('JR11f1'Ul:l''li 

Figura 1-3: Primer anuncio oficia/ de ta computadora XT de IBM. 

Microsoft habla sido fundada en 1975 por BiU Gales y Paul Allen, dos 
extraordinarios programadores. Sus pnmeros traba¡os fueron el de adaptar mtcrprctes de 
Basic para las nacienlcs m1crocomputadoras Muctio antes de que IBM convocara a 
concurso al fabricante del soltware para la XT: Ga.tes y Allen hablan trobajndo en una 
versión del sistema operativo CPiM para computadoras basadas en e1 8086. pero P.sta no 
era muy adccunda para los lineam1entos que pedia IBM Por lo cual decidieron comprar les 
derechos sobre un sistema operativo llamado Bú-DOS desarrollado para tof]clas de control 
í:-::!~:'.:1ri:?~ que :..:~:'!i:?!i rl er;ii:>i;t u".'11;f,, . .,.,'1"' y !1"¡,.._,1., n.itin~<; (';:}!"<; ':! Alb•n r,rp~rrin P.I PC· 
DOS que derrocó al rey de !os s1stcm.1s orrornllvos a nivPI rersonnl de aqttP.I momento 
CPIM A por:.1'i semanas df' srr 1an71ula comercialmente la XT, Microsoft firmó un contrato. 
casi en cxclusivldad, con lBM para el des<irrollo de cualquier proyecto relacionado con sus 
computBdorns personales 

La XT fue muy bien rccib1Cn y pronto g~nó adeptos. M1cro~ott habin incorporncto 
como software ad1c1onal al PC·DOS, cu:itro compiladorc~. un en:.nmblador y un hgador de 
código; con lo que se ofrecía al usuario In oportunidad de crear programas de ap11cac1ón 
Sm embargo ni toda la rubllcrdad a niv('! mund1A1. ni la olanta roboli7ar1a que IBM contruyó 
para ensamblar una XT por minuto, lograron derrocar a la Apple del ltderato del mercado de 
la computadoras personah::s Parn 1982. tBM se er.tcr6 de 1os detalles sobre el diseno de 
GU\ en la siguiente generación de computlldoras Applc, por lo que so!1c1tó a Microsoft el 
desarrollo de un sistema de sottwarc semejante para su modelo XT. 8111 Gales se negó. 
alegando que el hardware que con¡untaba al modelo XT no era lo suficientemente favorable 
para implantar un sistema do tal índole 

En 1983, la nueva computadora App!e Usa hizó su apanción en el mercado mundial 
con su atractiva GUl y su exortl1lante precio de 10000 dólares, figura 1·3. 
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Figura 14: Computadora Apple Lisa. 

Con el tanzam1en!O de L1 L1~<1. !BM cornprcn¡l10 que su XT nunca a!canlaria en el 
momento mmedmto la 1ecno!og1;¡ qtH.' ofrer:1,i Ar·r.IP. a~í que opto por l1bc1M la l1cenc1a de 
fabricación de su computílr1ora personal Q3Jo que 1<1 XT t1ab1a sido cl1seílada en forma 
modular. al hbcrar la !1cenc1;i Pt·rrn111ria que un,:i tiuena fiarte ele los fabncantes de equipo de 
cómputo, incluyendo Jos cornppt1d1JrC'> de IOM y de la misma Apple. desarrollaran productos 
y cc.mpuladoras basanüo~e ec f.t arqu1!Pc1ura de ta XT. usando ~.u!:; propios recursos y 
tecnotogias El res11l!ado de C'..!a cstraten1a ruc 1num13r el mercado de computadoras 
personales tipo !BM XT y dando ongcn a lo qu~ hoy se conoce corno computadoros clones. 
El bencf1c10 económico de lBM fue la rcducc16n del casio de 1nves!tgnc1ón y fomento ol 
desarrollo de elementos ta!cs como los discos duros y fas tar¡ctns gr.lficas de video de alta 
resolus16n Sin crnbnrgo. et vcrdadc10 efecto a rnve! mu11d1nt, fue !a cJida del precio de las 
computadoras personales 

Oc igual forma. !OM liberó el sistema operaf1vo PC-OOS, baJO el acuerdo con 
Microsoft de conocerlo comNc1almcnic como MS-DOS Antes de final11ar t9R1 !AM to0rn 
convencer a M1c1osort paríl e1 cesarro110 cte una interface grilfic<t rara ra XT (Qtm p.1ra 
tmto11ces ya se vend1a con disco duro) la razón por la cual aceptó M1crosof1. fue el pehgro 
que co11íQ \.Je ~et dc.lpi.u..iu.i dtel l<Jvonti'...mo dt~ IUM por la compañia V1s1Corp, la cuál, si 
había logrado desarrollar unil modesta mterf,1ce gráfica llamada V1s10n El dt~sarro!lo de 
Windows estaba en marcha 

1.1.4. Surgimientos y Caidas 

A mcd1aC0s {fr.• 19~3. 1, J\pr.~c ".~~-~r-.:.:: :i ~cntir l:::.::. tcfr',b:c::. efectos de la J1berac1on 
de la l1cenc1a de la XT. Por ello, previendo la caida de la computadora Lisa, empezó trabajar 
en el desarrollo de una nueva comµut.adora, no tan compleja como la usa, pero si. de una 
1novac16n 1ecnológ1ca igualmente comparable y de bajo costo. la Macmtosh, figura 1-5. 
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Figuro 1-4: Maclntosh. 

La compulndora Macintosh ílparcc10 cornercrnlmente en febrero de 1984 a un precio 
de 2500 dólares. Usando el m1croprocesJdor Molorola 68000 a 7 B Mhz dü velocidad de 
reloj, con una memoria RAM jt• 128 Kbytes. una unidad de disco C1c 3'11" con capricrdad de 
400 Kbytes, un momlor münv..,10mi1t1co de f.JnJo u~rnc..o y cc,n un.'.l rc~oluc16n de 512 .< 312 
p1xeles (lodo esto in!egrado en una sola un1dm1). la Mac1ntosh fue anunciada como ul 
"Hermano Mayor" de los s1s1emas personales Al igual que !a L15a, la Macmtosh contaba con 
GUI contrclm.la plenamente por r<itón La ap;mc10n ae Mnc1ntosh marca el in1c10 de los 
"Apple·Brands", es decir. harr!w~ue y softwurc <11~l'"ados exr.!us1v11menle por Apple Entre 
estos productos cabe res<"!!l;ir el HyperCard. Uf1J pl¡¡talomrn de progrnmac16n pan el 
ambiente gráfico de !a Macinto~;t1 

IBM contrnlacó con \Jrl nuevo modelo de computndora per~ona!, el modelo AT. en 
d1c1embre de 1934 El m.;t'vo modelo AT fue d1se1'ado p<lra lr<"!b.'.lJílr con el microprocesador 
~ü2~b. qu~ l1L•11e un uu::. uo;- dd1u:. ,h, lú U";:, t ic1 '-'"•-"--"-·'J"d U<.: .. .,.:.<,_,<;; ~C :.k;; ... tir:.:..:.. ~:, 
RAM y totalmente cornp<•l!lilt~ t.011 el ~oftware de la ~v1e¡a" X r.. En noviembre de 1985, 10M y 
MicrO$Oft a1~un~1u:·,.::1\ !J 5<1!id<J ::orr·crz:ul ·:k 1.1 vcr';:ó1' 1 01 d~ \/Vind'JW'i Est:í primer~ 
versión formal de W1ndo·Ns fue d,scfiada para correr en cornput:idorns con m1croproccsador 
8088. una memoria RAM de 256 Kbytps y dos unidades de d1!>co flex1bte En Windows 1 01 
se podia tener varias ventanas tr;inslapndus y accesarlns en cun!qu1er momcnlo por medio 
del ratón, las ventanns r:ontn!1ari con botones dcshzables. que perrnitian mover 10::. 

contenidos en alguna ventana •;specif1ca aniba·abaJo o izquierda·derec:ia, los iconos eran 
muy llamativos y cump!ian con el ob¡et1vo de s1mbol12ar una acción, los rncnus perm11ian un 
conlrnl rná::. ef,cn:ntes d..: la ... .Jc .. ;u;it;.; ~..: p:v • .::i.:i ;:;.l U!;YJ~;o de p;og~·ur.ias t:.:•c:; c:::T:: 
Paint, Clipboard, Wrile y C!ock. Una caractcr1st1ca mt'.?1csnntc de esto versión, es el hecllo 
de funcionar para la gran mayoría de penfóricos cornf'rc1ales Sm embargo, en Windows 
1.01 no existía ninguna forma vrnblo de desarrollar software para este entorno graflco. por lo 
que muchos usuanos no lo consideraron un digno nval para el software de la Mncintosh 

Quizás. el único efecto relevante que ocac1onll Windows 1.01, fue el estusiamo de 
usar venlanas y menús contnilados por ratón Por lo que a partir de 1985. la mayor parte de 
los fabricantes de software para computadoras personales IBM comenzaron a incluir en su 
software ventanas y memis corno parto de su medio ambienlc, figura. 1·5. Dado que el 
manejo de un enlomo en modo gráfico ocupa demasiada memona. la mayor parte de los 
fabricantes desarrollaron su software en rnodo leicto; explotando los novedosos monitores y 
tar¡etas gráficas, productos recien lanrndos al mercado. y que junio con las pnmeras tarjetas 
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para conectar las computadoras pe1sona1es r.n red, causaron toda una e)(pans1ón on los 
mercados 

Figura 1·5: EurcJ.ia, do Borfand, uno de los primeros paq11ctes er1 usar ventana. 

Durante 1 986 !:.C tortd1ec1eron muchas cornpi1{lias nor1t•ílrner1canas dP hardware v 
sollwarc, tales como Borland Lotus. Compaq y Oell MicrosoH lanzo la vers1on 3 2 de DOS. 
el procesador de palabras WORD y un compilador de C En aquel momento. todo el 
soltware d1ser1ado parara AT no sobrepasaba los 512 Kbytes de RAM el m.huno de RAM 
permitido en la cornpu!Jdora era 640 Kby1cs Por Ja 1mpor1anc1a que estaban lomado !as 
computadoras AT. pronlo seria imperativo crear programas ma<> comrtc¡os y que 
sobrepa!:.aran los G40 Kbytes 

Aunque et 80286 poi su cJ1ser)o permite un i'ICC('SO a RAM de 16 Megahy1e5 IBM e> 
lntel no consideran que se alcanzana a romper la "barrera de los 640M en un corto plazo. por 
lo que el microprocesador fue d1ser1ado para ~:ílba¡ar de dos formas Modo Real y Modo 
Protegido. El modo re;il permite el acceso de memoria no mayor de los 640 Kbytes. para 
que cualquier programa diseñado para un 8008 pueda correr normíl!mf'n\P en 11n 80286 El 
modo protegtdo permite et uso de RAM ubicada mns allá ael 1 Mbytes y el 
mulllprocesam1ento Para lograr pasar ni mocto protegido es necesan.1 la 1n!ervcnc16n del 
sistema operativo. y por supuesto. el DOS, en aquel momento. careci,1 de tal función Esta 
fue la razon por la que ta comp<H1ia Compaq 1rnc10 el desarrollo independiente de una 
computadora personal basada en el microprocesador lntel 80386. sin tomar r.n cuenta la 
"supervisión creativa~ de IBM Otras compañ1as. en especial las Japonesas. s1gweron el 
eiemplo de Compaq 

Con un ob1ct1vo parecido al de Comp.1q, la compaília Lolus presionó a lnlel y a 
Microsoft para generar un medio que facilitara P.I uso de la mcmona RAM más olla de 640 
Kbytes. Como resultado se creó l'I LIM EMS ( Latus/lnte!IM1crosofl Expanded MP.mary 
Specification - Espcc1f1cación de Memona Expandida·), una serte de 1n1errupc1ones que 
permiten al software. d1sel'lado bajo ciertas normas. correr en una memona RAM de hasla 
32 Mbytes en computadoras A T Mrcrosoft tomó muy encuenta el problema de la "barrera de 
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los 640" para sus futuras versmnes de Windows. Micnlras ocurrian estas 
"microconspiraciones" en contra de los 1ineam1cntos de lBM; la CompalHa Apple enrrentó 
una crisis más severa que la cornpclencta con IBM 

Hasta 1966. Apple logiu 1ecupcra1!>e del hílCa~o de la computadora Usa La nueva 
Macmtosh Plus, con 1 mconby:e de RAM y cnpnr.a1ad pnrn concctarso en red, tuvo un buon 
exito comercial Sin embargo, esladishcarnente había 12 computaaorns personales tipo IBM 
por una de Apple, por lo que Steve Jobs p1d1ó la adición de nuevos recursos de 
1nvest1gac1ón para el desarrollo de un<1 r:0mpul11dorn flt!t' deo;plazarti de unJ vez por !odas a 
ia iBM y 1aoncan1es seguidores del mercado de las computadoras personales El enlonces 
presidente de la compar''lia, Jo~rn Sculley, con!>1dcró que la petición de Jobs erá lolalml!nle 
descabellada y ordenó que fuera dPsped1ao de App!c lronicamen!e. sculley mgresó a App!e 
por recomendac1ón de Jobs Despedido Jobs. Aµple se c'::>lnnco en la producción dt' id 
Mac1ntosh Plus y de App!e !! por dos años IBM no perd10 el Hempo 

1.1.5. Extendiendo el Imperio 

En 1987, IBM lanzó ni mcrcatlo un nucvJ sene de computadoras personares la 
serie PS/2 (Personal Syslem12 -S1<;,lcmas personales 2-) La sene PS/2 conste de seis 
modelos. vease. tabla 1-1 En forrna paralela IBM des;irrolln un;¡ nuevn gama rl!> software 
para una gran vaneada de apll<:acmncs. desde rrogramas pnr:t u~arse como agendas, hasta 
paquetes compleJOS de d1<;,ei10 asistido por computadora Por su parte. M1crosott tambrCn 
desarrollo una nueva gcner.:ic1on de produclos. en!re los cuales estaba la versión 3 3 del 
DOS. 

Tabla 1-1. 
MODELO PS/2 MICROPROCESADOR VELOCIDAD RAM MAXIMA 

25 8086 8MHz 640 KB 
30 80S6 SMHZ 640 
50 C02ZC ~OMHt: 11·.m 
60 ~0286 16MHz 15MB 
70 80386 16MHz 16 MD 
80 80386 20MHz 16 -115 MB 

La caraclerisllca principal de la serio PS/2, es la adición del Micro Canal, un 
sistema en hardware que permite r.onectar penléricos de 16 ó 32 bits, es decir que el 
tamaf'to del bus de datos es variable Pueslo que el microprocesador 80386 fue diseñado 
con un bus de datos de 32 b:ts; el enfoque de IBM fue que las futuras computadoras 
1isef'tadas con !a f,:¡mi!ia BOx8G fL...:ran comµcltibles en sus µc11furiws sin importar el tamaño 
del bus de datos a usar 

Como parte de esta idea de compatibi!Jdad, IBM anunció el desarrollo de un nuevo 
sistema operativo comp;:it1ble con cualqU1Cr sistema de cómputo, que permitiera el uso 
normal de la memoria RAM de cualquier tamaño, implementar multiprocesamienlo y llevar a 
cabo control de acceso a red. Este sistema operativo seria realizado en con1unto por IBM y 
Microsoft y su nombre seria OS/2 (Operatmg Systcm/2 - Sistema Operativo 2- ). Sin 
embargo. para lograr el pleno desarrollo del OS/2, Micorsoft debla lanzar primero su nueva 
versión de Wmdows y lener Cx110 Wmdows versión 2.0. conocido mejor como Wmdows 2. 
apareció en septiembre de 1967. Esta vez. Microsoft se c~forzó en proveer al sistema de 
una interface de aplicaciones para que programadores independientes pudieran crear sus 
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propios programas explotando las caracterislicas de la GUI de Windows. Una nueva 
cnracterisllca de Windows fue el concepto Intercambio de Datos Dini\mico; el cual pennite 
compartir los mismo datos entre diferentes programas de apllcac1ón. 

Para demostrar la!> vonlaJaS de trnba¡o f!n Wtndows 2, Microsoft rcd1seno su 
procesador de palabras WORD y creó Ja ho¡a de calculo E)(ceL La aceptación de Wmdows 2 
durante un mes en el mercado, alcnto a M1crosott a 111lroduc1r una versión do V'Jindows 
conocida como W1ndOW!>/J8G E!:>la \lcrsión solnrn(lntc podin func1onnr en computadoras 
basadas en el microprocesador 80386. su caractcrisuca pnnclpal es el penrntff 
mulhprocesam1ento tanlo en programa::; desarrollados para Wmdows. como aQucuos 
d'CS3rr01ra1cs en DOS W1•\(!0w .. J3S6 asombró tan!o. que me luso campan.las 11ue di'ien.aban 
sof1ware para Mac1ntosh, decidieron rediseñar sus productos para correr en Wmdows. 

El lazo entre W1ndows 2 y 0St2 se dt:'h~ a la mlroducc1ón de líls normas SAA 
(Systems Appl1ca11on Arch1tecture -ArqtH!cLtura de Apl:cac1ón 1~e $1stcmas-) y CUA 
(Common Uscr Acccr ·Acceso CornUn al UsuJno-) La SAA permite la comunicación entre 
las compuladoras personales hpo IOM con mmn!rames El CUA marca el establectrniento de 
b1bl1otecas contenicdo flmc1oncs y estructuras comunes entre los sistem;is para perrn1t1r una 
eslandanzac16n entre el d1sci'lo y progrnmanón de sistemas Microsoft uso ur.a parte de las 
normas para fa creac16n de Wim1ows/386 p<Jrt1endo de la cstruc1ura de W1nduws 2, con lo 
que se comprobaba. en parte, la el1c.icm C1e la SAA y del CUA para el trans1ado de sottwaie 
"simple" a más "compie¡c' Sin embaroo. lBM no r1:ineo que Wmdows fuern la 1n1crtace 
pnncipa! para OS/2, y por ende de la s;..,:., y un.o,,111dusc en la cstructur;:i:::1ón dC' 
W1nd'JW5'386 1rnc1ó el desarrollo del Prcscnt<1t10n Manager. el ~windows~ de OSI~ 

El aparente dcsintercs de lBM hacrn Wmdows 2. 1n1c16 1:1 separación de M1croso11 de 
los proyectos del osr2 y d~I Presentat1on MJnagcr Microsoft inició la nueva y l1titnica tarea 
de hacer de Wmdows el vcrdndcro y lmico s1slema operativo compatible para todas las 
computadoras. 

Mientras tanto, en una fom1a de recuperar mcrc;ido. \a /,pple lanzo al mercado 
nuevos mMc\os de Macmtosh usando tos rrncroproccsadorcs 68020 y 63030. y con ptierto 
de bu!> abierto es decir un puerto par;i corwt:tilt µe111er1cu:. ~Ha.> lhJ lit'1,t;!;,,<.1""';,t..;.: .. ru ... ;.Jr. 
"App!e-Brands" con este nuevo diseño App\c pretend10 Hl1c,fü la l1t1er;;h1uc1on de u:i<J parte 
de SLJ arqul\cC1ura Cntre los d11JefSú~ ~110<-:,;d,,~, qu1.; ~e dt:ti\fJr.:;n ,Je t:l ~r1U!lCCltJf,1 de bu<; 
abierto fueron los sistemas. tanto en t1ardware como software, para perm1\1r correr 
programas de computndoras pcrsonJlcs tipo IBM Para muchos seguidores de t..pple, la 
aprmc16n al mercado de lJlcs productos "'cornpat1blcs .. t,1(_)r11f1co la ll<rndcrn de tregua entre 
1BM y Apple 

1.1.7. Nuevos Competidores 

Microsoft colaboro con IBM para generación de la pnrnC'rn vt~rsión de OS/2. 
quedando lista para ser presentada a mcdmdos de rnB7 Al prmc1p10. OS/2 no sorprendió 
mucho. y nlgunos la consideraron demasiado lenta Igualmente en la mayor parte de las 
presentaciones que se rcnhzaron en Estados Unidos, IBM nunca pudo demostrar la 
compallbilu.1ad del OS/2 con otros sistemas M1crosolt aprendió bas1ante de esta 
expcncncia, y prácticamente fue el ultimo traba10 formal con IBM Irónicamente. aún una 
buena parte de las publicaciones se refieren a OS/2 como MS-0512, a pesar que la más 
reciente versión del sistema operativo esta práct1camenle dis.eílada por IBM 

10 



CAPITULO 1: UNA INTRODUCCION A WINDOWS 

Para lograr el ObJeUvo de convertir a \Mndows en un medio nmbicntr. poderoso. 
Microsoft no solamente debla enfrentarse a IBM y Aprle, sino también a otros fabncantes de 
computadoras que nunca hab1an considerado al MS·OOS como una platafonna lo bastante 
ericicnle para programar Desdf:' lil apanc1ón de la Slur 8010, varias compaiirns ~e 

dedicaron a la eteacHm de i.:::.t.~.;.¡0;1l:::. J.; tru!;a;J cuy::: s1~~em3 0pl"!'ralivo '·'m el IPgt'nd1tnr1 
UNIX Y. al 1uunl que Appl~ e lRM habi'1n d1!,eñado GUl'!i pñra un me¡or control de los 
procesos El GUI mi'ls d1fundido entre !os fabncantes (Je la 1~~1acioncs de trnba¡o Clra, y nun 
lo es. X Windows 

El X Windows hab1a sa.to creaao en e1 Mil a rm:1.J1.iuu,., lh! ¡f;e4. ¡,0.;.\.:: ..... 10,,::,1~c !.ie 
adoplado y cstandanzado por las emprnsa:; d1scñarlorns de grandt-s equipos. como AT&T 
DEC y Sun Microsyslcm!O Sus primeros USC)S er.tuy1crnn l!gndos al control de CAD/CAM via 
mamframes Grncw.s a X \N1ndows las nuevns i!Sl!lciorws d<? tra!la¡o pucltcron CYoluc1onar 
hasta convertirse en cxtenuones de los mamframes a 10~. q1w se conectaban, y, de alguna 
forma. habian manlenirto con vida el m!~~res por el uso de UNIX 

Por lo tanlo rnra que M1croso!t pud1rra a!canrnr tales terrenos llebia de desarrollar, 
pnmero que mu1a. un DOS lan et1cie11te como UNIX, y, partiendo de t'~IJ punto, desarrollar 
lada una nueva f1losofia sobre PI uso de Wmdow!; 

1.1.8. Alianzas 

La década de los 90's se 1nic1ó con grandes sorprc,.;as en la industria de las 
computadora'> HJM y App!e firmaron acu('rUos de colaboración e mvcst1gac1611 para el 
desarrollo de nuevas lecnolog1as on hardware y so!lwarc; la mela principal computadoras 
personalizadas Mintehgentes~ usando multimedia Pos!enormC'nlc, a este acuerdo se les unió 
Motorola. 

Hicieron su ap1rnc16n nuevas compu1adoras basndas en los m1croproccsadores 
eQ.:1.!.''= {'9'-ft.) y BAnan 1 Aorih•\ f'12vns arauttecturas permitieron alcanzar velocidades entre tos 
40 y 50 MH1 sin cmbaruo e! stHg1m1ento de las computadoras con 80486 no se oeue a 
JBM sino a un r¡rupo 1ndepr-nd1rntc de fabiicnntcs de compulado•as pcrson.Jles. Este grupo. 
usando sus prcp1os recursos. creó las norma5 de d1~ei\o 10A ll11llu~,l1y Stand<!1J 
Archictecturc) y EISA (Extended lndustry Slandard Archictl'clure), en una lormn de competir 
con el Micro Canal El éJ<1to de EISA ocasionó una nueva bn¡a en el precio de las 
computadoras persona\c<; 

Microsoft lanzó Wmdows 3 O y MS-DOS versión 5 O en 1991. En ambos sistemas se 
pre<oent~bnn riuevas carncterist1cas para poder usar los modos real y protegido sin afectar 
cons1derab1emenle la fonna de trnbn¡o de !a computadora. En Wmdows JU, M1cro::.t1ít 
construyó un mcdm par., r:orrer programas que hubieran sido diseñados para MS-OOS, to 
cual significaba que un usuano podria conservar el software ~viejo~ sin tener la necesidad 
inmcdiala de buscar programas para Windows Por aira parte, Window!i 3 O fue d1seflmlo 
para trabajar tanlo en el modo protegido, como en modo normal 

Nucvns versiones de OS.'2 y Program Manager también hicieron su aparic1on. 
aunque no con mucha aceptación De hecho la poca aceptación a 0512, motivo a Microsoft 
a generar la ve~iOn 3 1 de W1ndows a menos de un ni'lo de haber aparecido la 3 O 

Un gigantesco trecho separa a WindtrWS 3.0 de 3 1 En Windows 3 1 se han 
agregado partes para controlar penféncos tales como aparatos de sonido e imagen, con lo 
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Figura 1-6: Wlndows J. f. 

1.1.9. Windows Hoy y Mañana 

Windows 3 1 se enfila a derrocar a 0Si2 y a Program Manager asi como a otros 
competidores surgu.:lus lar¡\u ce, E:o!:i~~<; \.'f'•dno; como en Europa Para lograr esto 
Microsoft se ha compromct1do en lanzar pronto al mercado una vcrs1on ae W1ndow:. 
conocida como NT Windows NT podria correr en $1stcmns per.;onales y en mainframes. 
con lo que se podrfa llegar a una estandanzac16n del software y la portabilidad eficaz de tos 
programas (algo con lo que lBM ha soi"iado desde los so·s) Rec1enlcmen!e, en el pnmer 
semestre de 1992. M1crosof1 l;mzó al mercado mundial dos nuevos elementos para 
complementar el medio ambicnle Windows Pcn y Wíndows for Y..'orkgroups 

Penes un d1spos1\1vo semejanle a los lectores ópticos que se u11hzan para el d1sel'lo 
a1s1st1do por computadora Con Pcn, un usuario puede "escnlm" un texto sobre la pantalla 
de un monitor de una compuladora, en la cual se este cornendo Windows y e1 mismo 
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sistema es capaz de reconocer los caracteres y pasartos a cualquier tlpograria del ambicnle. 
El uso de Pen esta enfocado a funcionar en la captaoón de mformaetón de las nuevas 
computadoras Laptops y Nolebooks, y con ta ligera posibilidad de eliminar el teclado en 
futuro cercano. figura 1·7 

Figura 1-7: Una forma de tJsar Penen monitores canvcmcionafes. 

Windows for Workgroup es una extensión de la'> caraderrst1cas de Wmdows oe 
hacer funcionar a una ordinarw cornputadora como wrminal mlcl1gontc Windows iur 
Workl)roups esta d1scñC1do para trntiapr en una 01mb1entc interactivo de íl'd. donde tos 
usuanos compartan lodos los H'cursos d(' la red por medio de un ambiente W1ndows En 
Windows far Workgrours dos utllt!nas Mall y Schr.du!c+, pPrm1!cn el tazo entre dos o mas 
usuanos de la red. col"\ 10 que vcrn:is p!'•scnas p~irdcn eslar 1ent11ando un trabajo en forrPa 
conjunta y lrjana ai m1srno t1ernpo 

Por 0•r<1 pQr1w t'llflt'Pn.; frit;nr:,ritru·, O» h~rdwnrP hnn imr.1;tr1n In conu•rc1illi7<1Ción de 
1ar1c1ns de v1r1eo y df' 1ntrP.ment0 di.' VPkK1tlrtd cori la cap;u:1drid de hacer a Windows más 
vistoso y más veloz. rcspcct1vamentc Con ello. rl impacto de W1ndows hacia el hardware 
podria llegar al ext1emo de t1acer a tO(jns las computadoras personales, por lo menos tas 
aparecidas en los últimos dos aftos. en escalables y prácticnmcn!e eternas en su vida úlil 

1.2. Una Visión de Windows 

1.2.1. Ventanas 

Una ventana es una zona reservada de trabajo que puede contener inrormaclón 
relacionada a procesos tales como la ed1c1on de texto e imágenes. al igual que ínformac1ón 
documental; es decir, datos referentes a otras ventanas de trabajo o tates ventanas Una 
venlana en Windows, en su formato más simple. consta de una zona de trabajo llamada 
área de 1raba¡o, un marco 11mil11dor y la barra de Ululo, figura 1·6. 
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Figura 1-8: Una ventana. 

En la barra del titulo se encuentra el e~crilo el nombre de referencia que recibe la 
ven1ana, según su functan y contenido En la mayoría de !;is ventanas. por sus 
caracterist1cas funcionales dentro de Windows. puedt'n aparecer en el extremos superior 
izquierdo un botón llamndo mcnU control, 1guJmcntc do~ botones en 1.:i p.Jrte superior 
derecha, el maximizador {flect1a hacia arnba) y el min1m1zador (flecha tiacia aba¡o) 

Algunas venlanas pueden presentar una segunda barra en la parte baja del área de 
trabajo. Esta barra puede lnd1cm alguna carncte1lstica especial del í'l~ea de lrahajo 

1.2.2. Botones 

Un bn1ón rs un P.lr!mP.n!n Oe conlro1 c1ar;:i invor:m armma acción o comando 
W1ndows presen1a d1ferenlf_•s tipos de hotones dí'f.'Pd1rnd0 det rro::C'sr:i Que se requiera 
figura 1·9 

OTONES 

Figura 1·9: Botones. 

Algunos botones pueden salirse un poco del formato clásico, figura 1-10. Los 
botones se activan por medio del ratón, aunque también puede ser activados por 
secuencias de teclas-
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Figura 1-10: Olros tipos de botones. 

1.2.3. Menús 

Un mcnU es una lista comandos o de procf>sos d1spomb!es en una ventana Los 
menús pueden prn!>entarse en forma homontat y vertical Pero, al igual que con un mcnu se 
pueden activar procesos. tamo1en ~e rnwoe 11a11HH a otro menu, al cum se I~ conuce como 
menú anidado. figura 1-11 

Figura 1-11: Memis, 

Algunos mem.Js pueden pre~ent&r~t: como un con1unlo de botones, en tales caso al 
menú se le da e! nombre pateta d~ opcionc:; o too!box, figur:i 1·1 ~ 

Flgun1 1·12: Paleta de opciones o toolbOJ(. 

1.2.4. Barras Deslizables 

Una barra deslizable es una especie de botón que aparece cuando el contenido de 
una ventana no es visible en su totalidad. Dependiendo de la cantidad y tipo de información 
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que se dezplleguc en una ventana podremos tener barras dehzables horizontales y/o 
verticales. En los mctremos de la zona donde se desliza la barra se encuentran dos 
pequenos botones con flechas. que permiten desplazamientos més lentos al ser colocado el 
cursor cJel ratón, figura 1-13 

Af'HA DLSLilJl.BLf H0~1¿0111 AL 

Figura 1-13. 

También pueden u;ar5e t.larras ¡Je~,l'liJbics p<ira contro1a1 algún proceso como 
busqueda, figura 1-14 o re~ulac1on de ntguna carac\cri~tica de traba¡o. figura 1-15 

Figura 1·14: Busqueda de archivas según formato. 
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ll.GYble Clid. SPf!ed------, 

13 l·l.·•l:!J~ 
Slow Fast 

Figura 1·15: Control de la sensibilidad y velocidad de captación para el ratón. 

1.2.5. Iconos 

Un icono es una rerrcsen!ac,ón gráftca de 32 x 32 p1xeles de un elemento del 
medio ambiente Un icono puede reprcser.tilí un programa ó un grupo de programas, figura 
1-16 Igualmente. como se observa en la f1Qura 1-16 se puenden usar iconos sobre un 
botón 

Iill 11 WiB }f. m • 
~ ',•,:~~1.>IH[f1í r.~¡c.,~ C31~nJ,, ·wir.Eá•• HLlt<íEfí ['-,( 

~ • CM:I i7">:'íl t!j ~/j:.¡ ~ 
\ 1•e...4pp NültonAnt:Vm:; n,~¡. e'""'! 1 10 P't''11Sh..JPP10 Sn~CÑ-'P 

Proi;¡:l!'ll 

@ ºdi ,_r._, r".J ~ill ~ ~ 
8ART '.;,:.,. .. s\,~l~'f'l Ln~-l \•.t.t 

Flgur¡; 1·16: Programas representados por leonas. 

Cuando se presiona el balón m1nim1zador de una ventana, esta se reduce a un 
icono que el sistema o t:l usuauu a~.1gnaron pa1a rcfort~e 1;1 él. A parte dP presentarse el 
dibujo del icono. se presenta un letrero en la parte inferior del mismo que se refiere al 
nombre del icono o programn al que representa Cui:indo el cursor del ratón se pos1c1ona 
sobre t'I iCC'l~. n'J 5r:Jbrr C't 1 c!rc~~ ¡~~:·::r. y 5::: ~~c'.:1:::"::2 d;~ ·;e:::::. s.1 b;:i\én i;:,;i.:1c~co. ::0 
activa et menú control Entre los procesos a e!f'~¡ir del menú control se encuentra e! de 
"Restaurar", es decir. abm nuevamente IJ ventana tal y corno estaba antes de pas¡:¡r al 
Icono; y el de ~cerrar". o sea. cerrar el programa sin reslaurar la ventana. Cuando se cierra 
una ventana (un proceso) desde un icono, cs!e desaparece de Ja pantalla. 

1.2.6. Las Cajas 

A pesar de la tremenda E1Stcmallzac1ón que pueden presentar los procesos en 
Windows por medio dt?I ralón, es un hecho que algunas acciones requieren la intervención 
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directa de palabras escritas por el usuano Los elementos usados para tales situaciones se 
agrupan en un con1un10 de partes conocidas en forma general como las ca1as Por e¡ernplo. 
en la inserción do datos se uhhza el clcmcnlo conoc,do como ca¡a de diálogo, donde el 
usuario puede escnb1r la mformac16n que requiera en el proceso. l1gum t-17 

A1chivofsl 1 ~.elticciona.1 J 
l~--- ---- J i C~ncr.1.;- ¡ 
i ~~cel•• •elecóón 11 [ A~ 

lCAJA DE DIALOGO 

Figura 1·17. 

Por o~ro 1310 a!gunJ:> <.1pl1c;in0nr-~ rpqtPPft>n r•J111u111cnr ni u<;uario sobre una 
posible accion a realizar. o bien, enviar un mensa¡c de ex1to de algún proceso Cuando se 
trata de alguno de 1os casos ant('nor se abre un1 vf'nt;ina especial !a cual recibe P.l nombre 
de caja de mensajes. figura 1-18 

No hay disquete en In unid ni! A. 
Inserte trn disquete y vuelvl'l ti intc:nlt1r la 
tJjH.:l.t1Li.:u. 

J J}clntentnr j 1 Concelnr 1 _J 
Figura 1·18. 

Tor~? 1'3S CJJ'l<; d~ dift!cgo romo 1~5 r.<11tlS de rncnsa1Ps pueden presentar 
elementos ad1c1onales como botones. bnrros acshzablr.s e incluso menUs Ur. elemento 
interesante. y que es propio de estas cnias. es la llamada ca¡a combo 

La ca¡a combo es una caja de diálogo asociada o un botón de su lado 1zqu1erdo. 
figura 1·19. 

l 300 puntos prn pulgada L!J 
Figura 1·19. 
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Desde la caja combo un usuario puede escribir un dato, pero si "aprieta" el balón 
asociado por medio del ratón, a continuación aparecerá uno especie de memj con opciones 
a elegir sobre el tipo de dato nocosano, figura 1-20 

JUU puntal JKH pu'i¡!Mla 

t.1. ' 
1 ~ p~mtua IMU 1u.1lyada 
1!1~-~g.,_<!_ ... 

Figura f-20. 

Otros elementos que podemos encotrnr dentro de las ca¡as son los botones de radio 
y las cajas de chequeo, figura l-21 

Figura 1-21. 

Los botones de radio son una cspccm de botones que ha~n una alegana de este 
aparato. Por medio de tales botones es po~1blc 1nd1car alguna carncteristica deseada de la 
Información. En los botones de radio mostrados en la figura 1-21, se lwncn dos opciones, 
Centrado o Mosaico, so!ó se puede opt<lr por una; para el caso mostrado se ha elegido 
Mo:¡_alco, cslo se hace ~presionando" la zona circular por rncd10 del cursor del ratón 

Las ca1as de chequeo son scmc¡antes a los botones de radio, pero en ellas si se 
r:i ... cd,; c!c¡;:r .""."::'l:; ~f' '.:"'1 "!""'"'n Pnr:l IA finwa 1-21. el botón de chequeo, Ajuste de titulo, 
esta activo, d:::ito que esta m;-rrc3r10 crn unri X 

1.2.7. El Ratón 

En el ambiente Windows, ni igual que otros en s1s1ernas competidores, la mayor 
parte de los procesos que involucran el conirol de 1nformac1ón en las ventanas se ejecuta 
por medio de un d1sros1tivo conocido como ra16n En el mercado es común encontrar 
ratones con dos y tres bo\oncs La mayor parte del software desarrollado para computadoras 
personales y que requiere ra1on, tia ~ido 01:x::i1ado pJra tr<1b.::ij:>r con e! de dos l:'lotones 
Windows. no es la excepción. y Blinque permite dentro de su configuración interna traba¡ar 
con ratón de tres botones, por lo regular se usan úmcarncnte los botones de los extremos 

Par medio del rnlón, el usuano puede sclecc1onar botones, ventanas. iconos y 
menUs que se presenten en la panlalla. Igualmente, por medio del ratón, el usuario puede 
reducir y mover a sus necesidades las ventanas. Todas estas accmnes se llevan a e.iba 
presionado el botón izquierdo del ratón una o dos veces r<'!pidamenle. En algunos paquetes. 
como Jos procesadores de palabras y de imágenes, se puede llegar a utillzar el botón 
derecho. Por lo tanto, durante el presente lrabaJo al indicar •presione el botón del ratón•, ta 
rclcrcncia se enfocara a presic1onar el botón izquierdo a menos que se indique to contrario. 
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1.2.8. El Teclado 

Se puede controlar algunos apcctos de las ventanas y menús por medio del teclado, la 
tabla 1-2 presenta una relación de teclas y sus funciones 

Tabla 1-Z. 
TECLA 

F1D 

Alt 

Flecha izquierda 
Flecha derecha 
Flecha arriba 
Flecha abajo 

Enter 

Ese 

FUNCION 

Regularmente usada para pasar al menú 
horizontal de la ventana en uso. 

Permite ;.elccior:.'.!r una opción d(" menü; 
el sobre de cada opción presenta •..Jn 
caracter subrayado, cuando se 
presiona Alt y la tecla correspondiente 
a ese caracter se activa la 
la opción. 

Para moverse a través de lilS diferentes 
opciones do un rr.enU. Cuando se lrabnji"I 
una vcntanil de qrupo 
también pueden usarse estas teclas para 
seh~ccionar el icono deseado. 

Para conhnnar la elecc.ión de la opción o 
icono que se encuentre recalcado su 
nombre 

Para cerrar un mcnU. 

1.2.9. El Administrador de Programas 

Et Admmislrndor df' ProQramas, es la nerramient.1 por muo10 cw ld <;uai 'o/1JindCi•\'5 
permite mane¡ar archivos dentro de su medio ambiente, do hecho es el prmrnr y único programa 
que siempre permance activo mientras Wmdov:s cs\e aL11vo, l11.:1rnl.im:lú~c por el icono de la 
figura 1-22 

Admin~l1Yi'J1 d~ 
P'l'.X}llt!Th'l! 

Figura 1·21. 

Puesto que cada programa se representa por iconos, el Admmistra!Jor de Programas los 
agrupa en conjuntos conocidos como gnipo. Un grupo es en si una ventana, con su respectivo 
icono, contenida dentro de la ventana del Administrador de programas, figura 1-23. es 
importante a señalar que el contenido y organización de los grupos noda tiene que ver con la 
organización de archivos y directorios que se haya dentro del MS·OOS. 
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Figura 1·23. 

Por medio del menú que ofrece el Administrador de Programas, se puede mane1ar la 
presentación de las venlanas e iconos de los d1fercnles grupos. figura 1· 24 

,~~r· ¡ 
1 _J 
1 

L-;-
1 

• 

Figura 1·24. 

Se pueden realizar algunas electos interesantes por medio de>\ ratón al estar abierta la 
ventana del Administrador de Programas_ Por c¡emplo, si se deo;ea mover un programa de un 
grupo a otro. hasta con cotocM el cursor del ratón sobre el icono correspondiente y dejar 
presionado el botón del ra!on después s1mplemcn1c d1ng1r et cursor. que allQra arrastrará el 
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icono al grupo deseado. Este efecto solo se puede realizar entre grupos, y en nmgUn momento 
se afecta las estruturas de organización arch1vo-dlrcctono en el MS-OOS 

1.3.10. El Grupo de Accesorios 

El grupo de acrcsor1os es un con¡unlo de prugmm<:1s proporr.ionados por Microsoll para 
pe1mitir al usti.l11tJ 1c.tl1lar !Jrl'd~ en 'J\11nU0tV',, c,u111u 1~~cnuir wxtos, hacer ca/culos o incluso 
grabar sonido~. fioura 1. 25 

~ ~ 
t.l~p,!! de cJr.'I' 1~1c-! t11~,r; de nct.,: 

Figura 1-25. 

La tabla 1-3 enl1sta !os nombres de tos progrílrnas aceesonos y su respectivas 
funciones 

Tabla 1-3 
ACCESORIO 

Wríte 

Paintbrus-h 

Terminal 

Calculadora 

Agenda 

Fichero 

FUNCION 

Es un procesador de palabras que permite 
crear documenlos. 

Es un programa para crear dibujos sec1llos 
o elabOlddOS. 

Permite la emulación de una tenninal y de 
esa fonna intercambiar infonnaci6n a otros 
sistemas via modcm. 

Por medio de este programa se simula una 
ca\cu!J.dora en modo estandar o c1entillco. 

Este programa permite al usuano programar 
citas por fecha y hora. 

Un emulador de un tarjetero para guardar 
relaciones de nombre, teléfonos y 
direcciones. Si se tiene el hardware 
adecuado se puede efectuar el marcaje 
automático de Jos números telefónicos hacia la 
línea, 
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Reloj 

Transmisor 
de Medios 

Block de Notas 

Empaquetador 
do objetos 

Grabadora 
de Macros 

Mapas de 
caracteres 

Grabador 
de Sonido 

1.3.10. Grupo Principal 

Emula un reloj digital o analógico. 

Pennite ton1rolar la reproducción de 
archivos del tipo multimedia (CD.ROM y 
videodiscos). 

Es un procesador de textos sencillo. 

CuancJo dos aphcacrnnus, como Writc y 
Paintbrush, se intercambian infonnnción, 
esta puede ser totalmente dezplegada, o 
bién, empacada por este programa para 
us~rse postenormf!nl~ 

Permite crear al usuario sus propias 
acciones por medio de !:;CCuenr:ia de teclas. 

Muestra diferentes tipos de caracteres 
para ser inse11ados en otras aplicaciones 

Punrntc reproducir, grabar y editar sonidos 
si se tiene el hardware adecuado para 
hacerlo. 

El grupo principal representa a vanos pror¡rarnas especiales por medio de los cuales el 
usuario mantiene control y acceso a las cualidades gráf1c.15 y administrativas de pcnféncos y de 
la información de Wrndows figura 1·26 La labia 1·4 en!1sta lo!> nombres de los programas del 
grupo principal y sus respectivas funciones 

~ 
[d,t.::irPff 

~ 
MS·OOS 

Tabla 14. 
PROGRAMA 

Administrador 
de archivos 

~ 
r::..;,, 

~ g 
!;t:t:ttn::z:u ft,-lmEl":r~•r~.-:i:-r rl,. \l•:Olr!t"I 

ll"ropre~11n P0il.,p:"1¡;e!t'~ 

~ "" 
:J ffil 

In~'~!~ \i.,!1ndt:·w~ Lil!l:nt' t..dm1ruslrl!ldóld~ 
.)!Chi>.ól 

Figura 1-26. 

FUNCION 

Semejante n un shell de MS-DOS, 
Por medio de este programa se pueden ver 
todos los archivos y directorios dentro 
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Administrador de 
Impresión 

Ejecución de 
aplicaciones no 
Windows (MS·OOS} 

Editor PIF 

Instalar Windows 

Panel de Control 

de las unidades de disco. 

Cuando se manda a impresión desde Impresión 
cualquier aplicación, este programa se hace 
cargo de la comunicación directa entre la 
computadora y et programa. 

Por medio de csle programa se puede entrar 
a MS-DOS y correr cualquier aplicación. 

Permite crear archivos .PIF, los cuales 
pennitcn ddecuar programas No-Windows 
para ser corridos desde W1ndows. 

Colocado de forma opc1onal, permite al usuario 
instalar apl1cac1ones dentro de W1ndows. 

Permite conflgur<:1r el medio ambiente 

Clipboard Esle programa r¡uard."l tanto texto como 

~------------'"~1agenes provenientes de alguna apllcacmn. 

Una mención especial 111e1ccc e! p;ine\ de c..on!rol pues en si no es u;i programa 
un sut>Qrupo de programas que cuntrolan d1rcctn11wn!e !o~ pcr1féncos ele la cornpLitadora 

.Configurar Ayyda 

'U ,-:.T '~'J [:TI t>.,c ,~ '='" 
I~ ........... 

Fue·.le: !'uenu¡ ~-1 ·-~ , ... ( ~[ I~(~,:., Ttd~du 

~ LtL-U .:!}' @, 
1,,1,..111~:1r:.,11t Í'."d'-1 1-fo1:l ·,. ~~ •»tt"',.i•Jclc·nl1ol.,J_,,,.. 

Cambio los col01es de lo po.ntoll~ ae \Vmdaws 

Figura 1-27. 

La tabla 1-5 en!1sta los nombres de los programas que comprenden el panel de control 
v sus respectivas funciones 

Tabla 1·5 
PROGRAMA 

Escritorio 

FUNCION 

Permite al usuario selecionar diseños y dibujas 
para el fondo del medio ambicnte,elegir protectores 
de pantalla, separación de los iconos, ajuste de 
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Colorea 

Fuentes 

Puertos 

Mouse 

Teclado 

Impresoras 

Internacional 

Fecha/Hora 

Red 

386 Extendido 

Controladores 

Sonido 

Mapeador Mid1 
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titulas y e5tablecer velocidad de intennitencia del 
cursor. 

Permite definir l.o'5 colores dPI 
medlonmbiente. 

Permite establecer o eliminar tipos de caracteres a 
us1use dentro do las apllcacionc!l;, rm especial las 
ae procesadorn:. de HJ~to. 

Pennite definer los par/Jmetros de los pucr1os de 
comunicación, 

Permite establecer la ~ensibdidad rlel ratón. 

P::=1mite ajutar la velocidad de repetición y tiempo 
de retardo 

Permite instalar, configurar y quitar los diferentes 
m:m~jadon'!t; de impresoras usadas por las 
aplicaciones. 

Permite configurar aspectos tales como el idioma, 
fo1TT1atos numéricos, tipo de cambio de monedas, 
fecha y hora de acuerdo a las ncc:es1dadcs del 
usuario 

Pcm1ite establecer la hora y l<t fecha. 

Permite lr1 configuración del medioambientc para 
usarse con microprocedor 80386. 

Instala y configura los manejadores de dispositivos 
especiales como tas tarjetas de sonidos. 

Pem1te asignar sonidos a las diferentes 
3p!icacionP!- dt>I medioambiente. 

Para usars~ exclusivamente en la configuración 
de las tarjetas MIOI (Musical Instrumental Digital 
lntertace}. 

1.3.11. Multiprocesamiento 

Wmdows presenta la característica de multiproccsamicnto, es decir, poder correr dos o 
más programas al mismo tmmpo Por supuesto que decir Mal mismo tiempoM solo es una 
suposición, pues Windows, por medio del MS·DOS. obliga al microprocesador a asignar 
tiempos de proccsam!cnlos a los programas. El mu\\lprocesam1cnto en windows esta en runción 
del tiempo de lrabaJO del m1croproccsador y de la canl1dad do mcmona principal de la 
computadora. figura 1-28 
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Die Qpllons. Uclp .... 
111. 

--~-1¡ .,.·. 

Fsyura 1·28. 

lleg~do el momento, un usuario pl1c1lt: lL'11L"1 ~h;1,·1a::. .. iJu.:. í,; ... ~~_;:;:; ::.:~0~n:!:- ".'" 
W1naows: y sin dar5e cuf>nta dcsperd1c1anáo l1empo del rn1u(Jµruu .. ~adar v memoria í'am logror 
un conlrol ante tales s1tuac1ones. W11tll\lw~ cut!n1.1 co1\ In 'JcntanJ. l1Sl.J de l:ura". l;:i r.uat perm11e 
enllstar los d1fcrcn1cs procesos que estnn comenc!o en el mcd1oamab1cnte y ciccutar acciones 
tates como hacer que tcrmme de t•1ccutarsc un programa (fmaliz<H TMeas) y mdcnar 1as 
ventanas o iconos en la pantalln (Cascadil. Mos;rn::o v Orgnrnlilr Iconos). l1gu1a 1· 29 

w•aa;¡11 H.1 r.+aM' 

1

Ahe1 Da1k 
Ad1TI1ni1ll.ado1 de timuremes 
P.aml Shllp · unhllttd (428 121911 ltJ 

IMic1010U Wo1k1 · {C_1_0 Wf'>SI 
¡Panel de contfol 

E 
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Para activar la ventana de Lisia de tareas tiasta con presionar dos veces el balón 
izquierdo del ratón en una área fuera de las ventanas e iconos 

1.4. La Necesidad de Programar en Windows 

Por lo anteriormente CKpuer.to se subraya la importancia que tiene W1ndows en el 
mundo de la compulac1on Actualmente. la lcfü1cnc1a del cambio de MS-005 n Wmdows es 
lota!, ningún buen prm.hiclo tfe soflwmc puede olrcccrsc sin su versión para este 
med1oamb1enle Es muy p1ob<1blc que en unos cmco años todas las computadoras Windo~ 
hayan sust1tu1do al MS-OOS t•n el uso co!ld1ano, y nunque Windows tolera ap!1c<1cmncs de MS· 
DOS. no Ctlb~ du~fa que !n5 vcnl:J1:is dC'r.trn dL>I mccto:imb1er.te son rn;'i~ Jtrnct1vns 

Por ;.>!lo ~e hace rit.>ces;mo formali7éH la cnze1,:rnz.l de tos prcnc1p1os básicos para 
programar en Wmdow<; Es comUn que los estudmntes a nivel univers11ano ~e les d1f1culle la 
compresión de un s1'.:>lema ope1Jt1vo como MS-OOS, y la s1tuac:16n empeora cuando se mienta 
programar. tan10 l'I\ modo !ex1o corno en modo yrMico As1. en lo::. ~1gu1entcs capitulas se 
pretende lormal:!.ill una metodo!og1a d~ progrirnac1ón paia Windows esperando le sea ú!il a 
futuros programadores univcrs.toi1os 
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2 

Hardware y Software 

Para poder comprC'nder me¡or el luncionam1en10 y programación en el medio 
ambiente Windows en las computadoras personales es necesano presentar algunos 
aspectos de hardware y de sofwílre usados en las computadoras personales. 

2.1. La Familia 80x86 

la lamihn de rrncroproccsadorcs 80x86, disci"iada por la companía ln1e1, ha sido el 
corazón de la'.> computadoras personales tipo IBM por más de 10 ai'los Una gran parte de su 
c~·CJ1u.:.:6ri t";,:i =.:.L1~:; !·:;:i'l., ., ""'"1''"' 10<; tiiVN<>os problemas y dcfic1enc1as que encontraron 
las usumio:. de las compu!,1dor;l'> prrsonn!rs 

2.1.1. El 8086 

El rn1croproccsndor 8086 tiene un bus de dalos de 16 bits y un bus de direcciones 
formado por 20 lim::as Asi, por medio del bus d1reccmncs el 6066 es r..apaz de manejar una 
memoria mtlxima de 1,048,576 direcciones Una pa11e importante a consu1erar en el 8086, 
es que 1as 16 lineas correspondientes al bus de datos comparten las pnmcras 16 patas que 
per1cnecen al bus de díltos; es dectr. en el 8085 d Lu:. de datc5 y et bus de d1rE>cc1ones 
estan multiplexados 

Se podri<1 pensar que !a memoria al conectarse al 8086 tiene en cada una de sus 
direcciones 16 blls. pero no es así Cuando el 8086 accesa una dirección, en realidad 
acccsa dos: una que correspondcria ni pmner byte del bus de datos y la otra, que es la 
continua de la pnmern. para completar el segundo byte de los datos. De esta forma, 
dependiendo del tipo información n manejar en la memona, el 8086 es capaz de oplar por 
mnnej<H datos de 8 ó 16 bits. con un mismo t1cmpo de acceso en ambos casos. Por lo tanto 
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se puede afmnar que la mcmor111 mdxtmB en las computadoras basadas en el 8086 es de 
un 1 Megabytes (1.048,576 bytes) 

En su parte interna, el 8066 esta d1v1d1do en dos un1d<1des de proceso· la urndad dr 
e1ec.uc1ón {EU}, la cun! 1il'V'1 :.i cabo lil ewcur,ión de las inst1ucc10nes. y la unidnd del bus de 
Interface (BlU}, que es ta 1esponsablc do la cornu01cac16n del microprocesaaor con e; 
exterior, figura 2-1 La EU conti<'ne ocho regtslrns de 16 b1b Un longitud cada uno p<1r:-i 
llevar a cabo las opcrnc1ones lógica~ y nnrné!1cas del microprocesJdor A cuatro de estos 
regilros se les denomina como grupo de registros de datos, 1os cuales son: el registro 
acumulador lAAJ. e1 rt:IJ·~hu ;., ........ ,9>'.;, ~' ·e]~ i.., (!,• ( n 11h'1' (CX¡ y el r('r11stfo de daloc;. 
(OX). Los cuatro registros de este grupo pueden SN manipulados como datos de 16 bits o 
dos datos separados de 8 bits cada uno Los pnmeros 8 bits de cada uno de los registros se 
le !lama parle baia, y a los ochO restante~ parle baia Así, por e1emplo, podemos tener un 
acumulador ~alto" (AH) y un acumulador "ba¡o~ (AL) dentro del acumulador general (AX) 

Figura 1-1: Arquitectura del 8086. 

Olros dos registros en la EU son el apuntador de pila (SP) y el apuntador de base 
(BP); constituyen el llamado grupo apuntador. Los registros del grupo apuntador manipulan 
la pila de memona que permiten las llamadas de rulmas en \os programas. Un tercer grupo 
esta formado por el registro de índice destino (01) y el registro de Indice fuente (OS), los 
cuales se encargan de operaciones relocionndas con las cadenas de t.:aracteres Los tres 
grupos pasan a tvr,-;o;:ir IJ (iiJC 'i'rl 13 itrqu1tr-c1ura de computadoras se le conece como 
registros de uso general 

Dentro de la EU también cnconlramos la sección conocida como la umdad 
aritmélica·lógica (ALU) ligada al registro de banderas (FLAGS) y operandos (OPERANOS); 
usados para indicar las condición de los resultados de la ALU 

En la sección correspondiente a la BIU econtramos cinco registros especiales. Ellos 
son el registro de segmento de cód¡go (CS), el registro de segmento de pila (SS), el registro 
de segmento extra (ES}, el registro de segmento de dalas {OS) y el registro apuntador de 
instrucciones (IP); todos ellos de 16 bits. La función de tos registros de segmento es 
administrar ta ubicación de los datos y programas usados por el 8066 Igualmente dentro de 
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la zona de la BIU, esta la cadena di! cncolamicnlo (QUEUE) v una unidad sumadora (L). La 
cadena de encolamlenlo es un gnipo de seís regio:>lras de i by1f! rnda uno, puesto la BIU es 
la encargada oc las comunicactonrs con el extt"nnr. ruandn ~"' llf'va la r:w]=:1 de inform3c16n 
esta se va almacenado en los rcglslros da la cola Dado que siguen una p(Jtít1ca de pila 
cuando se ha completado la mformaC1ón a nmccsar (una inlrucr:u'ln). la 131U la pasa al 
sisloma de control . en EU, para 1111c se cjecutt• La un1d,HJ ~umaúora t1fl la BIU se usa p:ua 
calcular la dirección de la rrmmona a nccf'~·•H 

Cuando el 8086 funciona. organrzn la niemona <'xfrnor l'n cuatro zonas eje 65.536 
bytes (64 Kbytes) cada una E~las :onas recibt•n el nombre dP. segmentos Caoa uno de 
estos segmentos rep1cscn1íl un lur¡ar para alniac:cm:ir infom:JC1on rr-tncionada con un rrnsmo 
programa, las vanables usad<;S por f'I prnornrnn. la pila (~t.1ck) p<lra pmrnitlr el llamado de 
subrulinas y vanablcs extras para cillculos La dirección rJe 11Hc10 de eslas parles son 
almacenadas por los rcgrstros de scgrnt'ntos s1\1un sea et ui;,o 

En algunas ocasione~. un progrnrna par;¡ el 00136 JMede llegar a ~t:r liHl peque1io 
que no sobrepase los 64 Kbyles. en ca~os como P~!os. el m1croproccsador permite el 
trans!ape de los segmentos 

La forma en que los registros apunladorf!S y 10•:. rt•g11ros de segmentos traba1an para 
podar accesar la información de alguna d1rccc1ón en especial de la memoria e51a dada por 
la suma de los valores conten1dos en ellos Pero esta sum.J es muy especial Supongamcs 
que pretendernos ot)fencr 1 byte ubicado en la tlirecc16n 38ABAH, dentro det segmento de 
código, figura 2·2 (a) 

(a) 

IP .4 2 1 4 

(b) 

Figura 2-2. 

El registro apuntador que usamos para este caso es el IP y el registro de segmento 
CS. El IP contiene la distancia. en hexadecimal. que guarda la dirección del dalo entre la 
dirección de micio del segmento. cuyo valor es almacenado en CS La suma de los valores 
de JP y CS, se realiza considerando el contenido de CS corrido cuatro blls a la izquierda. 
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Como resultado obtenemos el valor de la d11ccc10n del byte, figuro 2·2 (b) A este forma do 
accesar memorm se le llama modo real y es común un toda la fam1l1a 00x86 

El modo real funciona por 1oua1 para el resto de los registros do segmentos. siendo 
normal que se presente la dJrccclón dfl la forma xxxx·yyyy; donde l(XU represcnlA la 
dirección en hexadecimal del inicio del segmenta (valor de algún rcg1s1ro de segmento) y 
yyyy la distancia entro valor deseado y el 1111c10 del segmento A la parto xux se le llama 
segmenlo y a la parto yyyy ajuste: al formato general xnryyyy, se le conoce como 
dirección absoluta 

La venlllJfl del Moda Real es el ahOrro de cualrn lineas mtcrnas, de no sor asi. a Je 
cstrutura de los rcg15tros DPlmtndorcs y de datos se le haria una adición de cuatro !Incas 
eJ1.tras a ca-:!a -.n.:i 

2.1.2. El 8088 

El m1croproccsador 8088 es idenhco C'n func1onal1dad al 8066. poro vana en ciertos 
aspectos de su arquitectura. As!, el 80(18 pos(;e un bus de dalos scparodo del bus de 
direcciones. lo que permite una configuración mas sencilla en sus conexiones o los 
elemento!i exteriores Stn embargo, su bus ~e datos es úmcan1cnte de 8 b1\s, por 10 que 
presenta el doble de tiempo de acceso que el 8086, por lo t.into, debe reahzar dos veces los 
accesos de 16 bits. Para complementar túdñvia su "!ent1t11d', el 8088 posee una cadena de 
encol¡¡rniento de 4 bytes 

A pesar do este retroceso en campar üc16n con 8086, el 6088 fué el microprocesador 
que eligió lBM pnra el desarrollo do ~us primCríl:J computadorns personales por su fácil 
configuración y su bajo costo. 

2.1.3. Los Microprocesadores 80186 y 130188 

A principios de los ochentas. lntel dec1diO crear una nueva clase de 
microprocesadores quo incluyeran controladores de memorias y porift:ricos en una mismn 
pd:.tilla.;.,, l<:a 11.::ic..icr.:c f;;;rnl\i:i ~~~:~~ 'i:.- ':"rf""f!f'Jnr11"mn PI 80186 y 80188 Pr8ct1camento son 
los mismos mícroproccsadorcs 8066 y 8088; con la lmlca diferencia de contar con sus 
controladores lnlcgmdo5 a si mismos y de agregar un grupo intrucciones especiales para 
reallzar las conexiones con el exterior_ Los primeros usos de 80186 y del 80188 dentro de 
las computasdoras per.;onalcs, fue el de ser el circu1to controlador de las pnrnerns tarjetas 
de red d1sel\ndas para t.1s r ... T 

2.1.4. El 80286 

El microprocesador 80286 presenta grandes avances en ~u <Hqu1\cclura ir.:crn:i 'i 
externa en comparación con el 8086 y el 8060 El 80286 llene un bus de datos de 24 lineas. 
lo que le permite un acceso a memoria de 16 MBytcs Su bus de datos sigue siendo de 16 
bits, pero al igual que el 8088 se encuentra separado del bus de direcciones; pcrmil1endo 
una mejor concct1v1dad con la memoria En su arqu1tcclura fundamen\al conserva los 
mismos registros que el 6086, figura 2-3, pero a pesar de presentar el modo real, el 60286 
pasee otro modo de d1reccionamtcnlo muy adecuado píml direccionar la mcmorta supenor a 
1 Mbyte A esta nueva forma de d1reccicnamiento se le llama modo protegido 
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FIQUr8 2-3: Arquitectura del 80286. 

El modo protegido es la respuesta de lntel de dotar a la familia 80x86 de un 
miembro capaz de soportar mulliprocesamienlo. Para que el 80266 pase del modo real al 
modo protegido, este debe ser activado por medio del sistema opera!lvo en que se 
encuentre funcionando el microprocesador. El mismo sistema operativo debe garantizar al 
80286 que al pasar al modo protegido encontraré una zona de la memoria reservada para 
llevar un registro de los posibles programas a correr. A esta zona se le llama segmento de 
tablas doscnptoras; y il su vez se divide en otras tres zonas: tabla descriptora global (GDT), 
tabla descriptora local (LOl) y tabla descriptora do inteffupciones (IDn. 

Las tablas descriploras pretenden dar al microprocesador una descripción y 
prioridad de uso de cualquier programa a correr. Cualquier programa en 60x66 posee, aún 
en modo protegido, segmentos de dalos, de código y de pila. Pueden existir varias tablas 
descriptoras locales para igual número de programas contemdos en la memoria. La GOT 
lleva el registra de las diferentas tablas locales y es úmca. La IDT se encarga de evaluar la 
estrategia a seguir cuando dos o mtis programas solicitan servicio de Interrupciones al 
sistema operativa. La Idea del modo protegido es pcrmillr que varios programas se difundan 
en diferentes partes de la memoria con ciertas privilegios de cortidas y estancias; tas zonas 
de privilegio se pueden imaginar como c!rcutos concéntricos. figura 2-4. 
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Figura 2-4. 

Par.a llevar a cabo el ncc..c~o de alQtina dirección en el modo protegido, el 
microprocesador se ville de un rcgislro especial 11arnado apuntador Este regislro es de 32 
bits, y esta d1vid1do r.n dos par1cs de 16 bits c<Jda una. figura 2-5 Estas partes son eJ 
selector y el a¡ustador y ¡x~,('rn !;i dire.::c;ón tJe Li:.. tLJti!ds dc~u1ptoras de la parte que ~e 
pretende accesar Dependiendo de la cncuns1an.::1a de la taLfas descnptoras, se envrará un 
valor a un registro conocido como dirección de segmento de base El valor conlenido la 
dirección del scgmcnlo de base I~ indica ill m1cronroccsJdor el 1n1clo de segmento a que 
debe accesar y este se rnma. en follna directa, mn el contenido en la parte de a¡usle del 
puntero se suma. 

rr---u=::::::c.J J (:'!;~~~~. 
{ 

Figura 2-5. 

A pesar del muy bien mtencionado ob¡etivo de dotar a las computadoras personales 
de un microprocesador c.on mu!liproccsamicnlo, al 60286 le loco una etapa de lranslclón 
para lograr cambiar los viejos y muy bien fundamcn!ados palrones del 8086. Por otra parte, 
el modo protegido fuó planeado para traba¡ar con sistema operativo con las características 
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do UNIX, por lo quo resultó poco prAct1co para el MS-DOS La aceptación del 60266 al 
medio fué el hecho de presentar velocidados de hasta 25 Mhz .. 

2.1.5. El 80386 y el 80486 

Los m1crooroccs~Hlorcs 80386 y B0486 son un punto y aparte dentro de la fom1lia 
6Dx86 Arnbos m1croprocesadore~ han form<Hlo un sutxJnipo dentro de la lam1ha con 
rnrJcteri'.'.t1c:is tc.\almf'ntP d1ff'rN11t.'s al 8086 y B0286 Estos m1croproccsar1orcs tienen un 
bus de dalos y d1rccc1oncs de JL 011!:. uu iu"':1•;.,d, í-N' t: :;..:"' ~-)11 c;1:1an'" 1Jc> acr.c:.ar 
memona de hasta 4 G1aabytcs t 4.294,9G7,29G bytes). Quizás la única diferencia Sf!vcra 
entre e1 en386 y c1 8048'3. en lo que respecta a su arqwtccturn interna. es riue 80486 posee 
denlro de su misma pas11l!a un -.opror:csndor m<1tcrnát1co 80387, figuras 2-6. 2· 7 y 2-8 Del 
e0386 y del 80486 se han derivado to-; grupos SX y OX, lo cuales son vanac::ioncs en 
tecno!ogia de los mismo proces3dores As1, rrnen1rns un 00385 ó un 80486 "norma!e!':i" 
pueden alcazar ve1oc1dndes enlrc los 25 y 33 MHz, un 80486 OX2 puede funcionar de 33 
h?i;1a 66 MHz 

Figura 3·6: Arquitectura del 80386. 
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Figura 2·1: Arquitectura del 80486. 
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·rn 
Figura 2..S: Registros tlpleos del 80386 y del 80486. 

Una variación del 60386, es el llamado 386SX, que es una versión corregida y 
aumentada del 80266. El 386SX poseo un bus de datos de 16 bits, pero conserva el bus de 
drecclones de 32 bits. La estructura do d1rec1onamicn10 también a cambiado radicalmente, 
aunque se siguen conservada los modos real y protcgido: siendo inlcresante recalcar que 
tanto el 80386. como el 80495, funcionan siempre en modn protegido. pero poseen la 
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cualidad de fragmentar zonas de la mcmona para "simular" el modo real, figura 2-9. De esta 
forma, cualquier tipo de soflwarc elaborado parn el BOBB, el 8086 y el 80286 puede correr 
sin ninguna dificultad en computadoras con 80386 y 80486. Esta caracterist1ca de simular 
un 6066 recibe el nombre de modo vutw.Ji 86 0.Jntra d.:-1 rnismo conr::ep1o de ~virtual" el 
80366 y 80486 pueden crenr un11 memono RAM vn1unl us;indo las unidades de disco La 
potcncial1dad de esta caractcnst1ca pemute correr aphcac1cnes de tamai\os severarnente 
mayores de 1 megabytes. Vcrlabla 2-1 

MEMORIA 

11 2 o 

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

TABLA 2.1. 
LOS CUATRO MODOS DE TRABAJO DEL 80386 Y DE 80486 

Modo Real 

Modo Protegido (16 bit'!i} 

Modo Protegido (32 bit's) 

Modo Virtual 86 

2.2. La Memoria 

Igual que el 8086/88, pero más rapido. 

lquaJ que el 80286. 

Transmisión de la Información duplicada en 
comparación c:on el 80286. 

Corridas múltiples, aparenta estar en modo 
real pero se encuentra en modo protegido. 

La pnmcra computadora person.11 IBM, la XT, tenia una memona RAM de 64 
Kbytes. versiones posteriores permitieron un crec1m1ento de 256 a 640 Kbytes El 
surgimiento del modelo AT perm1t10 abrir un nuevo horizonte de megabytes y g1gaby1cs. sin 
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enibr1rgo. la arqu11er:111ra ch .. ' los 1n1croprncesadorcs 80286. 80386 y el 80486 asi como la 
misma a arquitectura de la AT, a lurntado en muchos aspectos la ruptura de ta baucra cie tos 
640 K. 

2.2.1. Esquema General de la Memoria 

Por la!. secctonm• antcno1c~ sabcmo~ que que un BOx86 \"·~·de acce~ar un h!nquc 
de mcmona de 1 Mbyte, figura 2·10 (a) Sm einbargo o~ntrn de la arqtJ1tcctu1a de la 
Cornp-uUjc1·;,i PPrso0a1 \8M el acccc;o A la memo11a que11a lragrncn\ada t:n dos pai1es La 
prlmcra parte obmca desde la direcc10n OOOGh has:.\ ,'a ,Me:~ ~·'1 ri:i:FH \Ol<1l1tilndo 640 
Kby\es: a esta zon,1 se le Harna mernoflJ ro11vc11c.011al y es u'.>ad:i para proJ1amas del 
siste:nfl operativo 't <ll~! lJ!JuaH0 La otrn pal\f' que ab<lf( a de 1,1 d11t:cc16n AOOOH hasta la 
d1recc1ón 100001-i. 1cc1tw el nornbrl' ch' 111c>nt1,rr,1 sup1.·rm1 y tis;ida p<1ra d1recc1onar 1.1 ROM 
las lar¡etas de video y nt1 os cle11it~t1!0!:. lh! hardw;.ire 

10000H (1 MB) 

OOOOH (O KB) 

Figura 2-10. 

2.2.2. Memoria Extendida y Memoria Expandida 

En la<; coinpuladOJ.1s AT q1H~ 11<;an 80286 .SJ386 'í [10486 t•I csquL•ina de la 
m1~rnci11a vana muy poco La arqu1ter.tu1,1 tk 1.1 ;..T 't s11 d1~e'Hi lt's puede perrn1\11 .-.1 :icccso 
a inernnna !>th1ac1;1 111;1s afü1 del 1 Mby\í'!- t1011dt' rC'ctbP 1'i 11nmt,·1 · ctc memoria <»hmdrda 
figura 2·11 Sin t~rnbaroo p.:n.1 ma11c¡.1r la RAM 111a!J .1!1.1 del 1 MtJytc los 
n11crcprnce5:ic10H'"> t~t~ben dP l)<IS<l! ill modo proleyah. y un;i \)ran par1e del ...,oltw;uc no 
puede 1rnt).1¡;1r t>n e!:.h~ rnoc!o 

17 



CAPITULO 2 HARDWAHE Y SOFTWARE 

MAXIMO = 4 GB (80386,80486) 
= 16 MB (80286, 80J86SX) 

10000H (1 KB) 

OOOOH (O KB) 

Figura 2·11. 

Olra fonn¡¡ de manr¡ar rna~ RAM, sin tener Que pasar al modo prolegido, es 
cmplcnndo la norma de tr.1ba¡o LIM-EMS (Lotus-lntel-M1crosoft Expanded memory System) 
La LIM·EMS se funda Pn el tiecho de que dentro de la rnemona superior exislcn zonas no 
ocupadas por los buffer~ de video Y'º red por lo !anta es posible colocar una tarjeta 
d1sei1ada con un tJutrcr <:.1e 1•1:ipee tuna~ de memoria tola!rnenw a¡ena!> a la RAM v11g1nal 
de t:, í1fQu1lf:'r.lura ;i •:',!:J 7ond se fe llama m~mona expandida 
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PAGINA3 

PAGINA2 

PAGINA 1 

oooott ______ ~_•_A_Gl_NA_•_~ 

oaOOH (O KB) 

Figura 2~12. 

En la figura 2·12 se muc>stra un ejemplo de funcionamicnlo de ta memona 
expandida por medm del UM·EMS Un segmento de 64 Kbytes ubicado en la memoria 
superior sirve al LIM·EMS para mapcar la memoria expandida, que es colocada como una 
1:t!)t.'t~ ~rlirH1n::i1 rin t:'l., ranuras de la tar¡cta madre de una computadora AT La zon:1 llí~ 6"1 
Kbytes dP. ~e (presupone que no e~ ocupada por mngun ouu cwm1:1;lu J1.. t.~r~.··~::: :·.'-:
softw::trf') es particionada por !:11 LIM·EfJlS en páginas d•! 16 Kbyte'J <;.;ida una lgualrnc!1~. El 
LIM·EMS debe haber locat11acto ta memoria expa11J1úa y p.l1t1c1<Jn.1rta en p:lgin.1s de- 15 
Kbytes En nucstrn ejemplo, suponemos que la memoria expandida se pnrt1c1onado en 64 
páginas, lo qt1c nos da un total de 1 Mbyte El UM·EMS mapea lílS páginas de In memoria 
expandida a las pjgina5 ubtcadns f'n la mcrnor1.i superior, y por medio una labl<l dentro de 
la memoria convencional. el s1stcrna opernl1vo puede mapear la p<iginas que se rcquicr.in 
La UM·EMS versión 4 O permite rnnpcar ptig1nas que :.e 1ncluy<rn dentro de la memoria 
con ... cr:.:ion3! 

La nwm011a cxpand1dn mnnr¡:-idn por LlM·EMS puede 1r desde lo 8 Mbytes (versión 
J 2) hasta los 32 Mbytes (versión 4 0) Una norma competidora de la L1tkEMS es ta norniíl 
EEMS (Enhanced Expanded Mcrnof)' Specif1cal!On) de 1'1s cornpañ1as Ashlon·T'1tc y 
Quadram La EEMS fue !a primera en prc~cnlar el mapf:o dentro de la memona 
convencional y fl<~\]mas de lo11g1tud va11ab\ü, pero, pracl!camentc .i sido dciroc.1da por los 
mane1adores de mernon.J que vrnp!Pn11 UM·EtftS Un mano¡;idor rlc mP1nona es un 
programa encargado de .-.upervisar d control di} ta memoria f'xp;indtt1a en forma cast 
mv1s1ble p;ua el u'.>uano Entre lo~. do~ manf'¡~dore<; de 1nr~mor1:1 rnil~ PrnplPados ei.,\an el 
QEMMt38G de QuJlcidf'~"'· y [rJ.M356 rle M1crc',Otl Este ultimo usado di·nlfo (!!'\ MS-DOS 
y WinrJow .. , 
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2.2.3. Programas en Memoria 

Como an1enormonte se trato. un programa esta divido en partes conocida como 
segmentos. En la figura 2-13 se mues1ra un esquema 1dcahzado óo un ptograma 

PARTE ALTA 

SEGMCNTO 0E DATOS NO INICIALIZADOS 

SEGMENTO OE PfLA 

SEGMENTO CE DATOS DEL PROGRAMA 

SEGMENTO DE CODIGO 

PARTE: PREFIJA PARA EL COQIGO 

PARTE BAJA 

Figura 2-13. 

El segmento do datos no 1n1c1al1zado es conocido corno lfoap y es usado para las 
variables dínámicas. Durante los pnmeros nño~ de vit1a del m1croproce5ador 8086, et 
csqu~ma d€! mc.,...':">n~ rln lit fi1J11r::t 2-13 se f110 en 64 Kbytes, frngmcnta,los en segmentos 
cuya máxima 10\}1tud podía alcanzar 16 Kb'{les Por hcrcncm del CPiM v ~1.!>1tJ111<1::> 

operallvo'i sim11Rres: al entrar e1 MS·DDS. los programas úc un 1.1maí10 de 64 Kbytes 
obtuvieron la extensión COM Al 1í .:iurnt>ntando ~af. nece~1d<:H.Jl-'., lle nu~rnu11a de IC!l 
programas se plantearon nuevos csque:m;is de lnmaño parn los seqrncntos 

Los ccnccpl.-;s de paginación y overlays t'.:ran conocidos y usndos desde mcdrndos 
de los 70's en m1croproccsadores tanto de intcl comr, de sus compc\1dorcs lnte1 y Microsoft 
replantearon su tales conceptos y como rrsultado se establecieron los llamados modelos de 
mc~ori:1. 

Los modelo:; oc mcmorrn son la'> form,is en que un proyrarna puede poseer sus 
segmentos de un tama11o mas gr ar.de qur. ios fi.C Kbytes Pnrn la fnm11ia 80x86 se tienen 6 
diferentes modelos de memoria QL1e afec1nn de alguna !arma la velocidad de un programa, 
tabla 2-2 

Tabl• 2·2. 
MODELO 
TINY 

CARACTERISTICA 
LOS SEGMENTOS DE COOIGO Y DE 
DATOS COMPARTEN UN SEGMENTO 
NO MAYOR DE &4 KB. 

VELOCIDAD 
RAPIOA 
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SMALL 

MEDIUM 

COMPACT 

LARGE 

HUGE 

LOS SEGMENTOS DE COOIGO Y DE 
DATOS COMPARTEN UN SEGMENTO 
NO MAYOR DE 128 KB. 

RAPIOA 

UN SEGMENTO DE COOIGO TANTO PARA REGULAR 
LOS DATOS COMO PARA EL COOIGO; SIN 
EMBARGO, ESTE PUEDE POSSE.R SfG· 
MENTOS EXTRAS SI ES NECESARIO. 

SOLO SE TIENE UN SEGME::NTO DE 
COOIGO, PERO PUEDE HAOER VARIOS 
DE DATOS 

LOS SEGMENTOS DE CQOIGO Y 
DATOS PUEDEN SER VARIOS, P[RO 
INDIVIDUALMENTE SOLO PUEDEN 
SER OE 64 KO. 

LOS SEGMENTOS DE COOIGO Y 
DATOS PUEDEN SER VARIOS, LOS 
SEGMENTOS PUEDEN SOBREPASAR 
LOS 64.KB. 

REGULAR 

LENTA 

LENTA 

:;e esta forma; usando et modelo de rncmoria adecuado, el programador puede 
asegurar que su programa no despcrd1c1ara mcmona Los programas que usen tos modelos 
Tiny y Small al ser compilados pueden poseer la ('xtcnsión COM y una longitud máxima de 
256 kbytcs, pero at u:!.a1 ni~¡Jfl(J J.::; :;:;~ :r;=:~t 1 ~·:- ;'"....,Pn<imc; <;P. obtiene la extensión EXE y 
las long11udes pueden ~obrcpu!:.ar lo!", 1 MegJbyte5 Los modelos Larpc y Huge son usados 
para µrog1011M5 Qu.o. co1T;in en modo rrotPg1do 

2.3. El MS-DOS 

A la par de las cornputadoros personales, ha surgido y evolucionado el MS·DOS 
Adualrncntc las versiones 5 O y 6 O han sido bien recibidas al incorparar manejadores de 
mumoria c;:..~c:idid.J ~· c . ..-r:il"''11r!r! r.oritml:idores de penlénc.05 (como unprcsorns laser) y una 
inteñacc gráfica 

2.3.1. Lo Que Hace un Sistema Operativo 

Un sistema operativo es un coiunlo de programas supervisores que controlan los 
procesos de una computadora Las carad.erist1cas generales de un sistema operativo son. 

11 Almacenamiento de información 
11 Conlrol de procesos. 
11 Segundad. 
• lntcñace usuano-compuladora 
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los sistemas operativos pueden clasificados en tres categorías monitores. 
sistemas operativos trad1ciot1afes y rnedioamhientcs operativos. 

Un momtor es un programa simple que se coloca en la ROM de una compuiadora. 
Igualmente simple. para el control do acceso de pcnféncos El monitor es muy usado en tos 
aparatos Qui! requieren et uso de rrncronintrntndorcs. tales como vélvulas. hOmos de 
microondas, mOquJna5 de escnb1r clCc.tncas. c.lmaras fotográru:.as automl'ltlcas, etc. 

Un sistema opern11vo tradicional se construye como una parte envolvenlc de un 
programa mom1or, adhenendo nuevas carncterist1cas de carga, ejecución y almacenamiento 
de datos a la mcmon3 principal Ot!l s1~tu111.i y a::. ... !> p~:n!tr.:::s E~ MS-DOS l'S un s1slem::i 
operativo trnd1c1onnl 

El med1oarnb1cnte opcrnt1vo, tamt"11Cn se conslruye como una parte envolvente del 
programa de !>1stcma opcrat1vo trrn.11c1on.'.ll La r ... 1ractcrísllca csccncml del med1oamb1ente 
opernlivo es de proveer al usuano de una m!erfac~ mas ctidente. Windows es un 
medioamb1ente operai1vo 

Por lo anterior podemos imaginar la estructura de cualquier !>istcma opcralivo como 
circulas concénlncos que van creciendo en comp!e1idad y en funciones dinQ1dns al usuario, 
figura 2-14. 

Figura 2-7. 

2.3.2. Las partes del MS-DOS 

Los componentes del MS-OOS son las sigwcnles· 
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• Rutint1 r.arg:1rfoia 
ªEl Bl03 (Ba.;,1L lnput/uutpu! ".:¡·.i. m -Si~.tcma L,1!:>1co de (lnlradíl<t/Snltdas¡ 
0 El núcleo (Kt~incl} 
0 La intcrtacn al usuano (She1:¡ 
11 Archivos de sopo1te. 

Le rutína cargatlorn os Jll peque~o programa nl nivel dr.I 8\0S !",u trabajo el de 
cargar a la memoria RAM de la computadora las panes !:>up,mares del ~1~11~111a optHB!lvo: el 
miclco y la interface al u!:>ua1H Puesto que los pnmcros sistcm;:¡s opcrallvos lrnd1cionales 
se e111;011!r¿¡t:1an cmgrtdos d11l'WHnenlí! en la memona ROM. esto hacia complr10 su cnmh10 
a nuevas y dilcrcntcs versiones AsL por medio de la rutina cargadora. ta computadora w. 
capaz de camb1ar la versión del MS-DOS leyendo panes del mismo desde disco flexible o 
duro. Estas partes son do:; archivos. 1nv1s1ble5 al usuario. llamados MSDOS SYS e 10.SYS 
(o IBMDOS e lBMIO SYS. respechvamente. en caso de PC-DOS) 

El BIOS es el prou1mnn monitor conlcnido en la ROM de toda computado1a 
personal. sin embargo, se encuentra 1ncompteto La parte complernentana del BIOS es et 
archivo 10 SYS Cuando l:i rutina cnrgadorn enr.uf'nlrn y s1tua en la memoria RAM al 
10.SYS, este se enlata al 8105 y lo dota de una nueva rutina carqadora. et SYSINIT. que 
sera usada para caruar la parte Ocl núcleo Al unirse el BIOS con el 10 SYS se cslablccen 
los mane1adores pma los dilercntcs pcnféncos y puertos de la computadora dn tal lormd 
que el SYSINIT pueda ~nhc1tar la ruld de busqucda del nucteo 

El núcleo se encuentra con\\)ll1do en el archivo MSDOS SYS Al ser cargado por el 
SYSINIT a RAM, el MS-OOS es complelado en los il!.pccios de contiol de proc:esos. mano¡o 
de memona. interface entre rrogramns y control de archivos. Un segundo archivo es 
cargado por SYSINIT a continuación del MSDOS SYS, el CONFlG SYS Por medio del 
CONFIG SYS se le co1ntin1c;i ;i SYSINlT donde buscar el archivo COMMAND COM, que es 
la interl<1cc al usuario e 1nst<1la1 mane1adou•,-, wJ1c10nalc>s para el conlrol de los pe1tféricos y 
la mcm:;:;j,:¡, f1;;·.:r~ 2 1 i:, t=I ;iH •·" ,, \()NFIG :.vs 1?c; v1s1ble v mod1f1cab!e por el usuario 
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La func1on del COMMAND COM es la comumcacion del usumm con el !.1stt.•rna 
operativo por medio de una sene de comandos prop10s del MS·OO;j. El COMMAND COM 
tiene tres partes la porción rcs1den1e. la porción en lr<'lns•to y la porción de m1crtthzac1ón. La 
porción resnJente se encarga de reClhtr las "ei'ia!P.c; fle "rPrnptm1!'!nlo dC' prngrama" tales 
como Ctr'l-C y Clrl-BREAK La porción en lráns1to es la encarna de rec1htr y v1g1!ar qué se 
lleven a cabo los comandos como OIR. TIME. DATE y PROMP La porción de in1c1al1zac1ón 
se carga cuando la computadora inicia su func1onarn1en10, llene como función llamar al 
archivo AUTOEXE.C BAT para carg:ir atnbutos prl'del1mdos por l!l usuano 

Los archivo dt' sopor1c san proaramas y tabla~ di· 111form:ic1ón d1sc1)ados para 
colaborar con e! MS-DOS en control (je p1~r¡férn:o'> y fa rnemona Entre los prOQramilS s~ 
encuentran se encuenlwn el CHKDSK el FOHM•\T y O!SKCOPY Las lahtus de 
mformación, me1or conocidas corno m;uw¡adon:.•c;, se reconocen por In extcn!>ion SYS Asi 
CONFIG.SYS es la pnmcril labia de 1nfo1m1crón que ncrt~sJ el MS-DOS p~rm1hémfo!e 

saber las ca1acterist1cas de traba¡o quf' lli'~L';-1 i'I u'.>u;wo 

2.3.3. Interrupciones y Programas 

Cuando un pro~mm:i cmH· en rl '/S-005, pUPl1e ~ollc1t;ir urHl Sl'ne de scrv1cms 
como acceso de pcr1fer1ro<> y control oc cHch1vns El ~.1S·DOS puede cstabh!ccr una 
comurncac1ón d1rec1'1 con el progrania pnui pe11n1t1r la CJt~cuc10n de comandos o el uso de 
un conjunto de programas conuc1d0 como -;Nv1c•n 1

; (1('! MS-OOS y GIOS, l1gurn 2-16 

BiOS 



CAPITULO 2· HARDWARE Y SOFTWARE 

Los scrv1ct0s de MS-DOS y del BlOS usan 1ntcrrupc1oncs, es decir, un conjunto de 
programas contenidos en ROM y que inlcraciuan dirnctamentre con el hardware del 
sistema por medio las interrupciones se pued('fl otcndur los cnlrod11s y salidas de las 
unidades disco; las comun1caciones vla modcm de las computndorns. los colores de 
caracteres, generación de electo'.> dll '.>orü.:!J 'i c-:ir.!rol de la irnprec;orn: f'!nlrc otms cosas. 

2.3.3. MS·DOS a Memoria 

La dJSlntJuc1on áe1 M3-DV:J ..:l-.:n:,.:; .:!~ !:i RJI\., <;:.e mui~~!ra en la figura 2-17. como se 
cargan las diferentes partes del sistemas operativo, en fonna transistiva, figura 2-17(A), y el 
estado final figura 2-17(8) 

~~·-' --:=- ¡ \ .. ,....,. .. ¡ 
r-- ·- -· 
1 

\ \ 
' 1 

~-
Figura Z-17. 

Algunas comvuiddor.;i:. t:i.;c::!c:i f'".'~"r mrH111\os de memoria en la zona superior a 
640 KBytes, por lo que algunos progrnmas. comerciales o del mismo sistema operativo, 
pueden transladar una porte del o:;ist~nrn opf'rnlivo a esa zona y pennitlr más RAM libre. 
figura 2~18. 

Figura %-18. 

45 



CAPITULO 2: HARDWARE Y SOFTWARE 

2.3.4. MS-DOS a Wlndows 

Para pcrm11tr que Wmdows se envuelva al MS-OOS. este le proporciona el acceso a 
cuatro archivos de sopone HIMEN SYS, EMM386 EXE, ZMARTDRV EXE y 
RAMDRIVE.SYS 

HIMEN SYS es un mane1ador de memona ex1end1da que pcrm110. entre airas cosas. 
pasar una parte del MS-005 de la memoria convencional a la mr.mona alta 

EMM386 EXE es un manejador de memona eJtpnndida que es usado para ubicar 
prooramas en esa zona de memona 

SMARTOVR EXE es un emulador de memona cache, lo que permite ta adqu1slón de 
datos desde las unidades de disco m.h rápido de lo normal 

RAMDRIVE SYS perm11e emular \Jíla unidAd disco extra en R/~M. lamo en la zona 
extendida como en la expandida 

Windows a su vez., explotando el concepto do maquina vn1ual. permtte invocar al 
DOS desde el med1oamblente gráfico y proporciopnar1e una ventana Desde esa ventana el 
usuano puede correr programas del DOS, aunque no es muy recomendable y funciona! al 
corre programas en modo gráfico, figura 2.19 

Figt.H.J l-19. 

2.4. Metodologías de Programación 

2.4.1. Definición de Metodología 

Una metodología es un coniun!o do procesos y tecmcas aplicadas en el ciclo óe 
vida de un sistema de programación Una metodoloqia se bnsa en una ttfilo~ofia de 1raba¡o" 
con la que se famihanzan un grupo de prvgrarnadores durnnte el penódo de desarrollo de 
algún programa. s1 la filosofia es realmente buena {desde el punlo de v1sla del grupo) esla 
podré ser usada en futuros proyectos y pasar a otros grupos de programadores. En la 
ingen1eria de software la filosofía de lrabaJO recibe el nombre de modelo En los Ult1mos 30 
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anos una gran vaneded de me1odologlas so han desarrollado, algunas por accidentes y 
otras mAs derivadas de metodologlas anteriores, tabla 2~3. 

T11bli1 2·3: Algunas Metodologlas. 
Metodologia de Accesio Orientado 

Metodologia Orientada a la Estrnctura de Datos 
Metodofogla de Flujo de Datos 

Metodologia Funcional 
Metodologia Imperativa 

Metodologla Orientada a Objetos 
Metodologla Paralela 

Mc!c.:fo-!ot;;.i pa1a Tiempo Rnal 
Metodologia Orientada a Reglas·---------~ 

Muchas metodotogias se ocupan dentro de áreas especificas de la Ciencia de la 
Computación. lo cuál las conv1er1e en 1n.:ldccundas para otras áreas Sm embargo, algunos 
autores en ingenieria de soflwnrc consideran que las mclodolgias son comunes unas a 
airas, y que por lo tanto so!o son vnr1ur.1oncs 50bro el mismo tema {modelo) Eslo fos ha 
llevado a con!.1derar solo tres ~únicas" mc!Ot.1olcgiil~. MofocJoJogia de Estructuras. 
Metodologla de Datos a Mane¡ar y Motodologfa dt1 Ob;etos. Orientados 

Notación: Toda mclodologia deUe tcnc>r una nolac1ón par11cu!ar en fom1a esenia y/o griif1ca, 
que permita cstílbleccr una abslrnccién del problema y la solución a seguir. 

Arquitectura de Soluciones Cua!qu1er mc!odo!ogia debe establecer una o vanas rutas 
para resolver un problema El conccp1o clá<,1Co para poder resolver un problemas es 
dividir1o y obtener un grupo de soluciones. los que reciben el nombre de módulos 

Arquitoctura de datos. Una mctodo!og1a debe lorrnal1zar el uso de las diferentes 
eS1ructur~c:; <1"' rln+-:-or: e> w·::-~ "'' '.'" ;-·~:;~:" .... :'.! '/:!e :;~.,¡ ;..:;.~¡t ;,:.rJ f ... :-;;,.:.:;.:.:.;, ,;,, t:.:. oc.:...:~arw, 
sus propias cs!niciurns de daln<; 

Herramientas· El éxito de la np!tcac1on de una metodología c.1epcndcra del uso de las 
herramientas con las que se cuente para resolver un proti!l'ma. Las herramienlas pueden 
ser programas y lengun¡os de prog1amac1ón que permitan usar las caracterisllcas antes 
menclonad.:is 

Modelo Todas los car<1cterist1cos antes mencionadas deben de girar alrededor de un 
modelo único y h1en defi"'c1'"' 

2.4.2. Modelo y Estilo 

El modelo (filosofía de Trabajo) es la base por medio del la cual el programador 
procedera a resolver un problema, y planlear tal solución en instrucciones para ta 
computadora El modelo es una forma de mlerprctar el medio ambiente. Todos lo:> 
individuos entendemos nuestro enlomo de una forma diferente, por lo que es muy dificd que 
un modelo, y por lo mismo una melodologla, sea aceptado para reemplazar otro. Por ello. 
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muchos programadores Que se ven forzados a aceptar un nuevo modelo, lo hacen pero 
conservando parte del estilo del modelo anterior 

El estilo es un con1untu de reglas s!mp!cs e ind1v1duall"S que tm c-onr"bidn el 
programador pera realizar me1or su trabajo Un estilo puedo es!nt limitado a funcionar 
dentro de la codificación de un programa. sin embargo, puede IC'ncr repc1r.us1ones en 
etapas posteriores como es 1a prueba o el mnntrn1errnento Algunos estilos pueden llegar a 
ser tan rficientes que son adoptados por olros progrnmadores, y con el tiempo pueden 
pasar a ser pane oe tHgun moa~10 ym r11ctuJU11)\J"' C.1!¡.: ;:;;;j .. :i,::. J.:. '. .. :. c~!.!:s mjz: 
comunes se encucn1rn el de colocm cornentanos antes de alguna func:ón, proced1m1en!o o 
definición de vanahles. el de usar nombre c011os para In dcf1n1c1ón de vanablcs. y el de 
escribir las !Incas do un progrmna con sanarías que d(·rwtcn su ub1cac10n profunda dentro 
del proceso 

2.4.3. Zonas de Trabajo de una Metodología 

Aunque una mctodolon1a rut.:de influenc1a1 lodv f'I r,1cln de vida de un programa. la 
parte que por 1o qcnt>ral e~ la mas afPClnd:l e~ b dt> d1:,(;:fo Y. eslo se debe ;1 que dentro 
d~I ciclo de vida, la fase d1: d1:.ci'io de un prnqr:iin;i e~ la qut: r11d:; !iernpo de !ieva Sm 
embargo, dentro de una mctoJc.;og:a ~hH~íjen cnr.ontrarsc procesos que se usan en las 
estapas de anáhs1s. codif:c;;ic1on prueba e inteor•1c:1cin 

Asi, por CJernplo. +:)n la rne10dolog1a de c.~';•~!05 Gílenl>dos cncoritrarnos el an3!1sis 
orientado a objetos (AOOJ. el U1scño onenlado n ob¡etos (000) y 1a progrnmac16n onenlada 
a objetos (POO). tres fases de trallaJo d1stmtas, pl'ío un mi5mo modelo 

2.4.4. Metodología de Estructuras 

La mctotlologia dl' e<:>lrnL!ur<1~ C'.> un g1g<lnlc'.>c:a nrupu que abarca las siguilmtes 
n1clod>.1logía_; 

•Programación estructumd::i 
• Programación Modular 
• Oisci'lo Top-Down. 
• Diseno Botton-Up 
•El Método de M1chel Jackson 

Et martelo en las que se fundamentan es1as metodologias es ·divide y venccras·. 
Asi, cualquier problema a resolver por medio de un programa es dividido en pcquenos 
problemas. y de esa forma se les da una solución par1icular, figura 2-20 La forma en hacer 
la división puede ir de lo más simple a lo más complejo (Botton-Up}, o de lo complejo a lo 
más simple (Top-Down) 
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o 
PROBLEMA DIVIDIENDO EL PROBLEMA 

CSTENtENDO SOLUCtCNE.S 

Figura 2·20. 

De igual forma, la manera de relacionar las soluciones puede ser muy variada 
dependiendo del tipo de problema a lratar El mélodo de Michcl Jackson trata este tema. 
considera que es lo que entra y que es lo que sale, figura 2-21 

© . 
. 

!El 
figura 2·21: Algunas formas de relacionar las soluciones. 

Una vez que se ha construido la relación de soluciones. y otro pasa~ de· d1sef10, ~e 
puede proceder a la imp1omen1ac1ón del programa. Parn cS1a fase, la pr.:ioram:ición 
eslructufada y 1Q prvu .. J111d.._,¡.,:,ll lf11'.JJu:.:i1 ... ;.,:.;:.::..:; e::::::'."'.:;;J [':"; !~ .. ".'...i·f·c-.ri0ri <1<>1 prf11Jífllfüt 

Asl, la prograniac16n t)!-.\;uctut<ilJa ao,:irta el ~1~0 ~fiut'lllC de: !.J'3 1;~!rw~l11ms r1P rl'rPtic1ón. 
si;lec.ción '1 p1ucc;;0 l:i ;JíJg.-:;m::¡c.1':n í""d•1J·ir f'~l'ltJIP"'f' l.'l l"'rt'IH'Jón dt• móc1ul1r, que Sl~an 
capa~s de u!::.arse dcspuc!> f'll fu!urn~ imp!emcnt;H.:ionf's Tates m~·dulos scJ11 

proced1micn1os y funcmne~. qtw H su vut pueden sP.r ccn!ru1dos CíJq otros módulu~ 
Partiendo del concepto oe crear y usar módulo<;, 1.1 misma progrnrnac1on modular a 
generado otra m1~todolou1n crir1oc1di1 curnu p1ou1.Hn<1<:i6n rc.:.::u.::.1lfi1. muy cnnvt><11C'n!r p31..1 
procesos repetitivos 

2.4.5. Metodoiogia de Objetos O<ientados 

En la mctodolo(¡l:i oe obic:1s onel"!artvs el modr;io se b.isa en tratar d~ crear una 
es1nictura que rnprcscn\."~ carac\Nistica:. y furiuone:. 'Je nlr¡ún ob¡cto Así . por e1emp1o. el 
cbjeio auto, podri3 tener corno cnr:iterfstica:;· 

-Número de ouertas 
-Nümcro de ri:.sa1eroE: 
-Capacidad de gasolina 
-Precie 
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-Capacidad de carga. 
-Modelo. 
-Color y diseno de las vesllduras. 
-Caballos de fuerza desarrollados por el motor. 
Nclocidad mt¡xima a alcanzar 

Entre la funcianus, donde intervienen en fonno directa las caraderlsUcas, 
podrfamos establecer· 

-Gosto de gasolina en un recorrido con duracíón de x tiempo 
-Deprocillclón del precio en función del hpo de modelo 

Por supuesto. que el desglose de carncteristicas y funciones de un ob¡eto estará en 
función de lo que pretende alcanzar el progr.amador Asl, el desglose de un ob1eto auto para 
un programa de juego podria ser muy simple en comparación para un programa de 
simulación de rend1m1ento De igual forma puede intervenir una muy particulnr visión del 
programador rcspec!o al ob¡eto, pudiem1o limitar el resultado funcional. A csla unión de 
caracteristicas y funciones de un oh¡elo se te ll:Jma encapst1/ado 

Para schrel1cvar t<1lcs visiones y l1m1tac1onf's. dentro del mismo modelo de los 
ob¡elos orientados se 1nc:luycn !os conceptos de claso y fwrcnc1a E11 nuestro c¡emplo 
antenor, el ob¡eio auw cut1,1a con { arac!ensllcas 'r funcione<> qt.t~ rodriamo.s; u!.d1 p.~ra olro 
ob¡cto; el ob1cto camión Y. si pre!CnO•N<m,os 1ntrod1.c1r otro obJel0 como <'l L'bJelo b1c1c!cta 
y el Objeto motoc1cle1a conc.:lu:nJmos que pre1t'r+dPmo~ rnane¡¡.¡r un conjunto de ob¡clos 
correspond1entcs a! tipo vcr11culo La rnl~Jor tar.t1ca pmn !a crf!ac1ón de obietos con 
caractcnsticas comunes e~ el de crcdr una estructura generul. la clase. de la cual se 
derivaran subclases que hereden una pnrte de lns caracteri:>t1cas de la clase general. 

El lazo de he1enc1a f'nlre las clases y !as subc.lases se puede llevJr hasta vanas 
generaciones de ob1etos diferentes e incluso cun 1:1 aareg<1c1ón de caractcris!1cas v 
funciones de otras c!uses d1511nlns. Ast, la cl:isc ve!11culo, pnra logrnr mó.s detalle en las 
descnpc1ón de sus ObJelos oenvaoo::.. puede tlP.n:d;ir caradens11G.3S y lunc•ones de las 
clases correspond1en1es a molares y s•s!emas elec.1r1cos, !::is cuales a su vez tamt>ién 
pochian ll•nc1 ~:Jlidd:.P::. f1uw,1 2·22 

Figura 2~Z2. 
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Formadas les clases y subclases del objeto, se prowde e crear varinbles y/o 
constenles qua representen en el programa al objeto u ob¡clos; a es1o se te !\arna in:;tancia. 
El manejo de las instancias dentro de la estructura de un lenguaje no debe ser muy d1fcrcnle 
del manejo de variables y constanlcs que en lenguajes lrtJd1c1onates como BASIC o 
FORTRAN; sin embargo algunos lengunies oncntados a ob¡ctos 1mplcmcn111n mecanismos 
especiales para lograr un meior control de las ins1anc1a!. 

Dado que tos ob1elos pretenden ser una representncn'm del mundo real, y que toJo 
en la reahdad esta coneciAdo de alguna forma. se c~,tnhlcco el concepto de mcnso10. Un 
mensaje es un medio pDr e! cual un ob¡cto se ccrrnmicn r,nn nlros El mecnnismo de 
mensaje es armado por et programador por medio de funciones muy hgOdas a las 
caracteristicas del objetos, para de esta fom1a tenN una evaluación de ras instancu1s 

Otro concepto de los obietos on;~ntados es el de po/1morfismo, por mccfoJ del r.lrnl se 
establece la con1rur.c1ón de fun~iones con un mismo nombre pero con dilcrente rslructura 
de trabajo. De tal forma, qun en los oc<Jsiones en que el progrnmador dclic hacer referencm 
a procesos scme¡antcs, pt>ro con datos de cn!rnda di'>hrilos, <'n lugar de asignarle a CHda 
proceso un nombre d1lerente, pu~dt> cscr1h1r el mismo nombri,• p,1ra cad,1 proceso. Por 
supuesto, la laca es facil1tm el progrnmador ln ~!:.r.ntun de <"iu pruornma para evitar 
equivocaciones en !ns lldmurfas de procesos c0munes 

La mctodo!og1a de oh1etos orien!aúus en !w. ui11nh.J::. u\110 <1fws ti.J tom<1d0 una 
fuerza tremenda en la crc.'.1c1ón de los proQramas. ílp•,S.'.lr que p.::ira muchos programad:ircs 
la consideren dcrna~.1ado complc1a en uso de grnndc!". s1~tcrnns El rn<lyor atrayente de los 
objetos orientado'.> son los mecanismos de clllse y hL:rcnc1a, lo que permite o un 
programador el acceso de b1bl1otec.as, lormadns por clases, de las que ruede tomar lodo o 
soló lo que necesite sin h.1ccr grandes cambies, lo cunl no se podía hacer en las bibhote:cas 
modul01es. Varios autores sobre el lema. romo N1klaus W1rth. opinan que los objetos 
orientados son una contmuac1ón de las mclodologias de estmcturns; y que por lo tanto es 
lógico que la ingenicria de sof!warc achrnl 5e enfoque a ellos 

2.4.6. Definición de Plataforma de Programación 

Una plataforma de program;;ción c,e define como el medioambscnte, 11ardwnre y 
software. eri que se pretende ere.ir un programa fdgumis platnformas presentan la 
caracteri!ilica de por!an1l1dact. es d~nr qur ptlL'dll dus.1rrol1msc un programa capaz de 
correrse en computadoras tqlalmeme d1slmlas. [.~,10 !.e dLt:.e, e!>cC'ncinlmenlC', a qun el 
software presento en la plil!aforrna ong1nnl esta cstnridanzado para diferentes equipos, sin 
embargo. en la realidad es cnsi impo~1tlc encontrar un software to!ulmcnte e51nndar. por lo 
que alounas pta:.l:c.:n.;~ c::~:>:i jJ!:l~JS ij~ rr(\D~"!<!I'!<> con.vf'rttdorf>s para el caso da 
importación y e:xportac1ón de programíls a otro~ !;1s!cma5 

Enlrc los n!opectos importantes a considerar en hardware en una p!alaforma son: 

• Memona RAM para el usuario 
•Velocidad del s1steme 
•Periféricos 
•Forma de proccsnrni<!nlo (monousuano o multiusuario) 
•Capacidad en red. 
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Y en software son: 

• S1s1ema operalivo. 
•Lenguajes do programación 
•Herramientas de programacion 

CAPITULO 2: HARDWARE Y SOFTWARE 

La relación entre los apeclos de una plataforma v los programadores pueden dar 
origen a toda una gama de cornportamicnlo y caracterislícas para el software a crear. Es1a 
relación haya su enlace principal en las funciones y s0Nic1os que proporciona el sistema 
opcrnfü'O. Anahcemos el cas;; clásico de programar un sis:ema mainframc. figura 2-23. 

Figura 2·23. 

Aqur. la selecctón de elegir el sottrware adl?cuado solo puede pasar a la siguiente 
etapa sí el sistema operativo y las cond1ciones de la plataforma son lavoiables Para la 
solución de nuevos ploblemas a presentarse en e! sislcma, come correcc1oncs y 
actuahzaciones. segu1ra ex1st•endo una dependencia lu!Cla las carncteril!sca de! sistema 
operativo. 

Para el caso de las computadoras persorrn1es. el programador debe de conocer a 
fondo d h:ir::!w::e n ~:::.:i· ¡ 1;:!::, :::l':l:-~t-~·!:'.':"~<: ~e--! s·~:c-·"1~ ~;:'!.'':'\~··:~ C':1~:> 1:1 ,.....:-::l·~~;i 

complejidad que puede ene.errar en su arqwtectur;i l11s compu!Jdt"JrílS pcrsonJ!cs es la 
rrsponsab11idar1 del rrooramador f'~l<1blf't.f'1 llrr11f;H·1onf'5 y v;im1cmnf's nnra el soflw<trP R 

crear. figura 2-24 

Figura 2-24. 

Con la mtroduccrón de las GUI para los sistemas personales la solución a un proble 
puede tener una variación. figura 2-25 
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Uno de lo ejemplos míls inlcrcsante~ sobre el cnso mostrado de ta figura 2-25 lo es 
mull1ed1tor WordPerfect Dumntc casi cuairo años es.le progrnma fue considerado de los 
mejores paquete de media y alla edición, cas1 comparable con el Ventura d1i Xerox 
WordPerfect S 1 resultó la versión más exitosa pma MS-DOS, con 1a wndcnc1a que suh10 el 
mercado hacia Windows. la compañia dcsnrrol!adora del paquete dec1d10 sncar una versión 
para el medio ambiente gráfico Muy pocos usuarios de la vcrs1on 5 O y 5 1 se pasaron a 
Windows para ganar las c.1rncteris1tcas de la GUl Sin cmb.'.lrgo. otros gruros de usuanos 
que buscaban un editor de texto podProso dünlro de Windows, encontrnron respuestas en la 
versión de WordPcriect para W1ndows Con10 una forma de complacer a arnbos bJndos, la 
compañia 'NordPcfcct h:i ~minndo !" c;nl,;1::t di• 111 ver;,ion 6 O de su editor Esla vez el 
mu1t1ed1\or proporciona ;,u propia GUI, cap;it_ de correr 1~11100 en ambiente MS-005, corno 
en Wtndows 

2.5. Lenguajes de Programacíón 

2.5.1. El Lenguaje de Programación C 

El lcnílua¡e de programación C lué ctesa1rollado por Oennis R1tchie en el año de 
1972. C fuC el resultado del trnba¡o de k!IU\1(: .._...,,¡ ü,..:-.:, !-\cr~,:;:;:~. !.''.": ~t'!",m-.11,, r1~1 c;1c;fP,mn 
operntivo UNIX La caractcr1s1Jca especial rlt:. e es c1 de combinar e!;lructurns y procesos 
comple1os de los 1eng11n¡c~ de u.\to nivel. .::;,1rno FORTRAN y 8!\SIC. con instruc1oncs de 
lenguaje ensamblador Asi, E'I programador puede usar intrucc1oncs repet1Uvas y selectivas. 
que en los 1engua¡es rnsamblndores suelen ser diflc1les de implementar; y operaciones 
d1rectns con los rcg15tros de tratrn¡o de la computadora. quo en lo;,. lengua¡es de olto mvel 
suelen ser muy tenlas 

C presenta un con¡unto de palabras reservadas muy pcquci\o en comparación con 
otros lenguages, sm emtiargo, po;,.ct.: lt1 1..d~1J.:.d.;j Ge :!:irn:ir 3 furir10nr<; y pror.rd1m1entos 
de hbrerias creadas por e! usuario, y que 1unto con l.i polcncrnl1dad de sus caracten~11cas 

de lenguaje ensamblador. \ogrnn q1Je se va-ya 1ncrcmcn1ando su5 aspectos de 
programación. 

Por lo anlcnor, C se ha convcr11do en lcngua¡c favor:lo prira los grandes y 
complejos sistemas de progmmac1ón, to cual permite, hasta c1c110 punto, portabilidad de 
programas entre computadoras que usen el mismo lenguaje 

Sin embargo, es ncccsano recalcar Qut: el hecho de la portabilidad se ha ido 
perdiendo dübido al surg1rn1ento comvrcia! de una vonedad inlerrr.inoble de compiladores de 
e 
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2.5.2. El Lenguaje de Programación Pascal 

El lengua¡e de prograrnac1ón Pasr..<tl. f'n honor del filosofo y matcm.ltico francCs 
Blaise PR">Cal fu(> dt'sarrnllndo a finales de los 60's poi ci científico su110 N1cklaus Wirth 
Pascal surg10 como el mtcn!o de presentar la proorarnac16n estruc1urada como una 
mctodologia ideal parn programar Durante toda lo década de los 70's, rascul ruó mJop1ado 
en muchas universidades del murh_1o como un lcngunie para programar s1stmnas de 
medmno tamai"lo 

El conjunlo de instruc10nes de Pnscnl es rf'lativamcnle mayor al de C. pero su 
sintaxis es mucho más flexible Duran le la década de los 80 ·s. vnnos grupos do usu:mos de 
Pascal 1rataron de imponerlo como et !englJaJ¿ idf'al parn las rompuladnras personales. esto 
ocasionó una invasión de todo tip0 {jf' comp1l.1{1orcs de Pnscal, lo que provoco que fuera 
1mpos1ble su por1<ibd1dad 

Actualmente Pascal so continua us:indo para tmcer pequeños y medianos s1stemíls 
de programación 

2.5.3. El Lenguaje de Programación C++ 

A pnnc1pios de los 8D's, Biarne Slroustrup {un invcstirJaúor de los laboralor1os AT&T 
Bel!, en Estados Umdos) rna!1zó una 1nvc51lgac1ón sotlre la lorm.t de programar de 
entonces. Concluyó que f'n un lapso de 20 ai'1os los programas de u~o medio tiatllan 
crecido de 10 Kbytes (1960) a ~DO Kby1cs (19130). y que de con1muar el desarrollo del 
hardware al mismo ntmo de ese momenlo, sri alcana1ria para 1090 progrnm~s de 1 n 10 
Mbytes Por lo tanto. el proqrnmJi tales s15tcrnas 1mp!icaria unH gran inversión. por lo que 
Stroustrup se d16 a la tar(';:i de desarrollar un lcnguil¡r~ r1e prngramac1ón que perm1l1ern 
solucionar tal prob!em<l 

Despues de 11act•r unu ~....-a11Ji.ll.1un ~h.: lu::. ; ...... !J ... .:.J.:.:.. y r. . .:.~::::!:~:.::_;i:;s ~'_:f" {'"\ ~~'!'~' 

momt.'IO unperabHn, Stroustruµ c:_;n~irkro u1:ar un tc1;g1w¡r:o llítimfo, tornando en r:uNita lrls 
caracteris\1ca::; úe\ !t0nuu.!¡C C 'J l..; m.ct•::d0!1""Jc;fa de cti¡!;tc'<; m1r.nt:ir!oo; FI rl'sultndo fut'! CH· 

El lenguaje C++ apareció r.:ornerc1almentc en 1986, C--1usando una auténtica 
revolución sobre f.'I softw:ue C++ f!bnó l:1s put!rtas. para muchos progr<mrndores 
deconocidas. de 105 ob¡ctos or1cntndos Prac11carnente con vi mismo númcrc. de palabras 
reserv(ldas y carnctcri~11cas del e angina\ dr Dr.nnis Rtlch1e. pNo contc01endo las 
es\ruciurns neccs:rnas p;ira saport.ir la crC'nr.1óri de los ob1elos oricnt:ir!os, C++ ha stdo 
absorbido por la mdyur pó1h: ¡fo lu'j p1u<J .. ln:oJ0.cs (!,: C: 

Al igual q.Je C. C++ n comcnzad!J a sulm lo~ extraqos de la t.ornerc1.-;\1zm:1on df> !os 
cornp11adorcs que ofrecen a! usuano wcl nw1or C+ +" Sin embargo, Jos fabncanlc!i de tales 
compiladores han trntadu de mantener un11 forma cslflnc1<1r 

Para un gran sector de programadores, el lengu¡¡je C++ pueder ser el único 
lengueie que sobreviva a los grandes cnmb1os de las mterfact's en computación como 
serian Jos reconocedores do voces y sistemas semejantes al Pen En la figura 3-26 se 
prcsenla una res-cña, según Stroustrup, de los aspectos que han acompañado ha cada 
generación de lcngua¡es de programación 
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Figura 3-26. 
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3 

Conceptos Avanzados 

El presente capitulo explicará algunos aspectos avanzados da la estructura y 
funcionam1en10 1ntcnor de Windows, nl lgunl que se establecerán los primeros conceptos 
básicos para comenzar a programar. 

3.1. Dentro de la Estructura de Windows 

3.1.1. Directorios y Archivos 

Cuando so 111:.toirt \.'."111.Ju ... ·,;. tn uria LG.1.~ut:.::lcr.:i ¡::cr:;ono!, !:c.' n~n el !_;•Jbd!r<?r:tont'! 
principal WINOOWS. Den\ro de c!.lc, se cfl.~aran tos subdircclorlos SYSTEM y TEMP En el 
directo1\o W!NDOWC se a!c¡m:.•in ras .:irchtvos qui:-- conf0rm;rn los programas accesorio, asl 
como archivos complementarios. 

En r.I subdirectorio SYSTEM se encuentran arch1'w'os medulares del med1oamb1ente, 
los cuales posscn tas cxtenc1ones EXE y DLL Un segundo grupo, igual de importante, se 
aloja en subdirectorio, lo5 archivos con cxtcnc1oncs CPL y DRV. Un lerccr grupo de 
archivos es el formado por aquellos con las cxtcnc10nes FOT y TIF; c~stos archivos 
cortesponoen a lo~ d1fe1cn:c::. t;p.:i::. J.;. l..:tras a ... ~a1 dentro d':!I medio :1mt'iente 

El subd1rcctorio TEMP es usado para guardar archivos de memoria virtual. Cuando 
un proceso sobrepasa la cantidad de memona d1spornble; Windo-ws puodc usar un archivo 
temporal como memoria virtual; Sin embargo, si en una computadora se ejecutan muchos 
programas que sobrepasen la capacidad de la mcmona podria llega~ el caso de salurar el 
subdirectorio de archivos de este t:po. 
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3.1.2. La Escencia de Windows 

Cuando se corre Windows. se invoca desde el DOS el programa WIN El programa 
WIN es del tipo COM 't s.: cncuentia en d.i e dono W!~WOWS. La función de c~tc pu.,;grnm.;. 
es el de veril1car el 11po do m1croproce'iador y carncteris111c<1s rJe la memorrn los ttpos de 
microprocesador viahirs parn el uso de Wmdows 3.013 1 son 00286 80386 v 00486. pora lí• 
venflcación do la memoria. WIN se v<1lc del HIMEM SYS 

Emeraao oe1 tipo de rntC1l1proces.iaor y ot•I 11po de rncmona, WIN activa 
DOSX EXE, modo rs!tindar p;:irn el rrncrcproce~ador 802BG, o W!N306 EXE. modo 
ex1cnd1do para m1croprocesadores 80386 y 80486 Tanto DOSX EXE, como WIN386.EXE, 
son manejadores de memoria que cxplot:rn lns carac1nris111cas de los m1crorprocesadores 
por lo cual se actl'.Jilrl. A continuación !.e activan los program¡,5 KERNEL , USER y GDI 

El KERNEL es el corornn de Windows, controla tos marwjad::ires de rncmona y del 
DOS a los que puede !cner acccs0 una ;ipf1c;1c1ón sobre el medio ambiente Cl KERNEL se 
puede presentar ~n dos a1ch1v<l!> KRNL206 EXE o KRNL386 EXE según el 
m1croprocesador 

El GDI EXE. ;;crvrnmo rll· Cr;,~:h:r;s D!;v1cc lntrrta:::o. nen I~ :nteñace gr.:it1ca de! 
med1oamb1ente Para cl!o. GDI hace co111ato con los archivos ORV corre~ponrJientes a !a 
tar¡eta de video y a lil impresora conec!adas a la computadora 

El USER EXE prororc1ona la comu111cac1ón dirncta l'ntre el usuario y la aphcac1on 
activa en el medioamb1en1e. USER mane¡a el res1o de los archivos DRV correspondientes a 
teclado, ratón, puertos de cornunicac1ones, !arietas de ~anidas. etc Ve ase figura 3-1 

Figuras 3·1. 

57 



CAPITULO 3. CONCEPTOS AVANZADOS 

3.1.3. Los Archivos .INI 

Asl como se aplicó el termino "escenc1n• para los programas Kernel, GOi y User, 
para el CAc;o do los Archivos tNI se podría aplicar el térrmno "conciencia". Pues son gracias 
a estos archivos por medio de los cuales Windows se nge y establece su presenlación y 
comportom1ento en cada nueva sesión 

Dentro de un nrchMl INJ !>e almacena 1nfomrnc1ón sobre la presentación. tamaño, 
~olo{~S. !:p::s ~e L'!r3:; :.i C.!:':H. '.•;,~s y !t1 iP)S cte- Cl.HT''..!t11C.'lc16n hCICJ3 !os pt-nff>r1cos Al 
intalars.e Wmdows por primera vez. son grabados cuatro mch1vos INt, ver labia 3·1. 
Durante 13 vida úlll t..lel s1stemri los archivos cambian de acuerdo a la rnfonnación recibida 
por el panel de control o por programas especiales. 

Tabla 3-1. 
Nombre del archivo 

WIN.INI 

SYSTEM.INI 

CONTROL.IN! 

PROGMAN.INI 

función 
Conhguración total del medioamb1ente. 

Dertcrmina aquellos procesos qui? seril 
ejecutados primero. 

Guarda información so!Jre patrones de 
colores a usarse en el med1oambiente. 

Guarda información sobre el estado del 
medioamb1enti! a ser lenrnnada una sesión. 

Algunos programas puede ser instalados 1unlo con sus propios archivos INI 
indicándole al med1oamb1cn1e que hacer pc.ra ckc1uar un 1rncm de comdíl contrn!ada la 
e~lfUL;hHd Uc; Ull <ifl..iúvu ¡:.;¡ t;.., ¡¡·, ... , :.:.-:..;: .:::(.: .:.-,:cr.:!~~ ::-::.::] _: . .:::e :.::i:; ;:::·~('~ J :':'"trc-!;!r. 

se encuentran e~ct1la dcnt1u de p<iretesis cundr<1dos ([1}, v:mab!cs curno coordenadas o 
colore~ mancjon varares numérico<; to!: cu.nlr"i c;on ;t•;ronnr1o<> rnr rnPrtm rlP! •,1gno igunl (=) 
Los comentanos se escoben después de un punto y coma. El listado 3-1 muestra una parte 
del archivo WIN.INI 

!!Listado 3·1. 
(WlndoWs) 
spooler-yes 
run• 
OHp-yes 
Nul!Pon""None 
BofdierWldth•6 
KayboardSpud•l1 
CunorBTtnlr.Rale-620 
OoubleClkkSpeed&4112 
Programs•com exe t>.t plf 
Docurnents• 
O.vlceff<>ISelK-tt:<fflmeout•1& 
Tr•nsmluionRelry~ut-.s 
sw•pdlsll• 
Coo1Swltth•1 
ScrHnS•veAcllve"o 
&crHnS•v.TlmeOut-:WO 
Mous.elr•ll•"'-7 
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K•ybo•rdOelay•O 
DaaPrtnt•no 
lolld•e:\mOUs.e\pDintef.H• 
devlce•HP LuerJet lll,HPf"CLISA,LPT1: 

{E•t1rnalonat 
dOC-C:IWINWOROlwlnWOfd.eu ".doc 
dat•C:1wtNWOROiwtnword.11ur ".da! 
crd,.urdfile.eu! •.crd 
trm-termln•I e•e ".lm1 
lll•n°'epa\l.cj.c •.: .. \ 
lnl•nole~d e•e ".1n1 
pc1•pbru1th.c11.e ".pcl 
bmp-pbruah.eu ".bmp 
Wfl•wr1te.eu1 ".wrl 
rec,.recorder.e•e ".rec 
k.O"icondr•w CH ".ito 
dlk"deaktop.e•e "d&k 
dnd•desltnav.eu ".dnd 
dpn•dlaler.eu1 ".pt10 
pllo"phnnu¡¡.(IJ.fl •.pho 
ZIP•C:ISAMS1WINZl!1 EXE ".Z!P 
LZH,.C:1SAMS''lllNZ1P.EltE .. LZH 
AR~•C:\SAMSIW1NZ1P.EXE '"ARC 
HLP•wmhclp eie ".h!µ 
r11-'C:',Y/1NWOR0Wrrnwor!i.ll'•l'I ".rtl 
wdb=C:\MSWORKS'.m1;workl..elP ".wdb 
WPS"'C:\MSWORKS'¡n¡Worlils.c•e ".wp1 
w1r.1~C:\MSWORKS'm1wor1<1 en· •.wk¡¡ 

lfont5ub51!tute¡¡ 
Hc1Vel1.::a"'All1I 
Time!ii"l11"T1e$ New Riirl\oi:n 
lmg Rmn•MS Seril 
Hr.lvsMS San& Serif 

3.2. Adornos del Medio Ambiente 

La mayor pane dt~ los med1oamb1cntes tratan ae prcseniat aspectos que permltar 
lrabajar meior ni usuano. En muchas ocacwrws estos aspectos san meros adornos que 
ere.in una s1tuac1on ergonormcn U inc;ur ~¡ernplo para lnks ra:>o e!:ó el uso de los colores 
en imágenes A cunt1nunc1on se reseria una pnr1c dr! estas cmcterisUcas dentro de 
Wtndows. 

3.2.1. Mapas de Bits y Colores 

Los mapas de bit~ (b1trn.ip's) son 1mtigcnes formados por la agrupación masiva de 
p1xeles. LOS mapas de b1\s pueden tener diferentes u~os dentro de Windows. desde la 
manipulación do 1nformac1.:::in de 1magenes en bases d~ datos, hasta el mero elemento 
decorat1110 como el Que se usa como fondo del medro amb1en!c, figura 3·2 
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Figura 3·2: Un mapa de bits usado como foodo (papel tapiz). 

Es lógico que para el meior tuc1mwnlo de los nl:lfl.:\'i dr> h-1'> y d~ l<P> vent.:inas tiene 
una grao u1fluenc1a la canhd.:id do colores que nrnne¡e el s1s1erna Por rP.gu:ar Windows 
mane¡a 16 colores bñs1cos, formados por diferentes tonalidades de tres r:otores. ro¡o, verde 
y azul. Por medio de la opción Color , dr.! panel de control, el usuano puede manejar !as 
diferentes lonal1dades y comb1nacrones de es!os colores, al 1gua! que harPf las proprns. 
figura 3.3 

Figura J.J. 
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3.2.2. Tipos de Letras 

Sm duda uno de los elemenlos que causa más admiración en un med1oarnblcnlo 
gráfico son los tipos do letras que se pued1m manejar. Windows maneja tres c:ategories de 
ttpos de letras para computadora· Ras!er. Vector y TruB Typo. 

La ca!egor!a raster se refiere a letras creadas a p::ir11r de mapas de bits. La cualidHd 
csnmci<ll de los tipos rn~trr es que puecJcn ser rilp1damcn1e escalados por cstJr fonnodos 
por pixc1cs. t1gura 3-4 

Fe.cu ltad de 
Ingeniería 

Figura 3-4. 

Les hr:os df! iel1:1 vt-c~o¡ 5t·n 
una mejar prcsenlw::1ón. pero ~on míl::. 

h1rn;1L1.:-.o!> l)or li!lCJ'i y punlos. io cual permit~ 
;J: !'.er ec,cal<idos, r1gum 3-5 

Los True Type son tip.,s df! totr;Js que usan caracteriscns de raster y vedar, los cual 
les permite ser má~ rapidamcn!e escalables (como los raster) y tenr.r más finura en el 
llazado de les caracteres (coma los vector), figura 3-6. 

Facultad de 
Ingeniería 

Figura 3-tf. 
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de letras de las tres catcgorias: nunque la mayor par1e de lo'5 usuarlos se estnn i•i.;Hnoda rx1r 
prefe1ir los True Type. Un usuario puede adquinr mas lipos de lelras y agreotirtc.s <l su 
sistema por modio de la opc16n del panel de con!rol, SHl embargo se debe tener cu!dndo en 
fo que respec111 ul tipo áo tablas de caracteres que manejan !o~ hp::is de leuas, pue~ puede 
limitar los l€'ltlO<; 1~n lengua¡es rwno esp;il'¡ol lrances v a1eroan Ut'> 1ablas que st• maneian 
dentro de Wirrdows son la OEM de IBM y la ANSI. siendo e~la UHímn la quo con11ene el 
cojunto de caracteres ajenos a! alfabeto inglés 

3.2.3. la Ayuda 

Uno de los elementos mas sorprendentes de Wmdows es la parte currec;poncl1entt1 a 
la ayuda. A d1fcrenc1a de lo!. dco;r1li11g11es df! los archivos de Ayuda clásicos en DOS, la 
ayuda ~n Wtndows son programas 1nd1v1dua!es da aquellos que los mand=in a llamar cuyn 
complejidad de presenlac16n puede S\1pert1f a uno que otw progrzima simil<H 

Una ventar.a de ayuda posee u11 rnenu de opciones par?. (_.J1tnr e 1rnpr1m1r las pñrlc~ 
Interesantes Adernfls. posee una barra d~ botones que perrrnton al u<>uario av;rnz;:ir o 
retroceder, mo!rar un ghsano pnlab1as re~crvadas sobre el tcxio. mostrar u1 tuswrrnl de lo.; 
lemas vistos en la presente con:;,u\l;i y un b:.itón para rcgrcsn1 at p•1n!O tk p;.11t1d:i 111H .. 1a1 (e! 
Indice). Figura 3-7 

Archivo fdidim J..:inrcn !ex1u Ay!ldn 

~~ ft111C4I A1ilr-; Hü.twW Ci_l<•'L 

Indico de f,.Y'Jda dt~I Adm101t;tradur do 

. ~lr.~;~~.~.::.e< "'''"º"'''"·''·pe""'"'""º'"' r· , 
f ..J_,;,, .. _., L ::.1:::. <.Jt,;,_,,_,._,,._ •. • .1 ~:.,.,. ,¡ ::_., '·-

y ÍLc <.:.L!1UL.'..'!ll:'... ~:, l_l!l,i.c'··:.. '..~q1C;J5 ~ 

~~;;::p:,O!:::O'qQ' U .;,~,j~ P'"''U , __ I > ~~ 
1¿!11!'_~-1_!.f¿'._!°'['..°J.~·w.:.~\.l! •c.!!1!:.: .. 

J:§..L11Lll!.;i:.~l1l~i;i..'.l!! 
1~.!..:J.füi .'1.Lr.ir-ili!.:t:.;uw.~2J~_·.:.i..:.:..:..tfilb 
~¡.,J.i;~ .. 1~:.,_u':l,--~~.:¿:-_ 

:.'!.:;~~!.·-~: ~l1.il!..:·.11=.\i~l·;;..QLQ.:;lUJ.!I2~ 

Comn.ndos 

Por si fuere poco, la 'Tl!SJT1a ventana de ayuda propcirciona su í'ropiA vt:ntana de 
ayuda. SoiJre el ff',-tO Mismo r..c pueden encontrar c1ertes partos de colur distinto, y una ves 
sobre ellas el cursor e.ambla :;u fo1ma de nect1a y pasa l'l cunvert1r'>e en unu í1gum s1mi1m 1J 
la de una ma'lo; lo cunl c;ignifica quft existe u:ia !".acción que <:xl)H:.:a ;;;n proludidad esa peri'° 
y sólo se debe PfC'~ionar d ratón para acccSHf1a, 11 e~1e conccp-'!o se la llama hypefte)..10 
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Por Ultimo. la programación de una ventana de ayuda es tan diferente y compleja 
que Incluso pasee su propio compilador comercial de programas de ayuda, totalmente 
separado de los que se podrlan usar pera crear un programa en Windows 

3.2.4. Guarda Pantallas 

Los guarda panlallüs son elcc1os animados programados por medio del la opción 
escritorio del panel de control. el ob¡ellvo de eslos programas es el de aclivar una 
animación de5pués d'! un t:~r~po de n: e~:.:J,- .. sa,1do el sistt.mld. ac esa forma se evlla el 
marca1e del mcd1oamb1ente sobre- la p;inlalla del tubo de rayos catod1cos del monitor 

Wmdows posee. en la opcrón de escritorio del panel de control, <;u rrop1os guada 
pantalla Tarntuén exrsten paquetPs comcrc1al1:s lr;Jurn 3-1 que <ti ser mslul<oidos pasan a 
formar parte de tas opciones de Escr1!0110 

Figura 3..S: Flying Toasters, programado por Bi/I Stewart para Berkeley System. 

Como parte del mismo concepto de protcccion. los guarda pantallas pueden ser 
programados para desactivarse por medio dP una clave Asi. s1 un usu;:mo deja su máqwna 
"pro1eg1daK por un guarda pantalla, y una persona a¡ena trata de usar ta comnutadora, el 
programa no ro dejara entrar y mucho menos le perm1llra ver q11c se esta procesando en ese 
momento 
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3.3. La Dinámica de los Objetos 

3.3.1. Objetos en Windows 

A partir de Wincfows 2 O. M1crosoll mtrodujo et concepto de los ob¡etos orientados en 
sus sistemas Microsoft define para los programas en Windows dos lipos do clases de 
objetos. La clase ventana pnncipal y la clase proceso de lrnbajo. La clase proceso de 
trabajo se div1de ~n dos subd;ises. la clas~ dP gráficos y la clase generada por el 
programador, figure 3-9 

·~•M•"'"""'·<..0•H• .. •M•~O 
/ '·"'"~"'º·~-~· ':::::';; •. "º'"'ºº 

'"'~"~~"-'"' / ~ 
...,.ll"oOIM.aa <:..;;1 H'><ISC•~•uoc1..,¡,oc..,.~~ 

• .,..000-.i ...... 

• .........,1>«..,..i;w!-

Figuras 3-9. 

La clase ventana pnnc1pal, como su nombre Jo indica, es donde se lleva acabo el 
desarrollo de la aplicación La clase ventana pnnc1pal cuenta con una sene de 
características tales como et botón de mcnU control, 1a barra de título, el botón 
max1mizador, el botón m1nim1zador, las barras deslizables y capacidad de variación de 
!amano por medio del cursor del ratón Otrns ventanas podrían abrirse heredando las 
caraderislit':ac; f1PI wmtana pnnopal poro no as1 el r.ontrol del programa A estas ventanas 
se le ltamn ven!nnas hi¡ns (ch1ld windows). f1otJm 3-10 

Figura 3-10. 
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t,,.a ciase proceso de trabajo represcnla los efectos dt~ los obfetos a dep\egarse en el 
área da 11aba¡o de la ven1ana Ln ~ubclnsc de ob¡etns orBíicos engloba a elementos lflles 
como irnnos, ca111s do mensaje, ca¡as de d1a\ogo!i. y !oimas de prP~Pnlar el c:ursor dal ralón. 
La subdase generada por el usua110, µucde llegar a ennlobar m.tis -clu una clase. puc!:i e:; la 
par1e donde el usunno dc.Mmollará procesos h.ilaht1er.tto a u¡enos a wmdows. 

3.3.2. Mensajes en Windows 

Cuando se c~me un proarama t-n \Nindow:'", los objeto5 qu~ forman la ventana 
principal y los procesos tJe lratm10 cstnblccen una li11ea df' camunin1c16n hncia el USER. A 
esta linea se le J\amn canal d~ mensa¡es y es b1d1iecc1oi1<1I. y <::s protl'S<ida por el 
DESPACHADOR 

El DESPACHAOOH ti1..10e corno f11nción enrutar los rn<•n:;a¡cs hacia lo:;. 
Cl'Jrrespond1entes penféncos. sl-"!1v1cios al MS-OOS v zonas de m~mona a los Que el 
programa reqwera AS!. at 1mc1arse :a cvrnda de un programa, In parte de ta ventdna 
pnn~ipal cnvta un rnensa¡e hrtcw el GOi, para qtie le indique ba¡o que normos rretende 
dczp1egarse en ta pan1a11a ((..oiori.;s, 1:imni\0 Ne 1. La mi~ma vemana pr1nc1pal también 
romtm1ca los mcnsa1es generados por lo!> elemenlns en el\:i cNitt:nidos. mL~nl! c:r1ntrol. 
barra titulo. botones. menú de procesos.ele, f19u1a 3-1 i 

FigurJ J.11. 

Usar.do la misma linea de comumcac16n los procesos de trabajo d1Sf'ñados por ef 
µrogrnmador también ~.u comunican con el DESPACH.A.DOR El DESPACHADOR tiene una 
tremenda resnonsabiiidad, pues al estar traba¡ando W1ndoW'i en rnul!1procesamien10 debe 
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enrvtar correctamente los mensajes de las diferentes ventanas Para lograr esto, Windows 
mantiene un estricto conta10 con el MS-OOS y este a su vez con las tablas descriptoras del 
modo protegido del microprocesador. Sin embargo, si puede ocunir errores cuando dos o 
más programas requ1efen el uso da un periferico o área de memona Pera soluclonar este 
problema, Windows procede a eliminar a alguno de los proccd1m1entos, F1gum :).1z; 

/ 
PROGRAMAA ~ 

PROGRAMA B ~(;::M=.= •• =A=,=. =o.=c::::;-)-;~=.=N=s=AJ=~=o=E=A:::::-(;::M=E=N=SAJ=E=o=.=c::;):-

AL DESPACHADOR 

PROGRAMA B ~ 
Figura J.fJ. 
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3.3.3. Usando Tecnología de Objetos Ligados 

Microsoft dotó a Windows de comple¡as formas de enlazar mlonnnción entre 
aplicaciones. En el sentido m3s estricto. c~te tipo de enlaces no es más que el hecho de 
compartir un con¡unto de datos, por do:<. o más aplicaciones, a esto se le llama objetos. 
Dentro de Wlndows ~i:- l'T'nnej3n lrE:'c; e<;11lns df' rornrm1!f díllos ob1e1os por hga, intercambio 
dinámico de datos (DDE). vinculac16n e incrustación de ob1ctos (OLE -Objcct Lmking and 
Embedding-) 

El csttlo de OIJJCtos por liga es una fonna pnmana de transportnr datos de una 
aplicac16n a otra por meoio oei µrog1dlllJ Luf,i:iüdi-d U c,;,._.:.vc.i;_: ::,,;,.:; ce;:-::; v.~;; fT'~rnt~n,1 

temporal cuando se real1znn en o!gún programa Instrucciones copia o corte por zonas. En 
clipboard se pueden a!nrnccnar tonto c<lrnctcres como im<'lgenes Cuando desde otra 
aplicación !IC invoca la instrucción peg;u, es dour, colocar lo qu(~ hny en el ctipboard, este 
descargará en la aplicación su contenido, Figura 3-14 

--·-·-"" --·---

,_ ...... - ... -..... ---·-
m--~ 
~ 

1 ·------___ ...... ,, __ .. __ ·--· ...... _ .. _ 

Figura 3-14. 
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Para et caso del intercambio dinámico de datos también se utiliza el estilo de los 
objetos por liga; sin embargo, la gran diferencia es que los ob¡c\os al ser cambiados desde 
la aplicac10n que la originó. pueden pao;,ar dtchos cambios a la nueva aphcac16n donde 
fueron transferidos, figura 3·15 

_ ... __ .,.. ............ ., .. -~ ... ,-- --·-'"""ª ........ _ ..... , ..... _ • ._,,... ""' ...... """"'ª ___ _ 
_ ,._._ .. -- -..... " ·- <I& - ........ ..._._. .. -·-.-..... - ......... - --·"" .. ,,., -a.- .. __.,,, .. __ ...... , ........... .,... .... -.... "" ....... ,_"\_..~--·-· 
c-••auoo--• 

Figura 3·15. 

Ahora bien. pma el cilSO v1ncul.Jc16n e incrustación de obje!os. el estilo empieza 
donde acabnn to~ DDE. pern ahora se puede !l;imar des.de la aphc::ición recep\ora. en 
cualquier momento que se 11cr.1·~11c. a In ap!1cac16n que generó el objelo y hacer los 
camb1os necesarios. f1gu1;"1 3-16 
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Figur.t 3-1G. 

El uso de DDE y OLE pem11tc hacer ql1C programas bils1cos como el Wnte 
{procesador de t('Jdfl) y P;¡¡n\brush (et.Mor l1t' imágenes) se convier1í\n en avanzadas 
herramientas de e<l1c1ón, en programas c~peci;111z3dos. OLE perm!le el 1ntcrcamb10 y 
elecc16n de nuevas pa11cs del cd1lor mas av;:rnzadas o que ocupen menos memoria. En este 
U1t1mo punto. 1a mernona. es el Umco problema que presentan la lecnologia de tos objetos 
dinámicos. pues al cnrgar en el c.11pboard ap11~:.1c1u;w:, o...: .::v . .-.. cn.:n .;i s:ilurar la memnria. lo 
cual puede hm1tnr !ns 1ntr.nc1oíl('S de rnane¡nr ODE '1 OLE 

3.4. Programación 
Se presentan cont1nuac1on los pnnc1p1os l1e la li!osofia para programar en Wmdows, lo cual 
será el punto de partida de para entrar al c<ipitulo 4. 
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3.4.1. La plataforma de Microsoft 

Para construir program11s que corran en Wlndows, Microsoft propuso la creación de 
tres archivos: 

•Archivo fuente. 
'Archivo de recursos. 
'Archivo de definición. 

E! ::irc-ti•vo fupnte puede ser un nrchivo esenio. escencialmentc, en C. Este archivo 
contiene los procesos para la ventana principal y los procesos dt:i usuaíio. El archivo de 
recursos contiene ínstruciones especiílles pare pcnnitir la aparición y manejo do elementos 
tales como iconos, ca¡as de mensa1e. ca1as do diAlooo. menús de procesos y formas del 
cursor del ratón. El archtvo de def1n1ci6'1 contiene un registro de información sobra las 
caracieríslicas de memonn v nombre con que se Unmarll a la vonlana prine1pal 

El archivo tuento es procesado por un compilador correspond1en10 al lengua¡e 
usado; el reslJltnda es un archivo ob1eto. el cual es hgado junto con el archivo de definición. 
El resultado del hgador es un archtvo EXE, que a pi:.:sar de ser funcional pa1 a Windows 
podria presentar problemas de control al no tener los rccuf!:.OS. El archivo de recursos es 
procesado por el llamado compilador de recursos (RC). el resullado de esta cornpilac16n es 
un archivo con extens1on .RES, el cu.JI ~e compila nucvrimente con el RC, pero ahorn 
uniendo el archivo EXE. obtenido con los nrch1vos ob1eto y de definiciones. El resultado del 
RC sera un programa plenamente e1eculable en Windows La figura 3'-17 muestra to 
atcriormente expuesto. 

Figura 3-11. 
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Los compiladores de los archivos fuente y de recursos, l1gador y olros programas de 
apoyo fueron desarrollados por Microsoft y comerclalizados en un paquete llamado Software 
Oovetoment Kil (SDK) desde la aparición del Wlndows 2.0. Microsolt eligió el lenguaje e 
como el lenguaje fuente para el desarrollo de programas en Wmdows por su ver.>at1hdad en 
et manc10 de b1bl1otccas y por ser el más difundido en desarrollo de programación de 
sistemas, además, corno una caraclcr!shcas ad1c1ona!, los pnmcros comp11adores 
desarrollados para el SDK perrmlian hgar.;c con programas otiietos esenios en pnscat o 
lenguaic ensamblndor para ser mas atractivos para !os programmlorus Es!H catacterist1ca 
oUn pcrs1tc en el adunl comp11Udor C/C+ + ver!;ión 7 O de M1crosufl, pero, corno su nombre 
lo indica. n dado paso n! uso dl! las venta¡as de ros ob¡l'los oricntaclos pcrrrnt1endo el uso 
opcmnal de csln1cturas de C+ + 

Esta idea de .. opt1onar para los ot>¡clo'5 ooenl<H1os es verdadera, pues la b1bho1eca 
que se usa para 1a creación de ventanas. WlNOOWS H. es usadn como una bihhowca 
normal de C. lo que ayurla al r1onrn1m1clor int•>:'.¡;Prto r>n oh¡1~tos orien\fHfos n m:in1ener un 
estilo de forma e!>lruturada y de fác11 entend1m1en10 

En los manuale!> del SDK, el cual 1amll1Pn. s;:- comPrc1:1l11.a como parte del 
compilador CIC++ vcrs1on 7 O, se ;,segura que pucdt' usar~c cuillqu1er compilador de C 
para desarrollar los archivos tuen1cs Sin embargo. rnnto el ligador como el compilador de 
recursos deben de seguir swndo lo~ que se ofn!cen en et SDK 

3.4.2. La Plataforma de Borland 

Lñ compnñia Borland lnlernallonnl, el cornpct1dor rnti~ severo en Estndos Unidos de 
Microsoft, también desarrollo una platafomrn do prngramnción a raíz de l.1 aparición de 
Wlndows 3 O, el nombre de esla plalaforma es Borland C++ L1toralmcte, Bor1and conservó 
el mismo esquema de programación del SDK. pero, ofrece a los progrnmndorcs vanas 
herramientas como el uso de un mcd1oamb1ente m!cgrado (ecl1tor, compdadar, ligador y 
compilador de recursos, todo en uno) y un depurador de programas en Windows. para 
usarse rrucr.tras estos corren en el med1oamtnente Al igual que Microsoft, 8orland uso Jos 
lenguajes C 'I C++ para diseñar los programas fuentes a los que adhmo una sene de 
hibl!c!~o:::~ j(' ~r.!1 ~~:"1':'~ '/ !'·;~ ':'hj"~':'lr) 'l"" ,.., """'''"'rtnn ~" 'l"'I'! tfo h5 r'"''<\fl''pl'l"~<; rj~ 

programación más podcrn<;:as y barata'> en el mcr1io r:omcrc1a1 

Una de estas b1bliolccas es la conocida como OWL H. que contiene un conjunto de 
clases que trabajan dircdamcnte con la b1bl1otcca de WINDOWS H (copia corregida y 
aumenta por Bor1and de la b1bhoteca que ofrece el SDK). Usando OWL H el programador se 
ve forzado a usar la programación oncntado u ob¡clos y, en c1crtíl form:t a seguir un nuevo 
estilo de programación (c1 que propone Bor1and) 

Pero, sin w:;gr lri bibl1otcca OWL H, 5-f'I puC'dl'n ot;lrner trab<IJO'> dP tQual cahdad al 
de SDK-C/C++ y permilir la portabihdad de los archivos fuente. de recursos 'I de 
definiciones entro ambas plataformas. 

3.4.3. Otros Lenguajes para Windows 

Usando SOK-C/C++ y Bortand C++, el programador debe hacer sus desarrollos en 
MS·OOS y después pasarse a Winch'.JYiS para probar los resultados Al usar un lenguaje y, 
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mejor aün, una plataforma dlsenada para operar denlro del ambiente Windows, el 
programador obtiene un gran número de elementos para mejorar su produdo, tnlP.s como 

• Uso de la memoria y tipos de impresora 
•Tener Integrado editor. compilador, hgador y RC on una misma ventana 
•Poder trabajar con vano.~ arr.hlvos furntPs al m1~rno t1r>mpo 
•Depuración en el med1omnbienle 

Adualmcnte ex1tcn muchos lcngua¡os y cornpiladore<> d1set\ados para el ambiente 
Windows tales como Actor, Smal!talk V, Qu1ck C para Windows, Visual Bas1c para 
Viindo~s. T ... rtN CH p.:.íü '.".' .. ·,J;,.-1:.. 1 ... :·!x;; P.:i::..:.....: ¡:.Jr.1 '.\',n~c::.v.":. 'i H.::a 1 .~~; IJ:;!.:7':!C·j 

Actor es un exóuco lenguage de obictos oncnlildos que explota al máximo esta 
metodologln. Sma!llalk V es una versión dcsarrnltada p::ua W1ndows dd l!!gcnclano 
Smalltalk del PARC, se d1s!nbuye en varios versiones según la cornptc_•J1dad del desarrollo a 
la que se desee l!ega1 Qu1ck C para Wmdows es desarrollado por M1crosott, es una 
combinación del SDK y un compilador de C Visual Bas1c para W1ndows tamb1ón ~s 
desarrollado por Microsoft, es lcngua1e BASIC, pero usando un enfoque dr ob¡elos 
orientados, es muy fac11 de aprender y de usar TurtYJ C++ y Turbo Pase.a!, nmbos parn 
Windows. es ta respue!.ta de Bor1and hacia el Ouick C y Vi~ual Basic, ambos incluyen la 
biblioteca OWL, pero de igual formn que el BORLAND C++, permiten programar en un 
estilo estructurado Reali1er Unlim1ted, diser1ado por la compai'lía Whitin Techno!og1es. es 
un lengua1e semejante a BASIC, pero que combina a~pcctos estructurales smne1anles a los 
de C. y con una sintaxis muchc m:ls flexible que la de Visual Bas1c. 

3.4.4. Creando y Editando Archivos de Recursos 

Los archivos de recursos proporcionan al programador una sene de elementos muy 
necesarios para elevar la calidad de presentación y, muchas veces, de control. Un archivo 
de recursos puede ser escrito desde un s1mp!e editor de palabras para dcpuós ser 
compilado; por supuesto que para lograr tal larca es deber del programador aprender un 
nuevo lenguaje y su smtáx1s. Un c¡emplo de un arctuvo de recursos aparece e11 ei l1Slilúu 
3.2. 

ijLlstodo J.2. 

ff TOOOWIN.RC 

Copyright (e) U91 b1 C.)rt::nd !ntem;i.:l;:1rW 
Ali fUghU ReMtVed. 

ToctoManu MENU 

BEOIN 

:Ji 
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BeGIN 

END 

END 

MENUITI:M "&Ncw-, IOM_Nr::w_usT, 
MENUIT'EM •&apen ... ·, TDM_OPEN. 
W.ENUITEM-&Save·, IOM_SAVE. 
MENUITEM •save &1\ ••.• -, loM_SAVEAS. 
MENUITEM SCPARATOft 

MENUITEM "E&ur, 10M. QUIT 

BEGIN 

END 

MENUITEM ·&edil Enlry ... •• IDM_EDIT 

MENUITEM ·a.1nurt Ent1y ... -, toM_NEW_ENTRY 
MENUITEM ·10e1e1e Enlty. ·, IDM_DEL_ENTRY 

POPUP "&Help· 

BEGIN 
tl.ENUITEM ·&About Todo L15t•', IOM_A60UT 

ENO 

AbouJBo• DlAlOG 27., 17, 14-4i, 75 

CAPTKlN •At>o\lt Todo· 

STYLE ws._DORDER 1ws_CAPTK>N1WS_DLGfRAME1 ws_POPUP 

BEGIN 
CTEXT •Borland lntern.tk>nal•, ·1, 0, 15, 144, 1 

CTEXT 'lodo Ucr, ·1, º· 14, 14', 1 
CTEXT "Versk>n 1.0", -1, O, 3-4, 144, 1 

CONTROL •ot(•, 100K, "!lUTTOW, ws_GROUP, li&, 51, l2, 14 

OpllnFile OIAlOO 10, 10, 141, 116 

CAPTION "Select Fue" 
STYLE WS_BORDER 1ws_CAPTION1WS_DLGFRAME1 ws_J>OPUP 

BEGIN 

,, 

70, 51 

ENO 

CONTROL "file NMne;", .1, "rtJUc", ss_LEFT 1 WS_CHILD, 2, c. 71, 10 

CONTROL"''", IOO_FNAME, "'edrt'", ES_LEFT 1ws_SOROER1WS_TABSTOP1ws_CHILD,2, 11. 144, 

CONTROl. -filfo'S In'", ·1. "'"1.-tic"'. liS_U:FT 1 Wli_Clin...D, 2. 40, ll, to 

CONTROL-. toO_Ff'Ant, "ldatlc"', ss_LEFT IWS_CHILD,44, 40, H. 12 
CONTROL-. IDO_FUST, "llatbo-.:'", LBS_NOTIFY 'WS_OOROER 1ws_VSCROLL1 ws_cHILD, 2. .... 

OEFPUSHBUTTON '"OK", IOOK, H, '2, MI, 14 

PUSHBUTTON -c~ncel"', IOCANCEL. ...... so, 14 

TodoEdtc OIAL.OG U, :H, 11t, 14l 
CAf'T10N "To Do"' 

&TYLE ws_BORDER 1ws_cAPTION1ws_OLGFRAME1 ws_f'OPUP 
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BEGIN 
CONTROl "0•1• Enll!tN:-. -1. "1t111c·, SS_lEFT 1 ws_CHILD. u, 1, 48,t 

CONTRot.. --, IDE_DATEENT. -EOIT", ES_l[FT IWS_BOROER 1ws_TABSTOP,14, 20,68, u 

CONTROL ·o.itl! Oue:·, -1, -~1.suc·, ss_LEFT ¡WS_CHILD. U, JI, 44, u 

CONTROL--. IDE __ DATtOUE. -EOIT", ES_LHT 1WS_OOROf::R1WS_TABSTOP,14. Gt, H.12 

CONTROL "Priot1fy:-. -1. ·eunow. ns GROUPBOX ! BS_LEFTlEXT, 101. 9, 46. 5B 

CONTROL "Lnw·, 1oe_LOW, -nuTTOW, OS_RAOIOOUTTON 1 WS_GROUP IWS_TABSTOP, 106, 20. 28, 12 
RAOIOBUTTON-Med111m·, ID(_MED!UM, 1Utl. 35, 37, 12 

CONTROL "Wh.it lo dn -. ·1, ·s1at1c·. SS_l[f"T 1WS_CtlllO,1l, 76, 40, 1 

cci~.¡n~o:._ ... 1or_ rrr• ··c:·r· 1_ ~ .• l~n ! E $_.',~T0'!SCP.OU .. , v,'!;_OOr:DtR: ws_cnoup: 
ws_TABSTOP, 13, 90. 134. 12 

END 

OEFPUStiOUTTON "OK-. IOOK, 29, 115, 43, 14, WS_TADSTOP 

PUS.HBUTTON-C.tn.;:el-, IDCANCEI., 119, 115,-42, 1'. ws_TADSTOf' 

El forma1u se asernc1a mucho al de un programo en Pascal. sin embargo. una sene 
de complu.:ac1on,~s pueden presentarse cuando el archivo pretende ser ut1li1ado en un 
sistema con1plCJO P;ira r,'s.Jlvl'r estt• prob:ema, Microsoft 111lrodujo !os c1eatJores y ed1!un?s 
de recurso'>. es decir, una sene de programas hcrrn;rnenta p·Jr medio de los cuales el 
programador puede d1scf1ar desde Windows. el ltpo df! recurso que desea Por lo lanlo para 
la clase de recursos desc11tos an!cnonnente. como iconos, ni1as d<• d1a!nno. ca1ns de 
mensa¡e y fomrns ,1e1 cursor del r:Jtón· ex1st1r<in su correspondientes proQrnrnas para 
crearlos y ed1tarios Al ser salvado cada uno de los diferente~ r~cursos, geroer<mm archivos 
RC, los cuales scran proccsaaos por el compilador de recursos. de ta misma forma q,1c !o 

hace un compilador con los prog1amas fuente Para ev11:1r mane1ar varios programas, los 
archivos RC pueden luc1onnrse en uno so!o 

El SOK-CtC++ y Borland prororc1onan programa5 p:ua crea1 y editar recurso::; por 
separado. Igualmente <ilgunas cwnpañi,1s de software 1mlepend1entes !ian lanzo¡1ci a! 
mercado una sene de programas que propc-rc1onan al u<>u3no t:i creación de vanas tipos de 
recursos Atqunns e1rmplo<; (Je f>S!n par¡ui>!r><> c;'m PI PP'>fltJrrf' Tnnllof rf11 Wh•H•v,r.'>!t<>r 
Group y el Resourse Worsh;1p de Oorl;rncl. !1c,ura 3-18 

Figura 3·18. 
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Este tipo de programas han adhenr1o ltt creación y edición de 1;tros clomentos 
ajenos al grupo de recuro .. as comn menl1s 'i tipo'> do lelras para edición Incluso dentro del 
SDK-C1C++ existe un editor de venl;rnm;, por medio de! cual ef prograrnadof DlJedc drscfü1r 
sus propias VC'nlanas. lo que IP perrntlf' salirse un poco tlcl estándar ofrcc1do por W111dows 

3.5. Formalizando una Metodología de Trabajo 
para Programar en Windows 

t:.1 prob1t1n1a, dt•scw un punto di..! vista personal. p11ra pro~rarnar compuladoras es el 
hncho ae elegir corn~ctamentc un lenguaje adecuado paia hacerlo Un sin número de 
1ongua1es van y v1t!ncn entre los grupo~ de programajmes. y cuando algún 11.mguaje es 
flccntatJo, s~ inicia u11a cxp!os1on j~ versiones -corren1da.:. y aumentadas" qui? lt::rmman 
genernudo algún otro lengu..i¡e 

Fara el presente lraba¡o se ha dcc1tfa seguir los lmcarn1cn!u<, porpues!os por 
Microsoft, e.sto es. usar un comnil11dor de lenguaje C para realuar los Archivos fuenle. Lns 
p!alak11mas de Microsoft y EJor!Und son cmnpa!1bles t'n rnuchos aspectos, por lo que un 
p1ogramador puede conslnHr proJramas que puedan M:f movidos entre amba$ platafonm1s 
sin preocupac16n de 1ncon1palih1!1dad. la figura ~-17 se modifica y queda comformada por la 
cslruciura que se mucs:r.J en la !1qura 3-19 

Figura 3-19. 
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Se debe observar que la estructura continua planeada para usar comp1ladores y 
utilerlas de Hnee_ El comp1111dor e usar puedo ser al M1corso1t CIC++ versión 7 O. MSC/C++, 
o Borlnnd C++ , BCC, en sus versiones 2 O. 3 O y 3 1 Se ha agregado en la figura 3·6 una 
par1e para combinar módulos realizados en lengua¡e ensamblador. para obtener atch1vos 
,OBJ generados de tales módulos se puede usar el Microsoft Assemblcr. MASM. o el Turbo 
Asscmblcr de Borland, T ASM Para ligar lo~ programas es rnuncho más conveniente usm el 
Turbo Link, TLINK , que el M1crosolt LINK (MSLINK). pues el TUNK ofrece muchas más 
opciones y es mas rápido que el de Microson El compilador tic recursos a usar se 
encucnua en función dlc!I hgndcr que se u'io ant!"n0rmrnt~ 

Para crear los archivos de recursos. el programador puede elegir erllre los Microsoft 
Oeveloment Too1s, MSOT: o Rcsource Too!s. RT. y Resourco Workshop. RW. dtstríbuídos 
por Borland Los MSOT son programas que trnba¡an por scpnrndo para crear 
exclusivamente algun 11po de recur!;o EL RT , .::I ::c.:/: s.:•: ;::r·Jgr~nH1i;. S('Plf'!.:i.,!cs a los del 
MSDT. pero integran en un soló módulo las d1fcrcnle!:> herramientas para cmar los recursos 
MSDT, RT v RW generan por igual archivos RC con la mismas caractcrist1cas. igualmente 
corren en ambiente Wmdow5 

Los archivos L\8 son ti1bl1otccas securidanas propias del lengua¡e y otrns 
desarrolladas por las compañlas. toles como las anteriormente cameladas a la b1bl!otecas 
WINOOWS H y OWL H En si, el esblo de traba¡o propuc~to se encatnina a usar Jos 
compiladores de línea. no es muy conveniente u'5ar mP>11oamb1en!es integrado<; a meno!:> 
que se encuentren en tl1se1iados para Windows como es PI caso de Borland C++ 3 1 y 
OuickC para Wmdows 

Asi, corno una lorma de nux1l1ar a! progrnrnac.lor, algunas compañrns han diseñado 
cierto tipo de editores en Windows capaces de realizar llamada~ a le~ cornp;!ador~s y 
\igadcres de lillC'a (aunque estos trab.11en denlro de 0:'.)S). figura 3-20 

Fígura 3·20. 
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3.5.1. Trabajando con Microsoft C/C++ 

Se podria afirmar que trnboj:ir con Micmson C/C++ no tiene ningún p1lvilegio en 
especial. El compilador y e¡ ligador en linea poseen una gran vancdad de comandos para 
ser utilizados cuando se realiza el proceso de volver ejecutable un programa. En la figura 3-
21 se muestra un formato genér1co para poder trabajar con el compilador MicrosoH CIC++. 

ll.1m;n al compU1dor 
_ Solo compilar, no llg•r 

Usar modelo de m~morla Sn\all 

Optimizar por tamaño de código 

Nou,:,
1

,:m:~.::u:s~ -~up1• r···· 
prologlepllog d• Wlndow• 
Limitar zonlt dtt datos --
Uaar •xtens\ones de Micro• 
Bolo permitir dos wamlngs 

Archivo a compllar 

~------------- llarnaralllgador 

1 

~------ ·------ Fljardatosa18 bytes 
1 

1 

No busca• ln blbUotoca• po• de!•ult 

link lal:16 /NOD Archivo.OBJ,Archivo.EXE.,UBW SLIBCEW, Archivo.DEF 

Figunt 3·21:Formato genérico para C/C++. 

Una parte especial a cuidar, no solamente para este compilador sino para cualquier 
otro es verificar ta direcciones de los directorios donde se buscaran las diferentes bibliotecas 
y establecer un directorio especial para los programas a crear. tabla 3·2. 
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T•bl• .t-2: Aaunas opciones del compilador de C/C++ do Mlcroson. 
Opción Descripción 

-AC Seleciona el modelo do memoria 
compacto. Con esta opción se usan 
tas bibllotccas LIBW.LIB,CLIBCAW.LJB 
V CLIBCEW.LIB. 

·AH 

-AL 

·AM 

-AS 

.fPa 

·fO 

-Gs 

Seleciona el modelo de memoria huge. 
Con esta opción se usan las bibliotecas 
LIBW.LID, HLIOCAW.LIB y HUBCEW.LIB. 

Seleciona el modelo de memoria large. 
Con esta opción se usan las bibliotecas 
LIBW.l.IB, LLIBCAW.LIB y LUBCEW.LIB. 

Seleciona el modelo de memoria 
medium. Con esta. opción se usan las 
bibliotecas LIBW.LIB, MLIBCAW.LIB y 
MUOCEW.LIO. 

Seleciona el modelo de memoria smali. 
Con esla opción si: usan las bibliotecas 
LIBW.LIB, SLIBCAW.LIB y SLIBCEW.LIB. 

Solo compilar. Compilador el, posee en 
su estructura un llgador, pero no puede 
generar programas ejecutables para 
Windows. 

Indica al compilador generar código 
para el manejo de intrucciones de punto 
flotante. Para ~ilo i:-.e llama .:: l.::= 
bibliotecas 
CLUJFA.LIO, SLIBFA.LIB, MLIBFA.UB o 
LLIBFA.LIB, dependiendo del modelo de 
memoria elegido. 

Indica al compilador lo. ruta a seguir para 
colocar el archivo .OBJ. 

Indica at compítador que no gr.-nen! 
código que use el segmento de pila 
(!OtaC:k). 

3.5.2. Trabajando con Borland C++ 

Usar el paquete Bor1and C++ puede parecer mucho más agradable que el de 
Microsoft. Bortand ofrece al programador la opción de trabajar con un compilador y ligador 
de linea o en un ambiente integrado. Actualmente la versión 3. 1 de Bor1and C++ viene 
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dMdtda en programas de .ambiente Integrado para correr tanto en MS-DOS corno en 
Windows. En la vomlón para MS-OOS. el nmb!cnte integrado se encuenira en dos formas· 
BC, para modo real, y BCX, paro modo Protegido. En cualquiera de las dos formas. el 
ambiente Integrado se presenta con menús y ventanas en modo tex1o, clós1c.os del sofwarc 
de Bor1and. 

Ahora bien, st optamos por usar el lormruo de compllMores y l1gador en linea (lo 
cual es lo mas recomem.lalil*" daú.:. el ¡:ruc.o e::.p~c.1l) que se 01,,upa ~n ct.::.c..i) SI! tendrá que 
usar un fonnnto gent'!nco como r.I que mueslra en In f1gurn 3-22 

r U.mar al compHadot, 11111 uu modo proteQldo ~nombra u BCCX 

~-Solo compilar, nollgar 

1

1 

1 

l.:O"Un,,1fr ur.11¡;!kad61' r~rll W!r-cloW'i 

1 1
-- At1:hlvo a compnar 

BCC -W -e Archivo.e 

Figura 3-22:Formato genérico para Bortand C++. 

Sin embargo. las opciones del compilador y el ligador de linea de Bor1and son .11uy 
variadas la tabla 3-3- mecrona algunas rle ln!i más requeridas por los progamadorcs. 

Tabla 3.3: Aaunas ooclonos del compllador do Borland C++. 
Opción Descripción 
.1 Genera código para 80186 

-1- Genera código para BOH/8086 

-2 Genera código para 80286 compatible 

ESTA 
UUB 

TESIS 
~.¡ u 
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.ff 

-Ft-tamano 

+ 
-187 

·1287 

-G 

-G-

-me 

-mh 

-mi 

-mm 

-ms 

w 

WD 

WDE 
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para modo protegido. 

Compila y llama partos en ensamblador. 

comentarios anidados. 

Solo compila, no hace el ligado 
automatice. 

Crear variables lejanas (far) 
automi\ticamentc. 

Crear valiables lc1anas (far) 
autom:t.ticamento, pero fijando un 
tamaño. 

Emular punto flotante (por default). 

No hacer emulación de punto notante. 

Generar código para B087. 

Generar código para 80287. 

Optimiza para la velocidad. 

Optimiza la gener3ción de código. 

Detener compilación a los n wamings. 

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 .OBJ con todas las funciones 
exportab\ec. 

Crear un .OBJ con todas las funciones 
para ser ligadas a un OLL. 

Crear un .OBJ con todas las funciones 
para ser ligadas a un OLL y que sean 
exportables. 
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3.5.3. Usando Makc 

Make es una herramienta onoinana de Unix que se usa para procesar secuencias de 
inln1c-cmnes df' comp1lndorcs y hqadrnes en linea Borland y M1crosott proporcionan dicha 
herramienta p.ira ayudtu .1 los programado1es de Uf\lx n estabtecerce en DOS Lo que nace 
Make pnrece ser muy simple, rt:?cibe un protJf<lfllil, st•rnc¡anle a los .DAT de MS·DOS. y 
comienta a e1ecu1a1 las d1fcrenles 1nstn1c:cioncs. que nos snn mi'I!> que cornadas del srstema 
opernllvo y llmnadas de progrílmas 

Pero. a d1lercnc1a óc un prograrn¡¡ BAT. ni eiccutm Malvo- un archivo d1scnado para 
cornp11ar y ligar un programa, Millo.e hace una sorie de detecc1oncs especificas para 
determinar cunles son las p3í1es son los nrct11vos o ver~1urws mas nuevas para cambiarlas 
por nuevas De rsta forma MJk.u, se asi:guiíl de twct~1 .... 010 lt-1s p.artes que tian cambiado 
recientemente y qut> no rost't~n archivos de snlldn ¡ OBJ y EXE) 

Dentro de !o~. arct11vos d1ngido~ a M~ike pueden usarse un grupo de dlfCCillvar., y 
tablas, para crear una forma rni'ls cf1c:cn!t' ~,p!Jre ta manmrl dP. c:omp1lar y l1~1;ir un programa. 

Tabfa 3-4:DlrectJvas do Make. 
DIRECTIVA 
.autodcpend 

!ehf 

lelse 

lendif 

!error 

1if 

.ignore 

llnclud" 

• noautodepend 

. nolgnore 

.nosilent 

.noswap 

FUNCION 

Pasa a verificar un dependencia. 

Condicional de ejecus1ón 

Condicional de ejecusión 

Condicional de ejecusión 

Ha ucurrido un error detener la 
ejMu~i6n de 

Makn. 

Condicional de ejecución 

Obliga a Make a ignorar un valor 
generado. 

Especifica a un archivo a incluir en el 
proceso. 

No verificar una dependencia . 

No hacer una la ignoraclón (.Ignore) . 

Pasar a pantalla la ejecusión de los 
comandos. 

No hacer Intercambio de partes a 
memorift 
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.patn.ext 

.stlent 

.swap 

lundef 
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Dar a make una nrta para buscar un 
archlvo 
con extensión especifica (.ext). 

No pasar a pantalla la ojocuslón de los 
comandos. 

HJccr intercambio de partes a memoria 

Quitar condicones epecificadas por una 
macro-
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4 

Programación Básica 

En este capitulo se plantearñn !as bases para realizar programas que trahajP-n en 
Wlndows usando el lerigu::iie C. Al con1unto de funcrnnes qua Microsoft agregó o e para 
crear programas bajo Wmdows se le conoce como API {Aplicalions Program1mng 
lnlerfacing); y son un total de 600 funciones. Por lo cual, tratar de exp\ic-.ar todas las 
funciones de 1a API cscnpa muy nolnblemcnte al otJJCllvo del presente lrab::ijo, por lo cu::il 
nos concretaremos a resumir las pr1ncipa!es funciones y su alcances dentro de un program~ 

4.1. Mensajes y Manejadores 

Cuma se v1ó en el capiltJlo ¡m~enor, un pwu1ama en Winduws ~o comunica con f'! 
despachador de U:)LR u~unuu llh!ll~.J.¡l!S Lo:; dif,,rcn!c.r; tTJ!?íls~jrs Q111~ rontrola un 
programa cslan dcf1mdos por rnca10 r1e t·onst:lntcs co11teniá<1s cri el orchivo \iV!l'lDOWS H 
La tabla 4-1 mur?str.'.I nlgunos mensaies usa;to'.> 1,n un prog;~una lip1co, igualmente se 
presenrnn su valor corresronáicr1\f'. en twx~c:ernn~\ ·1 su ~ionifícndo. 

Tabla 4-1. 
1 MENSAJE 

WM_NULL 

WM_DESTRDY 

WM_SIZE 

VALOR EN SIGNIFICADO O 
HEXAOECIMA.!:- L!!:O 

OOOOH Mensaje p<1ra indicar un 
nulo. 

0002H Mensaje pari1 destruir la ventana 
principal. 

OOOSH Mensaje piua indicar cambio en 
tamano de la ventana. 
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WM_ACTIVATE 

WM_PAINT 

WM_CLOSE 

WM_KEYFIRST 

WM_KEYOOWN 

WM_COMMAND 

WM_TIMER 

WM_HSCROLL 

WM_VSCROLL 

WM_INITMENUPOPUP 

WM_MOUSEMOVE 

WM_LBUTTONDOWN 

WM_LBUTTONUP 

OOOGH 

OOOFH 

0010H 

OIOOH 

0100H 

011 Hi 

011JH 

0114H 

0115H 

0117H 

0200H 

0201H 

0202H 
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Mensaje para incicar que esta 
activada una ventana hija. 

Mensaje para indicar que se debe 
efectuar una actividad de pintar 
(trazar gráficos). 

Mensaje para indicar que se 
pretende cerrar una ventana. 

Mensaje para indicar que se ha 
prcsicn..ido una tecla por primera 
vez 

Mensaje para preguntar si el 
teclado esta activado. 

Elegir una opción de un menú. 

Mensaje para generar ciclos 

Mensa1e de la harra horizontal. 

Mensaje dí! 1a barra vertical. 

Mensaje para preguntar si un 
menú esta dcplegado. 

Mensaje para preguntar s1 el 
mouse se ha movido, 

Mensaje para indicar que el 
hotñn iTQUiPrrlo hll o;ido 
pm!iionado. 

Mcnsa1c para indicar que el 
botón izquierdo ha dejado de ser 
presionado. 

Hay alrededor de 200 mnnsn¡es d1ferc11IC'~ dentro de WINDOWS ti y son d1v1dos en 
vanas catcgorias según su ap11cac1ones Lij t;ibta 4·2 muestra los d1fen,nlt'S tipo;, y el prcf110 
con PI quP- son nomhr.<H1("<; 1ns nor11c.rij('5 

TIPO 

Mensajes dirigidos a un botón 

Mensajes de un botón 

Mensajes dmgidos a una caja combo 

PREFIJO 

BM_ 

BN_ 

CB_ 
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Mensajes de una caja combo CBN_ 

Mensajes da una caja de dlAlogo OM_ 

Monsaje& de un controlador de edición EM_ 

Mensajes para un controlador do edición EN_ 

Monsa¡es de un.i hstd d<.! clt.mer.tos LB_ 

Mensajes para una lista de elementos LBN_ 

~-----M_e_n_sa~je_s_d_i_rig1dos a una ventana _W_M~-~-------' 

Los mani•;adores son una espc::1e de apuntadores que direccionan los objetos 
contenidos en un programa Los m;ine¡odorcs son vi~tos como tipos de datos de 16 y 32 bils 
y se encuentran definidos dentro Je WlNDOWS H Los sic\P. manejadores mtis comunes f'O 

un programa son HANDLE. Hl/'.'ND, HDC. LPSTR, 1'.~SG. LONG Y WORO. Otros 
mancjauores se 1ran dc;1nieJ1J c;1nkmnc se ·1vance en este capitulo 

4.2. Estableciendo la Ventana Principal 

Dentro <le un prograrn~ para ,,.,1nr1ows esenio •m L. la panr. ~ventana principal' es 
refcrenciada como In función WinM~m :;1endo e<>t'3b!ec1da de la toma 

in! PASCAL WtnMa1n\ HANDLE hlos.tam::14, HANOlE hP1"!nsta11clol, LPSTR lpCmdUne, m1 NCnldShow) 

Lv~ ~.i.i .. iír.d;::..:; ~!~:~::-':'·., 'i "ªn"1""'~rir 1 '1 ccrrc<>oor1den al estndo de los objetos c:n 
el momento de concr.•c Put:".t'J ri:ur, \.'V1nd~1~ p{lrmite el mua1proccsam1cnto u:.u tu!> 
'.la!orcs hln!>!:u:ct::i y hPrPln~l<mc.P p11r;i as1gnu1 prioridades de comda y as1qnac16n. Al corrc1 
más de una vez un mismo prourJrno, Windows sólo car{la lHHl ve! el 1...6ll1yo, p-::ío ;i:;;(-Jr:O 
dilercntcs pa1tes de la memona para 105 datos de ltts correspondientes ctJrndas A tilntance 
se le asiga un nümero dt• uso y un 1ll~<ir para el s1s1t-rnn, m11•ntras que hPrel11slarice es 
usadn pnra ind1r:ar qut· ex1tt-:n úlr:1s vcr<;1oncs d•.•I pn~r:1rr.a corn1;ndo Cuando solo cx!Sk 
una versión Qel programa en e¡l!C\JCtón hPieln~tancc rc·cibcl el valor de cero. LpCmt1Une C!. 
un p.:11ámcHo por medio del C\li!I !>e rcc 1ben órdenes p,1ra alterar el eslado de la ventana 
NCmli~how ;;;J,cJ si la v~·T:-:-r; !:'>1'1 •1!>1e'1n o en c:..t¡y:lo de icono la palabra reservada 
PASCAL es usada convenc1on<1\mcnle pdr:i permitir t:1 p.1so de tos partHTwHos a Id fun-:;Gn 
usando el forina1u dcl lcnou~i¡e í'n:;r:a' 

La de!1r11ción del cuerpo da '/JinMa1n se inicia con el e!rtablec1micnto do tres 
v;irrnb\cs locales c~.ccr.c1a1e5. pJra !¡¡ L.tea;.;.ión Je la vcn:ana pnnc1pa1 

M!iGrru.g; 
ffWNO tiWnd; 

Wl'IOCLASS Cl•~eVienh.rw, 
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La vanable rnsg es del Upo MSG, que es una estructura compleja usada para 
contener los mensajes de programa. La estructura MSG es la siguiente 

HWND Hwnd; 
WORD Mesuge; 
WORD Wp.u .. 11; 

LONG lparam: 
OWOROTimr; 

POINT Pt: 
}MSG; 

hWnd es el mnne¡ador asignado para la venlana principal. La variable 
craseVcntana es del tipo WNDCLASS, que correspondo a una clase quo define las 
caractcríslic..1s dc5cal1as de la venlana La clase WNDCLASS se estrutura de la sigulenle 
fonna 

WORD 

LONO 

lnt 

lnl 

HAN OLE 

tllNCON 

HCURSOR 

tlBRUSii 

LPSTR 

LPSTR 

)WNDCLASS: 

Slyle; 

(FAR PASC/IL "Lp!11WndProcJ0; 

cbC1sEdr;i: 

cbWnd.E•lnt; 

tilnst111c¡¡1; 

t•mcun: 
hCursor; 

t1b1bllckgroond; 

LpuMenuName; 

lpuCla!isNa•ne; 

HICON. HCURSOR y HBRUSH son manejadores correspondientes a los objetos 
1cono. cursor 'i tondo ce Id parualla. re~vec1111n111e111e, que ~e mantl:JéHI Oeol10 df.1 Id veoldfld 
Estos son npun\adores de 16 b!l's, la s.1gu1ento cs\1uciura dentro del cuerpo de WlnMam 
c¡cmpl1lii...ü C(J!llO '"'e 1,~1u.u1..,c.un !us !11k<!.m1cntu::; di! creación de la ventana 

Clud/entana.sty!e~cs_HRl::GRAW 1 C:S_VREORAW; 

C1a&cVcnt1111.1 lp!nWndPrN~Wr.ctf'roc, 

C lncVentana.coC 1 ~E J t r •" ¡}, 

C!1seVcnlana.cbW11dtJ:fra~o; 

Cla~V,n12na.h!11i!~nce-:-h!n-.;!:am:ia; 

Clast:Ven11.na.t1•cun=Loadlco11{hlnslancía,~1ubular). 

C!Ut.Vt.n1aru1 h~l.!!l"P"LoadCurimr(NULL.lOC_ARROWI; 

Cl.n.ttVe11t.ln•.hb10lCk!Jfnunct"'Gtl5tockObject~HfTE_ORUSHt: 

Cl.aseVeniana.lpuMcnuNarrW""'NULL; 

ClucVcrrtarw lpuCl;•ss~J.1111<!"'-wl~J_ UNO~; 

11eR(!()1sl!!f'C!;i<;.,(3.Cl;iscVf'nlana)) 

un¡FALSE). 
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En esta p.:irtc se dMlnt!n las c:aracteríslicas di! p1t!scnladün de la ventana prmcipal. 
Lo primero que St1 hace es pregunlnr si WinMam tenla una presentación nnterlor (una 
inslancia anlenor) Si es la primera ves que se crea la ventana hPrevln!.lancia tendrá un 
valor O y entrará en el bloque del 1f Dentro del bloque se proceden~ a la asignación de In 
vmlnble del tipo WNDCLASS de todos aquellos valores necesarios para su estructura. Parn 
confirmar que ::.e ha cornpwtaao 1a as1gnncmr1 de las caracterist1cas de la variable 
ClaseVentana, ::.e us¡1 otro bloque 1f y la función Rcg1s!erCloss, In cual proporcmna una 
respuesla booleana La asignación errónea e 1ncomple!a puede causar que la ventana 
principal nuca se3 croada y por lo tanto QtJP ('I rroomma fatlu ar !;Cf c¡ecutado 

Establecrdas la~ características, S<! procede a darte al m•'.HICJador las instrucciones 
en las que debera aparec~r la ventan:i, l:'l!es como el nombre de la ventana, el mcns=i¡e en 
la barrad~ titulo, pos1c1ón, tamai'lo y menus El código es el s1gu1cnte 

hWnd:CruteW1ndow¡-W!N_UNO". 

"Primera Vtml<1n11 F1mdamenlal", 

W!>_ovrmArrEow1~mow. 

CW_USEOEFAULT. 

ª· 
CW_USEDEFAULT • .. 
NULL, 

NULL, 

hln,1ancM, 

NULL\; 

la ~un:!Cr: Crc.::itcw;r:j·h-.:. .:onli.::1.: lo:¡ siguic:nlcs parámclrns. y liµu de salida; 

H\1't'ND Cr.itt11Wlnt1ow{LPSTR lpCIJu~11mo, 

LPSTR lp'r'v'inctowN;unc, 

OWORO dwStyh~. 

inl X. 

mt't', 

mi nWldth, 

mi nHeíghl, 

HMl:~JU hl'.knu, 

HO.NOLt/1:n•lo1nct<. 

LPSTR lpPar.:irn) 

La tabla 4.3 resl!rne l;:ic:; cualidadf'S de los diferentes parámetros de CreateWindow 

Tabla 4·3. 
PARAMETRO 

fpClassName 

lpWindowName 

FUNCION 

A.puntador a una cadena de caractl)ras 
que contiene el nombre de clase que se 
le h;t dado a la ventana principal. 

Apuntador a una cadena dll caracteres 
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dWStyle 

X 

y 

nWidth 

nHelght 

hWndParent 

hMenu 

hlnstance 

lpParam 

CAPITULO 4: PROGRJ,MACION BASICA 

quo contiene el nombre de la ventana 
principal. 

Por medio de este argumento se 
determina el estilo do presentación de 
ta ventana: marco simple y/o us~ndo 
barras de control. Los valores cstan 
predefinidos dentro de Wlf'JDOWS.H, 
tales como WS_CHILD y WS_HSGROLL. 
Para efectuar las diversas 
combinaciones de prtiscntilcwn ~ti usa 
el operador J. 

Valor entero que fija la posición 
horizontal de la esquina do la ventana 
al ser rlezplcgada en la panta11,1. Puede 
usarse el valor CW_USEDEFAULT para 
que Windows "dP.cida" donde colocar 
la ventana. 

VJlor entero que !lja la pos1.::.1on 
'1crt1cal de b v.:.:quin:i dr- l;i Vf'nl<10a 
al ser dezplegada en la pantalL1. Puede 
usarse el valor CW .USEOEFAUL l pau 
que Windows "dcc1(Ja" dondu colol,1r 
!a ventana. 

Valor entero que lija el rnmaf10 del 
ancho de la ventana ni se1 de1.plcgad.:1 
en la pantalla. PlJede usarse el valor 
CW USEDEi:AUL T par.i que Wmdows 
de~11..1t1'· 1..·! ~ .. l.:H >lJ;;::~::::.:~:--

Vc.!ur cnt.:!ra que? frj1 rl t<1mnr'io de la 
altura de la vent>lna al ser tleLplegacta 
en la pantalla. Puede usarse e\ valor 
CW_USEDEFAUL T para que Windows 
"decida" el valor adecuado. 

Apuntador que la ventana usa p.ira 
llir~, ... iunar l:l vcn!Jr.1: !":~:?Cln•: si SP. 
trata de ta misma ventana madre e1 
valor debtJ ser NULL 

Apuntador del menó de ventana. S1 no 
se maneja menú i!I valor debe S•!r NULL. 

Apuntador que recibe el valor de la 
ventirna {instancl11). 

Apuntadcr de caracterisllcas genernlcs 
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de la ventan•. Por lo general ae maneja 
con el valor de NULL 

Hasta este momento se ha defindo la vcnlana princ1p<il, sin embargo. no so ha 
dezplegado en pantalla. Para ascgurnrse de la creación correcta de la ventana principal, el 
programador puede agregar la s1gu1cntc condición· 

lt (lhWnd) re1utn{FALSEJ: 

Asi, se verifica que la variable hWnd este apuntado a la información adecuada, de 
no ser e! CJSO, s1rnp!~men!c e! prograrna se dclienf' D;:o est:;r t·>-:JO b1e~. se pr').Cede a 
dezplegar la ventana p11ncipal por medio de la función: 

ShowW\ndow(hWnd,nCmdShow); 

A con11nuac1ón se establece un mecanismo de comunicación ontre el programa. o 
más bien, la ventana principal y el USER. Este m~cani5mo esta formado por la siguiente 
eslructura y fuc1oncs: 

whlle(Gett.'le•H!J" (&Menage,N\JLL,0,011 

{ 
Traoslat11Mf'suqe(&M!1ngeJ; 

Dil:patd1Mei;uge(&Muu(¡e); 

rctumMe;;s.:1gewf'ar.am; 

Le estructura Whi!e crea un ciclo controlado por GetMessage, función encargada 
de dP.IJ?r;tar v enrurnr tos mf'nsAjes dol extenor al interior del proorama: la variable 
parlic1panff! de este lazo es Messílge La smláx1s pnram6trica do GetMessaae es la 
siguiente· 

BOOL GetMe\ugl'(LP'VISG lpMs._i. HWNO hW•1!1, WORO MIN, WORD MJV) 

El tipo LPMSG C('tff'';DQnde n un ilf"Jttntndor enc;irgHdO d(' vric1ar Inda la mforrnación 
nccesana del mcnsaie: en este c:ílso a la vanabte Message Et siguiente purtunctro 
corresponde al apunlador d!:> !a vPnt:u1a a 1a que se envHuó el mensaje; pucslo que sólo 
existe unn ventana de control, el vnlor a"Je recibe es el de NULL. MIN y MAX corresponden 
a parámetro<> rara filtrar cierlo ltpo de mensaje:-.: recordando que los mcnsa¡es son en 
renl1dad vn!orcr; brnanos. t-.i:N correspondcria n la parte tia¡a de los mPnsajf!S y MAX a la 
al!a Puesto que se desea rasar todos los !1pos de mensnjes a MlN y MAX se le do el valor 
de cero El va!or de regit·so ¡le la functón GelMessage cunm1o se de!ecta el mcnsa¡e 
WM_QUIT ci; cero. lo que oc:1s1ona l;i :.;alida inmediata flr.I c1c!o, pur.:i cualqurer otro 
mensa¡c el vntor es d1fcr('ntc de cero 

Dentro del ciclo. la func.:ón Tr;,rislaicMcssoge ~.e t~ncarga de hacer una conversión 
del mensaie "via teclado~ a un rni:n:>aje en lormu de C<1dcna de caracteres. y 
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OispatchMessagc lo envla hacia los procesos de aplicación La figura 4-1 resume lo 
expuesto en esta sección 

EVENTOS OCURRIDOS EN EL HARDWARE 

COLA DE MENSAJES 

GetMessage() 

TranslateMessage() 

OispatchMessage() 

WndProc() 

Funciones y/o Procedimientos 

Figura 4-1. 

4.3. Estableciendo los Procesos de Aplicación 

Los procesos dt:! aph.:,.1c16f1 p,utt:n dl! un.:1 función lla'..e. WndProc. t:uyo traba¡o es el 
de ~nv1ar h..1!> d111!1c11\es m·..:ns.J¡es que rnc1tle rlf.' l.1 vf'nlv1,, rnnnpnl ¡:¡ los procesos o 
funciones ncccsanos La estructura de esta función es la s1gwentc· 

l<mg FAR PASCf,L i'lnr1Pn>e(HW"ID hWnd, WORD 1Mur;M_¡e, WORD wP,lf;¡m, lONG lPar;am) 

c.ue WM_Of.ST!W'f'· 

Pos\QultMe).Ugt>jO); 

break; 

del.1ult: 

return 01'f,\'1ndowProc(hWnil,1P.1e5uge:,wPuam,IParam), 

re:um(Dl), 

Por medio de la vtniable iMcssage y de swi1ch-case, WndProc enrutt~ los 
d1feren1es casos correspondientes al mensa¡c recibido Cada fuca de caso (case) puede 
describir un proceso. o bien llamar a un proceso externo 
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4.4. Construyendo el Archivo de Definición 

El archivo de definición es una t'spcc1e de taqela de presen1ac16n del programa hacia el 
s1slema de hanlware, pues µor 1111.:010 oe e~te arcr11vo ~e !ll a~1yn.rn al pmgrama c.1c1tas 
caractcrlsticJs de manc¡o sobrr In momori<1 y In informnr:i<'in quri nhi será colocnd~ (código 
y vanables) Do rgual forma, et arct11vo de definición indica cuando un programa es un 
cjeculable normal ó una DLL. Un archivo tip1cr-1 de drfmic1ón se pwsf'nta n continuación 

NAME 
DESCRIPTION 
EXETYPE 
CODE 
DATA 
HEAPSIZE 
STACKSIZE 

WIN_UNO 
·Ventana Fundamental' 
WINDOWS 
PRELOAD MOVEABLE 
PRELOAD MOVEADLE MUL TIPLE 
1024 
5120 

La columna s1tuad1i ni lado 1zqwerdo rcpre!>enta los cond1c1onamienlos de la 
prrscntación del progr~m.'.l, a con!111um:1ón <>e explica su s1umficado 

OESCRIPTION dcf.nc un !ctrmo ele 1d~nM1cac1ón 

EXETYPE es ur.3 1nd1c:lc1011 pnra el llg<:!dor, csta!Jlccc el tipo de programa a crear 
(WINDOWS) 

STUB (no mo~t1ado en t-1 c¡crnplo) es una 1nd1cación para quo el programa. tJíla vez siendo 
ejecutable, ul ser invocado desdi; DOS p:.itlda a si mismo llamar a Wintlows y ejecutarse 
au\omalicamentr Para esto Micmsoft usa o! programa WINSTUD.EXE. 

COOE e!>tab!ccc !a lor.1a en QUI.! SI.! in\roduc1rn y mnne1ara la parte del código en lo memoria 
\o.;curnento l.lt! c..:...l.·J..,) Lt:'.> µostOl.:!s vaiJrL::; pura cs!c c.1sn $.:CO PRELOJ\0, FIXED, 
MOVEABLE y Dl~CARAGLE 

DATA cstablrce In krma Pn que se rnanejarfln los rlatos en !",u st>gemento. Los posiblP.S 
valores put!dcn s~r PRELOAO, MOVEABLE y MULTIPLE 

HEAPSIZE establece e\ tarnw'lo del t1~-ip tle las van<lbli~s do programa 

STACKSIZE cs\J!Jter.e el l<1maño de la pila (sl¡:¡:k) del program::i 

EXPORTS (ne mo~trJCo en el t'jcrnplt. ) e5lablecf? si el prngrama se ligara hacia o1ros 
prwJramas 1nd1v1du:l!cs 

4.5. Ccntruyendo el Archivo de Recursos 

Como se menciono en el cJp1tulo ant.irror. parn con:;truir el archivo dr. rocursos es 
••>drernadamen!e rccomcridabte 1..iS<1r ,1Jgú11 prn1Jrnma d1sel\ado pwa tales laicas. En P.I 
prcser.!c 1r~1ha¡o nos concc-ntrc.remos en el u:;n del WhdcwctP.r Resourse Toolklt (WRT) 
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versión 3.01; aunque es conveniente seria lar que muchas caracteristicas de trabajo del 
WRT se encuentran en otros programas de tal lndole. 

4.5.1. WRT 

El WRT esta incluido como parte del Bor1and C++ 2.0 y es c¡ccutable desdo 
Windows. donde se presenta por medio del Icono que st?m~¡a a una ca¡a de herramientas. 
figura 4-2 (a). Activado, ul WRT se presenta en una ventana cuyo !:imano no puede ser 
cambiado figura 4-3 (b). 

m 
AeiOYce Too!J...11 

Figura 4-2. 

Figura 4-J. 

En la parte superior de r.:i vent.1nJ, :;.e ub1C;liíl s1e1e botones que describen lo 
creación de algún recurso en especial. Ocupando la principal área de la ventano 
encontramos dos zonas separadas por una serie de seis bo!oncs colocados en forma 
vertical. Cada éree tiene su nombre en la parte superior, Resourse Browscr 1 y Rcsourse 
Browser 2. y poseen una pareja de botones, Qpon y N.ew. la razón por la que existen las 
Arcas anteriores, y no una, es para permitir al usuano cargar un archivo de recursos, 
Resourse Browscr 1. y copiarlo a airo. Resourse Browser 2, para el momenlo en que se le 
hagan las modificaciones adecuadas En la práctica es muy común que un solo archivo de 
recursos derive otros agregándoscle nuevas cararaclerlstlcas 
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En WRT se Iniciara un nuevo archívo partiendo del área de Resourca Browser 1, 
pera ello se puede elegir el botón Open, para cargar un archivo nntcriormenlc constrúldo, o 
New, para creerlos En ambos casos se abrirá una ventano similar a la de la figura 4-4, cuya 
variación princlpal será su titulo Cuando se carga un archivo (File Open) el programador 
debe proceder a elegir, por medio del cursor algunos do los archl..,os o con All-F, algunos de 
los archi'iO:i situados en l.i ca¡a c.:in el titulo de Eiles Se puede "m.1veonr" hacrn otros 
dlrectonos por medio de la ca1a Olrectories, o bien, escr1b1r el nombre del archivo deseíldo 
en la caja de d:.'11ogo Filename, dado el nombre, se proccder3 n buscar el archivo en e! 
directorio concurrente. La razón por ta que se puede recurnr a este método es debido a que 
e\ WRT restringe la entrada a los archivos que no puede manejar, por ello en el la cn¡a 
titulada File J_ypc las aiteronws uxltm!>1um..:~ 4ur.:: ntdih.:¡.i d ~;-_,i;i.i ... .:;, ~ ~.:.i.::rr.~:.tc !;:,s q'J·J 

este remarcadas podran ser ca1{ladas 

Rr.sourCe,'f11olkil.: ,, 
FñaniMRC. e= __ _ 
OUecl~y: c:\bof\Mldc\lnn 

[ila1· [Lur:clom:; 

nlgO.lfJI 
wheUo.tes 
win-dos.un: 
..,...._uno.1111 

~-----¡ 

bd 
l-1>-I 
l·c·I 

1 -.IJ!:;,.:,,.-¡ 

e~ 
rtilolfpa ______ _ 

0 [MP Ü c:¡¡_n Ü 1)1 ¡; 

0 Dl.L Ü .!)<[ 0 11 

0 !C:O Ó IHC Ü l~Al 

O 11r @ 1](5 

11 
111 Ji 

Figura 4-4. 

La parte de File Type debe ser observada con mucho cuidado, pues WRT nos 
pennite crear tanto archivos RC, como archivos .RES. Igualmente nos penmte separar los 
dive~s recursos cor:terndos ~n archivo .EXE como .OLL (b1bhoteca de 1ioa dinámica). 

El funcionamiento del caso N_ew es baslan1e s1rn1lar &I antonor, con la tonida 
dUcrencla de que al escribir un nombre en la caja de d1á\ogo, se inteprelaré como un 
archtvO a crear. Al cargar o crear un archivo RES, ocumrá un cambio el regresar e 
Resource Browser 1. Los balones Open y New habrán sido susllluidos por uno llamado 
CloH y en la parte superior se mostraré el nombre del archivo con et que se piensa trabajar 
y su ruta de acceso. En tas cajas situadas abajo de C:lose, cuirndo se trata de un archivo 
creado con anterioridad, deberán aparecer los diferentes elementos que forman ese archivo 
de recursos. En la figura 4-5, se ejemplifica con el archivo de rccur.-;os w1n_uno res, el cual 
conlicne la descripción de un soto recurso, lcon, es decir, un icono En la siguiente caja 
aparece la palabra TUBULAR, la cual se refiere ;i! archivo donde se encuentra almacenado 
el icono de nombre TUBULAR 
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~
c:\. •. \bln. \wln_uno.rev~ 1 m. ,. ' 1 
l'-~(ócfi/jc\ ·· · ~I · · ~ P · 
:::::::::::::-::·=::::::::::: l 1nc1ude ... 1 
!tcon l!J 

D~ 
~= 1 oc!;] 

Figura 4-5. 

Si hubiese otros elementos en el archrvo, usando el ratón se accesarfan facilmente 
Accesado un elemen!o, es decir, que f'!:fuvic:;e rcm.:irc.:iJo; se i11.1cdc usar el botón de editar 
(Edit •.. ) para entrar en alguno de los módulos de recurr.as. Tales módulos se encuentran en 
raparte supcnor de la ventana dP.l WRl corno botones del med1oarnb1ente. í1gura 4-6 

Pn~ "'-:'°'.1'':'! ~~ t'.": 'i~~~:::: :!: ~.:.:. .. :::;::..:; .::.<. t-:-1.r.: ........ iuHd 1111 •Ht.l11vu kt.&, s1 se esrn 
creanrlo un nuevo archivo. lo!. módulo~ son activadus como s1niplus hotones los módulos 
se describen ¡:¡ ron1ir1w1r:H'ln 

Accel por rned10 de este módulo !>e puede crear una inteifar.e de control de procesos del 
programa. La mlerface se crea por medio de !lccuencios sc!ecionadas de leclas 

Bltmap pcrrn1!t~ crear mapa:; dP bits 

Cursor ton pe;!(' mr'lrftd" <> 1 t:<:•:.,~"J ;'':".'~C :~c.:;; :;:.;;.. pr,:;r;ios cu1:;.orc:; de ralón para ser 

usados en sus proarama5 

D_ialog es un interesante módulo que pennile ta creación de ca¡a::; do d'1álogos. La mejor 
parte do todo. es que el programador genera su ca1a de diálogo diredamente, ellgiendo 
rnmano y tipo de botones de control 

(con permite crear Iconos 

Menu es un módulo para generar la estructura de los diferenles menüs o usar en su 
programa 

94 



CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA 

S.trlng por medio de este módulo se pueden generar cadenas de caracteres especiales 
para ser usadas en mensajes de error del programe (un ejemplo de esto, puede ser cuando 
ocurre una dhm.ión entre cero dentro del programa). 

4.5.2. Creando un Icono 

Para la crear:!ón '.? 1nden11fic.;ic1ón !lt• los fu!uro<; proc;r:m1as o ¡fr;cñarse l'n et 
presente capilu1o se requerirá hacer un arch1\Jo de recursos que contenga la descnpc16n de 
un Icono. Usando WRT se crea et archivo WIN_UNO, mecionado para el c.J50 de la figura 
4-7. Usando la sección lean, se entra a una ventana de disef\o exclusiva do iconos 
Semejante a un programa do d1bu¡o, Icen nos presenta una paleta de colores, una sección 
de dibu¡o del icono y una zona del tmnar'\o real del ícono. Además. se r:ucnla con (jos 
menUs, uno formado por letreros en presentación honzonlnl, y otro dcscnto por iconos que 
presentan diferentes opciones para d1bu¡¡¡r el ícono 

Figura 4-7. 

El menU iconográfico permite crear un Icono fácitmenle por medio del ratón. La 
figura 4-8 muestra los diferentes Iconos del menU y sus funciones 
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Lr KJ~ 
~~~~~;~~:E~O~NVER~ 11 
AMPLIAR AREA DE TRABAJO--' 11 ¡ 
PINTAR UN PIXEL 
DIBUJAR UN LINEA ----
DIBUJAR LINEAS CONC.CTAOAS 
DIBUJAR UN RECTANGULO ---~ 
DIBUJAR UN RECTANGULO RELLENO 
DIBUJAR UNA CIRCUNFERENCIA ---~ 
DIBUJAR UNA ClRCUNFEH:ENCIA RELLENA 
DIBUJAR UNA FIGURA POLIGONAL ___ _ 
DIBUJAR urJA FIGURA POLIGONAL RELLENA ____ __, 
MOVER UNA ZONA MARCADA------------' 
M.ORCJ\R UNA ZONA ·--------··-----------~ 
RELLENAR UNA ZONA MARCADA-------------~ 

Figura 4-8. 

4.6. La Notación Húngara 

En los fr;;g1T1L"11lus Je \iStíldos rmtcoorcs se puede observar una curiosa forma de 
PsCnb1r !os 1·urnbres Je vannL,lr~. conslant~s y l!pos denlro de la estructura de C; a esta 
formas~ lP. com1r:e corno nu!~-ic10n !1un!Jdl"" C..:!:>arr.:.1:.1.1J ¡::e~ (;:h:u!r>~ Sirnrinyi a principios 
óc 1970, la nu\,1c.1::n hung<'.H<.t ti:, un es.tilo de cscnblf vanables con elementos 
e::.tandanzado::. 1J~.,\1u \lt; un p1cJgr,una !:.ir. irnportnr el !1po de lt>ngua¡e que se use. D1ver->os 
equipos de program¡¡r.tón dentro ac Xcrox, Applc, 3Com y, por supuesto, Microsoft; la han 
incorporado en $US rst1los internos de traba;o La influencia de la 11otación húngara s.e 
encuentra prc!.<·n\e en la bihhoter.a Windows h. y por lo tanto. el no entender este estilo 
puede acarre,1r dificu!tade.'i en la cornprcsion de los futu1os llátados de programas usados en 
el presente traba10 y en los de lil re!crenc1n h1bhoortif1ca 

4.6.1. Las Reglas Húngaras 

Las rcg\:-1~ para scgu·r la 110tnc1ón hir~~pra ~on simples. purn comrlcins para lo.:; 
programmjorcs novato<; U1 pnmwa reglB establ~ce QUC \od:J VM1Jb1e debe e$cnb·rse con 
una o más letras m1núsc\1!as, quf' reprt!scnl~n In:; c.orrcspood1ent-cs lctrns 1nicialc'.; del tipo al 
que pertenece la vanable Así. variables tales como lpClassName, dwStyte 
hWndParent. hMenu y hlnstanc1a. dcnvan el inicio de su nombre de !os tipo~ de datos 
LPSTR. DWORO, HWNO, HMENU y HANDLE. 1cspcclivamenle La ~'gwente parte de lil 
f}SCnturn de! norn~re de unB variable, es Ja de escnb1r nombres claves con referencia al uso 
u onoen de l<l van;ible Se pueden realizar contracc1ones cuando s:;n nombres rcFer.dvs a 
dos o rn<".s palabras, r:nmo en el cnso de hWndParcnt, que proviene de Windows Parent 
Obsevese que rar.1 1;.:-te c¡emplo. para denotar el uso de palabras se escribieron letrns 
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mayúsculas El nümero máximo de caracteres usados en el nombre de la vmiab!e debe ser 
fijado por el programador 

La segunda regla establece QUO cuando se cronn en aloún l<mgun1e nuevos tipo~ de 
datos, sus nombres sean es.cntos en mayt'1sculas, como eJemplo, LPSTR, OWORO. HWNO, 
HMENU y HANDLE Ln tercera regla st: refiere: a la IJ'scriwra de procodimurntos y funciones, 
la cual no d1stn mucho de !a forma en quP. St? escriben las vannbtes, pues en t.:..ccnc1a 1'Js 
nombres son creados por c:onHacc1onc~ de p,1!nbrns claves ref1~ndas con rnay\Jsr.HIRS en su 
inicio, pero siguen una estruclurn oe escritura 

(tipo da salida del procedimiento) tAcc1011a1u:iiar) {P'1't2imE.'lto$ de cfF!ctos) 

Por supuesto, que si se sigui? ta! estructura con mucha cxJgcncia puede escrrb1rse 
un nombre demasiado largo y complc¡o, por ello se rccorrncnda 1Jsar fomrnlos simples y 
fé\ctlcs de recordar. Como CJCmplo tenemos. 

WndProc(I 
Pos:tQuitMcssagc() 
DcJWindowProc(t 

P~se a to que se rud1cra pt>n~:ir. la no!nción hungarn no cst•1b~c.:a e! liso Clel 
carncter _ , la rnayorm de 1ns ~.u,1.;,.r..i-nn:.1:lrnc; ">f>ql111.lorcs d<J 14 notación. sólo lo es!q 
ca<actf!r usan pnrn rcferenciar conslanlcs AhJunos grupos de p1ograrnadorcs \ll'nde-n a 
desechar e! emplf':' rJe letrns cla11es o.1ra flsl.ib!ccer vanah!cs de! !1po entero o ct:Jí, otros 
tienden a asignar nombre~ comunes en e! r,entido mat~mA!ico, asi las vanablc!i que se 
refieren a coordenadDS csrmc1ales r.c !e m;1gnan los nombres de X. Y o z_ A travós del 
tiempo d1feren1cs grupos de µrogrnmadorc; de ta notación húngtlra hnn ()stoblf!Cido cienos. 
prefijos comunes par!'l usarse en la c.onstrucc1ón de nombres de variables; algunos 
eíPmplos genNnli>s se P)ur:slran en la !ahla 4-.\ 

mp o map Para definir arret1!os o t<ib1ns de mde)!aciOn de oatos. 

Vannbles rndexados 

Contadores 

Vanab\e Qe tipo booleana. 

ch Caracter, 

sz Cadena vanable con valor nulo en !iU tanninal. 
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4.6.2. Cuantificadores 

Los cuanhfir.adores son ¡¡quellas vanabll!s que se usan para llcvnr 111 cuenta o 
conlro\ do elementos dentro de un progrnma Entre los usuanos de la notación húngara se 
han establecido cierto tipos do nombres comunes, basados en el idioma inglés, para usarse 
en cua!qu1iH li¡x;; J~ ;:.:2;;:;.;r3 s ,., ••np1_111~r PI !enuuajc_ tnb\.1 4.5 

NOMBRE A LA VARIABLE 

Temp{O TI 

sav 

Prev 

Cur 

Next 

Oest 

Src 

Nil 

Min 

Max 

SIGNIFICADO 

variable de tipo temporal dentro de un proceso. 

variable para savalr un va.lar. 

variable para guardar un \lalor 'lUe sea necesario 
después, 

v:mahle usada como indice de acceso en arreglos. 

siguiente elemento en un arreglo. 

variable destino para una operación. 

variable fuente de una operac1on. 

variable para 1nd1c.:ir vacio en un arreglo 

·;::i.r!Z'bl".' p .. r;, uvtir:nr 11n v<1lor minimo en un proceso o 

nrreglo. d 
variable par;i indicar un valor maxnno en un proceso o 

arreglo. ---------

4.7. Formalizando una esquema de trabajo 

Pi:.11J J.;t·.:-.~r r-:~.:rri·'" d"nv.'H 11n f'~.r:11Pmi1 tJá:, ,;o rmru cnmen;:rir a proar.:irnrir C"n 
Wmdows usan':'lo ;¡;>rigun¡e C, l·'>!ado 4-1 

l!ustado 4.(· 
ll'mclude <w!ndows.h> 

#mclude<,tdl1b.IP 

nmclude <,trm~¡.h> 

Ion¡;: f/l.R P.ASCAl. _e,port Wrid?roc{HWNO h\'lmJ, WOFIO if.len511j11, WORD wPa1an1, LONG 1Param); 

mi PASCAL Win~~a1n (Hl\NDLE l1ln,uncLa, HANDLE hPrevln,tanda, 
Lf'STR lpsttCmdP,uarn, lnt 11CmdShow\ 
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HWNDhWnd; 
MSOMen&lje; 

if (lhPrevlnstam:iaJ 
( 
WNOCLASS WndCl•H; 

wCl.tae\lenlana cbCl1E1tr•~o: 
wCl••eVenlan. cbWndE1lr1•0: 

wClauVentam1.hb1B.tckgrountf•GelSlockObjt."Ct{WHITE_BRUSH): 

WCl.t111Venlan•.hln1tance•hln1l•llc1•; 

wCIH11Venlan1.hCu11opoLoatlCur501(NULL,IDC_AflROW); 

WCl.tuV11nlan..t1lcon;LO.Jdfcon(hlnstancfa,·1ubul.u-); 

wCIHeVentana.lpfnWndProc"WndProc: 
WCl•seVenlana lpuCl•uN.tme,,·wJN_ UNo·: 
wClo1seVenlan1 lpsiMenuName•tiULL; 

wClnl'Venlan1.1lylo'='CS_HR[ORAW t CS_VR(ORAW; 

lt {IRegisterClau(&wCl•scVtnlo1n4)) 

f!J.lt{F"ALSE); 

l 
hWnd,,CrureWindow('WfN_o1·, 

~Primera Vant.:uu íund .. ~11!.JI-, 

ws _ OVERlAf>PfOWINDOW, 

CW_U5EOEFAULT, 

'· CW.USEOEFAULT, 

'· NU!l, 

NlJll); 

ShowWindow(hWnd,nCmdShowt: 

WhiJcfOelMess.age (&Mens;iJe,NULL,0.0)) 

( 

TNnslatcMe:.wye\&Mens~¡e¡; 

OlspatchMessage{&M~nu¡r); 

l 
rPIU..., 'YPr1<s:ij~.~·"P1~1r:} 

long f'AR PASCAL \'lraH'rot::(tiWNO M .... 11d. WOP.0 IMenujc, WORD wParsn. LONG JPuam) 

' 10witch(1Menu¡e) 

( 
case WM_ DESTf'IOY: 

break; 

i:fefollUlt: 

rt!!Um ~twlndoWPri:Y-(hWnd,IMcnuj•.wPoram,JP;mrMn); 

1tlu1n(Ol);} 
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Genera la ventana presentada en ta figura 4·9. 

Figura 4-9. 

Al presionar el menú control, este deberá desplegarse con fas diferentes opciones 
U picas de una ventana normal, figura 4-1 O 

"'""'" I•m.rlo 
t..1!11lml1~r 

l·h~lmlt•r 

Crm1r AJ'llf<I 

C11mtii11 • ... Ctdtfi:t 

Figura 4.10. 

El Icono asignado a esta ventana es TUBULARICO, figura 4-11, y fue creado por 
medio del WRT. 
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Figura 4-11. 

El archivo RC, WIN_01.RC, contiene la mformac1ón 

tubular ICON tubular.leo 

Si no se desea asignar un íconn ar prnnrJmil se DlH'de n!!erar el valor en la sección 
donde se le asignan las caÍactcrist1cas a la variable WndClass 

wClaseVentana.hlcon=Loadlcon{hlnstancia,"tubular"); 

En lugar del nombre "lubular", s~ le ::is1;wa e! valor ''Em1": el resultado sera un icono 
"transparente". O bien, También puede usarsP un Icono propio del s1s\ema, para ello se 
cscnbc: 

wClaseVenlana.hlcon==Loadlcon(hlnstancia,IDl_APPLICATION); 

Lo cual significara que <;e ll'>C un 1c:in~1 propio \1el s1~1crna. como puede ser el de la 
figura 4-12 

Figura 4-12 

La siguiente parte del programa !'.!se! arr:h1vo OEF que se muestra a continuación 
en l1~tado 4·2 

Listada 4-2. 
NAME- WIN_01~-----· 

OESCRIPTION 'Ventana Fw1damentnl' 
EXETYPE WINDOWS 
COOE PRELOAD MOVEABLE 
DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE 
HCAPSIZE 1024 
STACKSIZE 5120 

El nombre que .;e cscnba e11 registro NAME deberá concid1r con el que se asigne en 
la fllncir~n Creatf'V\l:ndow, ver s1gu1cntc ll<;trido De no concidir, aunque la compilación y el 
ligado seo ex11osi>. nQ ocumrn nJd.i al mlentar roucr el programa. 
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4.8. Usando el GOi 

Antes de proceder a usar el flrea de traba¡o de una ventana es necesario mencionar les 
carecterlstices que ofrece el manejador efe interface gréficn (GOi) tanto para escribir textos 
como gréficas 

4.8.1. Las tarjetas de video 

A diícrencin do trabajar con cualquier tarjeta do video; CGA/RGB (640x350}, 
HERCULES (?~Cx34e) .; V:iA (BC.Jx350, ~GD, 4SV/, 'wVu1dow!i. p10porc1ona cieno sent10o 
esténdar en el despliegue de los p1xe!cs Wmdows 3.0 podla trabajar con ta~etas de baja 
resolución como CGA o HERCULES. donde esta ú1\1ma. a pesar do tener una buena resolución 
solamente se presentaba en fonn.J monocromAtica La tarjetn rr.comc11dnda para usar Windows 
3 O, para una buena prcsenlac10n. era la VGA 

La <J':!unl versión 3 1 a relegado al VGA como Ja resolución básica para un despliegue 
del med1oamblente Window!:t, m1e11tras larjetas corno SVGA (1024x76B) o creadas 
especialmente para el medio amb,cntc (5-3, 1280x1024), permiten e! uso de senaios de video 
Interactivas con Wmdows 

4.8.2. Los modos de mapeo del GDI 

Los modos de mapeo son aquellas formas en QUC! so depllegan Jos r.ilxeles en el área de 
trabajo. El GOi presenta ocho modos de mapco para dozp!cgar gráficos {no olvidar que los 
caracteres de alguna forma también son considerados como gráficos). tabla 4-6 

Tabla 4-6. 
MM_TEXT 
MM_ ISOTROPIC 
MM ANISOTROPIC 
MM=HIENGLISH 

MM_LOENGLISH 

MM_HIMETRIC 

MM_LOMETRIC 

MM_TWIPS 

MODO TEXTO TIPICO 
MODO GRAFICO ISOTROPICO 
MODO GRAFICO ANISOTROPICO 
MODO DE ALTA RESOLUSION EN SISTEMA 
INGLES. 
MODO DE BAJA RESOLUCION EN SISTEMA 
INGLES 
MODO DE ALTA RESOLUCION EN SISTEMA 
INTERNACIONAL 
MODO DE BAJA RESOLUCION EN SISTEMA 
INTERNACIONAL 
MODO DE ALTA RESOLUCION EN SITEMA OE 
PIXELES 

El modo MM_ TEXT podemos considerar1o como el ·c~áslco". pues el despliegue de los 
gráficos se basa en los pixeres propios de la tarjeta graf1cadora. A su vez, los modos 
MM_ISOTROPIC Y MM_ANlSOTROPlC, se basan directamente en MM_ TEXT. pero con 
variaciones en referencia al tamatio de la ventana. Para explicar las propiedades de estos 
modos usaremos el programa GOi Test desarrollado por FutureSoft, figura 4-13 
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GOi Teat.f'rorir•m 
Mnp-mudcs 

Mlc:rnsott Wlntlows 
GOi Tr:st AJ1plic:111lian 

Veri:;ion 1.0 

Copyright€) 1992 futurcSoll 

Figura 4-13. 

l •I •I 

El GOi Test es un programa que trab~1a con los modos MM_TEXT. MM.JSOTROPIC y 
MM_ANISOTROPlC. Para ello peorntc desplegar cuatro d1bu1os un cuar1rado, una elipse, un 
redAngu\o con csquma~ redondead ns y un arco, figura 4-1~ 

E~lt 
Ab:out GOi Test.. 

Ahora bien, supongamos que es!amos en el modo de mapeo MM_TEXT, figura 4-15, y 
desplegamos las cuatro formas del menU Shape1. 
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Figura 4-15. 

Si variamos el !amaño de la ventana. la<; figuras perrnaneceran ic¡uales y so!amen!~ se 
mostrarán aquellas que queden dentro de la nueva área de trabélJO, figura 4-16 

1 11 
l 

1 l 

__ J 

Ahora bien. Séleccíonemos Id opción MM_ISOTROPIC , conseN3ndo los cuatro d1bu1os 
anteriores. Exislirá un pequeno ajus\e en el tamaiio de los objelos. pero no desaparecerán, 
figura 4-17. 
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S.hapes Map-modes 

Figura 4-17. 

Ahora bien, s1 se rcdujcrá nuevamente la venlana. ocurnrá que los dibujos se escalan 
sin deformarse a las nuevas caracleristicas de tamai\o, figura 4-18 

Sht1pes ~ap-modes 

l_]l-~1 

o 

Figura 4-18. 

Enloces, en MM_ISOTROPIC, se esca!Jn automflt1camcnte los dibu1os rn función del 
lamai'\o de la ventana sin que se deformen o se picrdJ. su simetría. Pasemos ahora al modo de 
mapeo MM_AN!SOTROPtC. figura 4-19 
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'! 
.Shapes .... 1 

n Toxl 1 
lsolropic 

~fl;l'"' llEmi L ___ J 

() 

Figura 4-19. 

En este modo no se respeta la forma de los dibujos al vanar el lama,,o de la ventana, es 
decir, se pierde el aspecto del radio de dibu¡o, figuras 4-20 y 4-21 

_S.hn¡ies Mn11-morfes 

o 

Figura 4-20. 
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r~~~=.1i~~~·-~]!-----------
<:::..-::> 

•.::. __ _ 

Fi!Jma 4-21 

Tanto MM_ISOTROPIC y MM_ANIGOTROPJC construyen su d1buJOS en forma de pixel. 
como MM_ TEXT. el resto de los modos de mapco crean p1xeles en función de aspectos 
especificas espcc1a!cs de la tar¡eta de video y el morntor As1 MM_HJENGLISH debe de crear 
pixeles de O 001 pulgadas, MM_LOENGLISH de O 01 pulgadas. MM_HIMETRlC de O 01 
milímetr>Js; MM_LOMETRIC de O 1 milime!ro"- y MM_TWIPS 111440 de pulgada Por fo general, 
el modo de mapeo más usado es MM_ TEXT. sPgtndo de MM_1SOTROPIC y al final 
MM_ANISOTROPIC. Et resto ele los modos no es rnnvenientc emplearlos sí no se tiene el 
hardware adecuado 

4.8.3. Primer Dibujo en GDI 

Para indicar en un programa que Sé desPa proceder a d1bu1ar sobre una venlana se usa 
el mensaie WM_PAINT, el cu:il es colocado denlro do la estructura switch-case perteneciente a 
la funcion de procP50S de apllc;1c1ón Sin embargo nos basta con c~tablecer la linea del 
mensaje El área de trabajo, es en st una arc<i de rnernona y también dcha ser direccionada por 
mnne¡ador 

El mane¡a,1:.:r e~. dc:l lipo HDC. y para establecer una liga dtrecla entro el área de trabajo 
y lo que se pro1ende "pintar'' se usa una vanable del lipo PAINTSTRUCT; la estructura de tal 
(•iJV t:!> l<t !>ILJWl::ll¡t:! 

lyµ1:Utí :;\rucl l.tyPAJNf!.ifílllCl ¡ 
HOC hdc; 
DOOL !Erase, 
RECT u:Pamt; 
BOOLfRestorl!': 

BOOL FlncUp<l.tte: 

BYTE t!]bRcse1vl!'(16J; 

} PAlhíSlRUCT; 

La parte húc se nncmga de apuntar a la lona cspec;1f1ca de mcrnurra de la p.intal!a para 
activar un pixel , fErase es usado parn indicar si un pixel será activado o no. rcPaint es una 
estructura Interna que contiene los valores de las esquina supen0Hzqu1erda e infenor-derecha 
del área de trat-a10, fRestorl', f!ncUpdate y rgbReserveJ16} son us:Jdos por el GOi para efectuar 
el encendido Dentro de la 1eminologia de Microsoft se lo llama D1spos1t1vo de Contexto (01v1cc 
Conlext) a ta 10·1n de trat;ajo donde se reahzan todas las operaciunes de gráficas 

A contmua-:16n se mue:;tr:::i 1.Jna sección de la función de procc:;os rveparada pnra el 
casu WM_PAINT 
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long FAR PASCAL Wncwroc(HWND hWnd. W0RD 1,,._.uoe, WORD wP..m. lONO IP•am¡ 
( 
HDChDC; 

PAtNTsmucr PlntaE.tr; 

lwtleh(IMesuge) 

( 
ene WM_PAINT: 

hOC•Bcg1nP•1nt(hWnd.&P1nt1E1-tr); 

EndP.1ul1[hWnd.&PISlr); 

relumD; 

Se observa en pnmcr 1Crmino, la definición de las vartables hOC y PintaEstr, para 
establecer contacto con el d1spas11lvo de contexto {OC); el uso do las funciones BeyinPaint y 
EndPaint indica el pnncip10 y el fin rJel bloque destinado a intrucciones que se comuniquen 
hacia eJ OC. 

La función SetMapMode establece rl modo de mnp(~O con el que se dC'.;plcgarnn los 
dibujos en la ventana; se puede omitir c~líl instrucción dado que por ddau!t e! modo de m,1peo 
es MM_TEXT. Es muy 1mportan1e el r<JPPI que ¡ut:gd 1.1 var1Jblu hDC, pues tod.1 func:ón riP 
dibujo es el umco medio para cornumc<Jrsl• con el OC. Después que se a pasado BeginPaint, 
esta función le d1ruccmn;i <J hOC l:is c.JrJcicrisl1cas del DC IJ!es como el rnodo de mapeo 
(menc1onado anlr.riormcn!e), coordcnnclfl5 y colon.•s de de~pl1r.gue, la tablo muestra fas 
diferentes caradcristicas del OC al ser d1rccc1011Jd,is por pnmcra \ICJ.. por el hOC 

Tabla 4-7. 
Color de Fondo 
Modo de Fondo 
Color de Relleno 
Posición del ongen 
Tipo de letra 
Color a usar ¡pcn) 
Color del texto 
Modo de mapeo 
Alineación del Texto 
Espaceo entre caracteres 
Paleta de Colores 

Entre las cosas que 5e deben de tomar C"n cuenta pnra desplegar un dibuJO por 
computadora esta el como esta d1-:;tnb0tdo el s1stem9 de coordenadas. Windows conserva el 
sentido clásico de iniciar desde el ángulo suptmor izqlJlerdo. íigura 4-22; sin embargo, es posible 
cambiar esta situación para comcd1dad del programador. 
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10.01 

y 

Figura ,,..22. 

Para eHo es neccsano conocer la situación en la que se encuentro ta ventana. Para esto 
se Introduce una nuc·Ja cs1ructura dentro del sistema: R.ECT. Esta es!ructura es bastante 
sencilla en su definición corno se muestra a conhnuación 

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

} RECT; 

rGr rncd;;; Ce nc::T :;,_. L:cur. i.'i.iíú.it.lc.:. pa;::i el tr;.w:. 'i wnlrol ..:Je tc:l'..tángu!ü3. Atiora 
bien, anuh1mno!.i el ::.i¡)mcnle trozo de PíO\lfílma que podria cslar contenido entre BoginPaint y 
EndPttint rlPI h<;!~rln ml!r>rrrir 

RECTrect: 

GetCl1entRectjhDC, A.rrctl: 
SetVlewpor10rg¡hOC,D.-rec.bottom); 

Por medio GctClicntRcct se te cntrcgnn ta5 coac!cnada::; de las esquinas supcnor
derccha e izquierda-inferior a la variable rect, la función SetViewportOrg se encarga de ajustar 
un nuevo origen al OC; al seguir t?stas intruccionos obtendriamos un efecto como el que se 
muestra en la figura 4·23 

109 



CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA 

;- ' ' ' ' - ' ¡;-:¡;¡ 
y 

(O.ll) 

Figura 4-2J. 

Un efecto más frucl1fcro de u~.ar !as lll!>lrucdone!. antenore'> seria el siguiente 

RfCTre;;:t; 

GetChentRecl(hDC, .\rect); 

SetViewportOr9\hOC,rectriyht12,tf'd.bollom/7J: 

Donde oblenemos U1m 5itu;H:1on mns nrcgada a los efectos matemáticos, figura 4-24 

•Y 

-X tX + -Y 

Figura 4-24. 

Usando parte d'cl progrmna del listado 4-1, podemos obtener una ventana con la 
siguiente sohda, figura 4-25 
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y 

(0,0J 

'------------------+X 
Figura 4·23. 

Un efecto más fructifcro de usar las msHuccioncs anteriores serla el Sl{]tJiente 

RECTrect; 

GetCUen!Recl!hDC, &1ccl); 

Setv1-portOrglhDC.rect.ru;¡ht!2,rect.bollom'2): 

Donde obl~nC'mos una situación m'.is npegada a lot-. efectos matemáticos. figura 4-24 

r~~ 
~ ,y 

·X tX + .y 

Figura .f-24. 

Usando parte del programa del listado 4·1, podemos obtener una ventana con la 
siguiente salida. rigura 4-2.S 
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Figura 4-25. 

El hstado 4-3 muestra et programa luentc que óa ongen a !a vent.:ina de la figura 4-25 

!!Listado 4-3. 
#mclude <w1ndow1.h> 
lfinclude <5tdlib.h> 
#lnclude <5trlng.ll> 

long FAR PASCAL _export WndProc(HWNO hWnd, WORO IMenujt, WORO wParam, LONG IPar1mJ; 

1111 f'ASGAL WmM"n tl1AMJ~t tlhal.tll<.:1•, u;:¡NiJLE 11r-rt111l111ol.i.111:1.1, 
LPSTR lps;lrCmdP11;rm. inl nCtnd5howJ 

( 
HWNOhWnd: 
MSO Ml!nu¡e; 

d(!hPrevlnttancla) 
( 
WNOCLASS wClaseVenl;ma; 
wct.u.cVtntana cbClsExlr•"O: 
wClaseV1rnl.rn1 cbWndEllra.,O: 
wCtasr.Vrnl<lna l1hrB.>1cli.Qrou11d,..G,.lSlodOb¡M:lfWHllE_ BRUSHl: 
wCllH!Venlana hlnstam:e«l1!n1tancla: 
wClaseVentana t;CunOf"'lo.tdCursor¡NUll.,IOC_ARROW); 
wCla1t1Yenlanll hlcon=lo..tllcon¡NULL,101 APPLICATION); 
wClueVentana..lplnWndPrOC"'WndPrCK:; -
wClueVent1na.lpuCl1nNMne""'Wllll_RC:C-¡ 
wClaseVenl.ana lpuMtlnuName'"NULL; 
wClueV1:mto:1na.sly!e=CS_HREDRAW l CS_VREORA\'J; 

1f (IRegl1lerClass(&wClu.eVentana)) 
edl(FALSE); 

} 
hWnd><Cru1eWmdow("'WlN_REc·, 

•ttAC!I:HOO UN RECT ANGULO•, 
ws_OVERLAPP(DWlNOOW, 

:JI 
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cw_usEDEFAULT, 
o. 
cw_uSEDEFAULT. 

º· NUlL. 
NUU. 
hlna1ancla, 
NULL); 

ShowWlndow{hWnd,nCmdShow); 
whíle(Gti,Message (&Menuje,NULL..D.O)} 
1 
Tran.i.11eMesuge(&Menuje); 
OlqM1lchMesugel&Menujf!); 
l 
retum Menuje.wP.uam; 
l 

looQ FAR PASCAL WndProc(liWNO hWnd, WORO IMenHJ'I, WORD wPar.n. LONQ IP.ar.n) 
( 
HOChOC; 
PAINTSTRUCT PtStr; 
RECTrect; 
awitcf1(1MenuJeJ 

( 
e.ase WM_PAlNT: 

hOC:•Beg•nP•lntthWnd,&P\Sl!); 
SetMapMode!hOC,MM ANISOTROPICI; 
GelCllentRt!d(hWnd,&fect), 
Rec1angte(hOC,'l0,20,rect.nghl·30,1ect.bottom..JOJ: 
EMP111nt(hWnd.&PIStr); 
relurnO. 

case WM_OESTROY: 
Po5lQ\JllMes5a<Je{OI: 
b1eak: 

1eturn ~fW1mlowProc{hWnd,IM11nu¡e,wP•r•m.IPuam): 

relurn(Cl\, 

El <'lrchivo OEF se rrn1estra en el listado 4·4. 

J@tado 4.4. 
··~=======~======" 

NAME 

DESCR1PTION 

EXETYPE 

COOE 

DATA 
ttEAPSl2E 

STACKSIZE 

WIN_ktC 

'HACIENDO UN RECTAti1GULO' 

Wl~OOWS 

PRELQA.0 MOVEABLE 

PRELOAD MOVEAULE MULTIPLt 

1024 

5120 

Es importante seiialm una caraderist1ca de los elemetos usados en la zona de 
WM_PAINT Cuando en un program:i st> desea usar una variable de E'!i1nictllra PA!NTSTRUCT, 
implica que se pr..:!enctc "rcp1nlé1(' los elemclo5 cuda vez que ta ventana sufro una modificnción 
de tamaño 

Cuando l•i acción de ··repintar" rcqU1era una supcrv1s1ón m;'1s cornplc¡:.i y conlrotnda. el 
programador debe stist1tu1r las funciones Bcg1nP.::iintO y EndPaintO por las funciones GelDCO y 
ReleaseDCQ, rcspcclivamentt:. u~.<'mdose la siguiente fonna 
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HOChDC 
swttch¡1Meauge¡ 

( 
case WM_PAINT: 

hDC•OetOC(hWndl; 

Rek!asoOC(hWnd,hDC); 

1elurno; 

4.8.4. Pixeles y Colores 

CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA 

Como se tratará mas adc!;:mte. las figuras como rectangulos, drcu1os y elipses son 
féci\es de dibujar en una ven!ana, ~in embargo. cuando se trata de ~pintar" un pixel pueden 
ocurrir ciertas complicac1oncs Para poder h:icer rl1r.ha acción ~e procede a usar la función 
SetPixel cuyos argumentos $Oíl uno variable del tipo HDC. mane1ador del d1spos1llvo de 
contexto, dos varinles enteras, la x y la y de la~ coordenadas. y una variable del tipo 
COLORREF. El ltpo COLORREF es una cstruclura interna para controlar e! <.:Olor con el que 
desea dcplegar uno o vanos pixeles Parn obtener Cl valor del tipo COLORREF se usa la 
función RGB, la cual perr.-111e controbr tonal1dndes cornb1nad<1s de rn¡o. verde y azul 

Como arqumcntos. RGB adrnmle solo tres valo1es enteros de O a 255, asi obtenemos 
16,717,216 de pos1bJw; coloa,~. pero t.!11 la mayori.:i dL" los CJ.so'.i, dcrt'nd:t'ndo d(' !a tm1etil, 
monilor y circustancias fisicns. para ('1 usu11110 muchos de los colores de 1,11es combmaciones 
parecerrin iguales 

Unas posibles instrucc1onc'.i r:.im usar cornb1nac1ont'5 en nuestro esquema podrian ser 
las siguientes: 

SelPixel(hDC, 100, 100, RGB(255,0,U); 
SetPlxel(hDC, 100, 101, RGB(0,255,0); 
SotPlxel(hOC, 100, 102, RGB(0,0,255); 
SetPixel(hDC, 100, 103, RGB(255,255,255); 
SetPixel{hOC, 100, 104, RGB{0,0,0); 

t• Un pixel rojo •¡ 
r Un pixel verde •¡ 
r Un pixel azul •¡ 
r- Un pixel negro·¡ 
/" Un pixel blanco•/ 

Como una forma de cjcmplihcar lo antcnor, podernos crear el efecto que aparece en Ja 
figura 4-26. 

Figura 4-26. 
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La fígura antenor se obtiene usando los siguientes los listados 4.5 y 4-6. 

HLlstado 4-5. 
mnclude <wmdow&.h> 
mnclude <&tdllb.h, 
lflnclude <strlng.h> 
#includto <math.h> 

•pragn\41 a1g1uud 

long FAR PASCAL WndProc:¡HWNO hWnd, WORD IMen1.1je, WORO wP.,am. LONG IParam); 

In! PASCAL W!nMalfl (ltANDl[ hln5t;mci1. UA.NOLE hPnivtnslanci•, 
LPSTR lp•trCmdP1r;1m, tnl nCmdShow) 

l 
HWNDhWnd; 
MSGMenH¡e; 

lf (lhPrevln51anc1A} 
l 
WNOCLASS wCl.1,cVent1n1; 
wCl;ncV1ml01n•.cbCls;E1tra~o: 

wClaseVt'ntana.cbWndE•trPO; 
wClai;eVenlarw.hb1B.1c;kqrouml~Gc1s10cl.ObJCC\\WHITE_8RUSti): 

wCl,ueVenlam1.hln•b11ce,.hl1u,tanc1a; 
wClasevcnlam1.hCu15or"LoadCwsor(NU\.l,IOC_ARROW); 
wCloli.eVenlan.ill hlcon=Lo..1dlcon{NULL,IDl_APPUCAllON!: 
wClas;cVt.nl.in;i; lpfnWn1lP1!JC'W•,t1rrnr: 
wCtan•Ventan•.lps1Cl.1~\N,lme""Wlt,_PrN-; 

~"ClneV!'nlan1.!p\iMr.11u!-la.me"'lULL; 

wCl•~Vcnta.n1.style=CS _ilREDRAV/ ¡ CS_VRCDRAW; 

ti (!R~1s1erCla!'>~!.\wC!.1o;rVentana)) 
01l(F-ALSE!: 

} 
hWnd=CreateWmdow(-WlN PTN"". 

-HACl(·¡,oo PINTAS-. 
ws OVERLAPPEDW1-.oow, 

'· '· 15&, 
256. 
NULL, 
~JULL. 

h:ns.1anc11. 
~iULL): 

Shov.W1ndt1w{hWn1 nCmdShow); 
whUe(Oc!MesHge ¡&Menu¡e,NULL,0.0J) 
( 
Tr1nst.1t'°M~si;;1gc¡&Menu¡t'); 

Oi ~ pa!r h "-~l'S s 11g1•I ~ Mrn ~a lf' l; 
) 
relurn Mensa¡e.wPari\rn, 
) 

long FAR PASCAi. WndProcjllW~<o hWnd, WORD IMenMJC. WORD wf'a11m, LONG !Par.mi 

l 
~me noc: 
PA1NTSTRUCT ptStr; 
uni;19ned e.y; 
sw1tchl1Menu¡e} 

l 
ene WM_PAINi: 

hOC•Beg1nP1111t¡hWnd,&i>iSll): 
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lor ( 1•0; a<26t; 10) 
fof 1 y-O; y<2!11; yu¡ 
SetPiHl(hOC, a. y, RGB(•.Y.abl-(1-y)J); 
EndPalnl(hWnd,&MSlr); 
rttumO; 

CAie WM_OESTROY: 

ijustado 4·5. 
NAME 
OESCRIPTION 
EXETYPE 
COOE 
DATA 
HEAPSIZE 

STACKSIZE 

Po&1Qul1Ml!H~l(O): 

brHk; 

rrlurn Dcfl.\11Rdo,,..ProcfhWnd,IM~s.j11.wParMn,IPararn); 

\VlN.PTN 
'HACIENDO PINTAS' 
WINOOWS 
PRELOAO MOVEABLE 
PRELOAO ,_,OVEADLE MUL TIP\..E 
1024 

5120 

4.8.5. Plumas 

Ahora bren. cuando se trata del trazo de hncas en una ventana, Ja situación es m<ls 
vanada que en el caso de los p1xeres Para iniciar et Ir.no de un simple recta se usan dos 
funciones tip.cas de lns b1bllotccas de grnf1co en olros paquetes MoveTo y LineTo MoveTo 
silve para enviar ef cursor cte d10t1JO a alguna coordenada en especial, LineTo para traznr una 
linea desde ta pasión del cursor de dibujo, hé!sln unn nueva coordenada que recibe cornn 
nrgumento La cslructura bt.1s1cn de ambas func10nes se muestra a continuación 

OWDRD MovoTo (HOC hDC, int X, int Y); 
BOOL LincTo fHDC hOI":. if!t Y, ir.t Y); 

El valor que rr•;iresa ta flmca.in Moví:' ro concsponde <1 l:i rocinón ,1nten1x donde :>ú 
encontraba ul cursor oe dJbu10: rmcntrns que t:I vn!or booleano que reqn!~n L1nP.-To corresponde 
a la verificación de s1 se pudo o no h;ict~r líl linea 

En esta partl' se 1n1rodu(:•! ••t (:Qn\ento de "cur~.0r de d1b:..1Jú~ piHd 111J1t.ar un cursor 
1maginano que dibu¡a líl~ f111wns En ler.guaics lafes cario Logo t•I conccplo dn "cursor de 
dibuj::>" pasa a ser conocido co111n plurn,i (pcn) y es usado ;ilcgoricnrnen!c t·n wtla!:. aquellas 
funciones para d1bu¡ar f1:iur<1s En la tJibl1ü1eca WINDOWS H P"; .. .,.,., 1~r.1 '.cric d-2 f ... n,:.,Jn...:~ 4tHJ 
ba!.an su func1onam1ento en ni (fe una pluma E.::;!ns funcionf's se enrnrgan de dibu¡nr líneas 
con drslintos tipas de colores y f'<;p1~<>01f.'S, en forma ·,emc¡<rnle a lu~ pJumc1s que u!>a un 
drbuJantc en la realidad 

En si cuando se in~cw un dibuJO, r:x15te una pluma predefinida do color negro y espesura 
sencilla (de un pixel). Un usuario no solo puede atlcmr lns carnctcristicas de ta plumn. smo 
también crear difvrentes t1pus corno s1 fuNan van::ib!cs Para Cfl!ar una pluma se usa la función 
createPen. Ja descripción de sus pnrame11os se mueslrn fJ continuación 

HPEN CreatoPen(int Estilo, int Espesor, COLORREF Color) 
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HPEN corres.pande a un tipa do apuntador especial; ese el Upo del que se crean las 
var1abtes. Para el Estilo se pueden usar valores predefinidos dentro de la biblioteca 
WINDOWS.H; estos valores so muestran en la labia. 

Tabla 4~8. 
PS_SOLID 

PS_OASH 

PS_DDT 

PS_DASHDOT 

PS_DASHDOTDOT 

PS_NULL 

PS_INSIDEFRAME 

Los valores usados para el espesor corresponden a nUmeros enteros de O a 16 
(recomendado como posible máximo). cuando cscntJe el espesor con valor O, en rnalidad la 
pluma traza con espc5or de un pixel 

Como se mencionó anlenormente, es posible def1n1r vanas wmables del HPEN, para 
indicarle al OC que se pretende usar algwrn 5(! u!1ll1a la f11nc1on SclectObJcct; la estructura de 
se muestra a cont1nuac1ón 

HPEN SelectObJec:t{HDC hDC, HPEN Pluma) 

Cuando se le asigna ni OC und nueva pluma. ta función SelectObject en!rt~gu como 
resullado la pluma nnterior 

Cuando se desea deshcct1ar una pluma. se invoca a la función OclctcObject, su 
estructura se mucstla a coniinuac1ór. 

BOOL DclcteObjcct(HPEN Pluma) 

SelectOb1ect y Oclc1cou1cct son u!o.tJil'::o p<.1rn !-ielet.(,IO!l<lí y t>o1rn1 olLci~ tipos d~ 
vanabtes usadas dentro del OC, su func:ronama~nto es 1:Jua1 al de crear vannbles t1in;lm1c..1s. es 
decir que cuando se usa SclectObject se c5!íl creando en rncmona 111 variable y con 
OeleteObject '>P. tiorril 

Existe otra formn <le crear var1atJh~s d{~I tipo HPEN usando la función 
CreatePenlndircct. cuya estructura es la s1¡¡u1Pn!e 

HPEN CreatePenlndrrcct(LPLOGPEN LogPluma) 

Con esta función se usa un tipo cspcc1al, la cual se mueslra a continuacrón 

typcdef struct tagLOGPEN { 
WORD lopnStyle; 
POINT lopnWidth; 
DWORD lopnColor; 

) LOGPEN; 

La estructura POINT se define de lo siguiente manera: 
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typedel struct tagPOINT ( 
lnt x: 
lnt y; 

}POINT; 

La form11 ón usar CreatePenlndirect es deflnledo las variables de la siguiente forme: 

LOOPEN lpPlumARe>J•; 

lpPlumaRoj•.lopn51yle•PS_SOLIO; 

lpPlumaRoja.lopnWidlh.•"'I: 
lpPh.JnMRo¡•.iopnCu!Uf"Fl:C..O¡;:.!.S,,,~I. 

HPEN hPlumaRoj1; 

HPtunuRoi.l"'CrealePenln!llrl!ci(&tpPIUm.tROJ•I: 

O bien, de la siguiente fonna 

LOOP EN lpPh.11n.1RoJ• .. { PS_.souo. 5, 5, llGD{255,0,0ll: 

HPEN hPh..1tNRoj1; 

HPlun\<l.Roj111"'Cre;;ircrenlndirect{&.lpPtu1n;iRoja}; 

Se debe nolar que la parte JopnW1dth.y no tiene un uso re!cvanlc. Ahora bien, 
WINDOWS.H tiene clefm1dns !res plumas BLACK_PEN, WHITE_PEN y NULL_PEN. La 
BLACK_PEN es !a pluma con In que siemp1e inicia toda ventanll. Para poder instalar, o 
reinstalar cualquiera de esta p!um.i.'> se debe usür la función GetStockObjec.t, de ta siguiente 
forma 

GctStockOb¡cct(BLACK .• PEN) 

Al igual que SclcctObjcct. Gf'tS.tor.kOh¡ect tnmtJ1tn reon:sil el valor ac ta pt1m1a 
a.nterior 

En la figura 4-27 se muestra un r('ci<ingulo parecido a! de la figura 4-25, pero dibujado 
con una "pluma~ mí'ls gruesa y de otro color 

Figura 4-27. 
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Los listados 4·7 y 4-8 muestran lo programa y archivo .OEF generadores de la figura 4· 
27. 

j[ustado 4-7. 
#lnclude <wmdaw1.h> 
#mctude <stdhb.h» 
lflnclude<atr¡ng.h> 

long FAR PASCAL _eapot1 WndProctHWNO hWnd, WORD 1Mens•J4', WOt\D wParam, LONG IPar•m); 

lnt PASCAL.. WtnMam (HA!iCLE hl1al~1•, HA.NCLE hPrc'O'lrn1ot1>0C1<1, 
LPSTR lpstrcmdPuam, lnt nCmdShow) 

( 
HWNDhWnd; 
MSGMenwje; 

1t ¡lhPn!vlnstancla) 
( 
WNDCLASS wCló1s.eVenlan1; 
wClasieVent;m.1.cbCli.E•lt•"C: 
wCla-i;eVen1am1 cbWndfatr.:aeO: 
wCl.iiseVent•n•.hbrB•clcground»OelSlockObJecljWHITE_BRUSH): 
wCla1eVenl•t1a.hln5t1111cPhlniotancl•: 
wClaseVentan1.hCUTlOf"'lo.11rJCurso1(NULL.IDC_ARROWj; 
wCl•w:Ventan..t1lcon"Loadlcon(NULl,JOI_ APPLICA TIONJ: 
wC la!u!Vi!!nl•Mil.!plnWndProc«WnctProc: 
wCl.sseVenl<SM•.lpszCl~li~N.lmc"ºWIPJ AEc-; 
wClascVentana.lp!uMenuName=NUll: 
wCIAs.eVentan.u.tyle=CS_HREDRAW l CS_VREORAW; 

11 (!Regh.terCl,ns(&wCld&e:Vcnt;m.&)j 
ult(FALSEI: 

1 
hWnd2C1uteW111duw{V'llN~REC-, 

-usANOO UNA PLUMA GFWESA-. 
WS OVERLAl'PEOWINOOW, 
C'IJ- llSFIWFAlll T 

o. 
CW USEOU-AULT, a. --
NULL, 
NULL, 
hlnst1nc1a, 
NULL); 

ShoWWJndów(hWnd,11CmcJ!'>lruw!. 
wtule(Gc!Mesuge {A.Menu¡e,NULL,O,OJ) 
( 
TranslateMeu.ige(&Menu¡eJ: 
Oi' t>.:h .. h Me SS.dQC (5..M en ~.:r.1c); 

1 
relum Mensaje.wParam; 

J 
long FAR PASCAL Wndf'rnc(HWNO hWnd, WORD IMenu]e, WORDwf'1ram, lONO IParam) 
( 
HOC tiOC; 
PAINTSTRUCT PtStr; 
RECTrect; 
HPEN hPen; 
swllch{lMenu¡e) 

( 
cueWM_PAJNT: 

hOC•BeglnPaint(hWnd.&PIStr); 
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S•IMapMode(hDC,MM_ANISOTHOMC); 
hl'en-CrfflcPen(P5_SOLIO,l,RG8(0,0,lOQ)I; 
SelactObj«t{PIStt.hdc,hPen); 
GtlCllcnlRKt(hWnd,&reci); 
RectangWt\flDC,10,lQ,rect.nyhl.31),red.bottom-101; 
EndPa1nt{hWnd.&P1S1r); 
retumO; 

CH41WM DESTROY! 

dclault: 

HFlgura 4-8. 
NAME 
OESCRIPTlON 
EXETYPE 
cooe 
DATA 
HEAPSIZE 

STACKSIZE 

- Po!itQul1Mn~ge{O): 
br•clt; 

relurn{DL); 

WIN Rf:C 
-usANoo UNA PLUMA. GRUC:SA' 

WINOOWS 
PRELOAO MO'.'EABLE 
PRELOAO MOVEADLE MUL TIPLE 
1024 

&120 

4.8.6. Figuras 

A parte de rec!tmgulos. Cf) una vcntan.i pueden dibujarse elipsoides. arcos, rebanas de 
c1rcunfc1cncias (pie). rectnngulus con esquinas redondeadas y poligonos. Las funciones para 
cre1ir d1cnas f1gur,1s se mues1ran a continuac1ón 

Ellipsc(HOC hOC, int X1, int Yt, int X2, lnt Y2) 

Chord(HDC hOC, mt X1, 1nt Y1, mt X2, int Y2. inl icliX, int 1niY, int finX, int finY) 

Pie({HOC hDC, tnt X1, mt Y1, int X2, int Y2, int imX, int in1Y, int fmX, int finY) 

Arc{HDC hDC, mt X1, int Y1, mt X2, int Y2, int íniX, int iniY, int finX, int finY) 

RoundRect(HOC hDC, mi X1, mt Y1, 1111 X2. ult Y2, inl Elipse/\, int Elipscl) 

Las hmchrw'". Elltpse, Chorrl. Pi.:! "' Are contruyen ~.us figurns dentro de un rectangulo, 
invisible pc1ra el u~,uano Los ~mmero'> cuutrn vatorcs r;nl~·ros que reciben como argumentos 
corresponden a tas coordcnadn'i d~ l.'15 psquinns supcnor-1zqu1crdn o inferior-derecha de dicho 
rectangulo Los Ul\1mos cuatro valores entero'>, en el ca:.o de Chord, Ple y Are, corresponden a 
coordenndas del misrno rectc'!n9u:o que p<mn1ten !~ atiertura. ver figuras 4-28 y 4-29 
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(X2,Y2) 
Figura 4-Zt. 

(Xl,Yl)r-- (lnlX,i~IY) --~ 

1 L:Sj '""'""" 
L.,__ -· 1 (X2,Y2) 

Figura 4·29. 

Pera el caso de la función RoundRect los Ulllmos enteros corresponden a tos d1émetros 
de una elipse invisible con la que se forman les partes cuivas de las esquinas de la figura 4-30. 

(X1,Y1)~'._)~-------~c 

(X2,Y2) 

Para el caso de la función Po1ygon armPce un tipo. LPPOINT. el cual resulta ser un 
apuntador de la estructura POINT Esto l'S porq1ie Polygon. paia poúer real1Lü1 una f1gu1n, ocbe 
recíb1r un conjunto de pares puntos Así, la me¡or mílnera de cscnbir un pollgono es escribiendo 
sus puntos dentro de un anc~]lo del tipo POINT, el ~.1gu1enlc fragmento de 11!:.lado nos c1emphfica 
lo anterior 

POINT p(JJ" {150,.:0, 250, 125, 25.1251: 

Polyl}On(hOC, p, 3); 

El Ull1mo valor corri~~pondr. al numcm de pare¡as de punlos que se desean unir. 
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4.8.7. Brochas 

El concepto do brocha (brush) en las bibliolecas gráficas se rcr1ere a aquellas funciones 
usadas para rellenar figuras. Al iguar que las plumas. existe una brocha prcdccfinida denlro del 
OC y un manejador para lal efecto dentro Wmdows.h. ol HBRUSH 

Los tipos de brnchas pretlefmidoo;, son sie!e y so muestran en ta tabla 4-9 

BLACK BRUSH 
DKGRAY _BRUSH 
GRAY BRUSH 
HOLLOW_BRUSH 
LTGRAY _BRUSfl 
NULL_BRUSH 
WHITE_BRUSH 

r¡Cf¡fO 

Gris Obscuro 
Gris 
Sin color 
Gris brillante 
Sin color 
Blanco 

Por defnult la b1ocli;:i de una ve:1t.:in<1 es WHlTE 8RUSH Paia hacer uso de his otras 
brochas se usan las funciones GetStockObject y SelectO-b1ect de la ::.1gu1ente forma· 

hbBroeha•GetSloc•OhjPc!(GRA Y .. BPU SH): 

SerectObjecl(hDC, hbílroch;i\, 

Rec1.1ngle(hOC,111,1.2.1.),1.Cl 

Asl, una f1gurn. ur. rectangutv. sNa rellenado de color gns Ahora bien, el progrnmador 
pued~ crear sus prnrias brochas por medio de cinco funciones. CreateSolidBrush, 
CreateHatchOrush, CreatePattcrnBrush. Create8rushlnd1rect y CreateOIBPPatternBrush 

Por modio de fa función CreateSol1rH3ru!:.h si~ puede crear la "brocha" que i.1110 dose;i el 
frirnHllf' f'<; niqy c:orn•l'H ,..! ".'"' 1:.-, "':'" ¡..,.: -;·vr:'<:>':' 

HBRUSH hbBrochaR01a=CreateSolid8rush(RG8(255, O, O): 

Igualmente para la as1(¡n;:1cion d'!l DC se usa SelectObjecr 

Tamb1Pn se pucclcn Cfl'Jr trocila:. que rcl:cnen de deh•rminada:. formas d•? sombreado. 
Para ello usarnos CreateHatchBrush. cuy<l estructwa t>s la ~.1awen1e 

CrPaleHíllchBruc:h(mt TiroSom, COLCRREF Color); 

Les tipos de !;OrllbtcJdos denlru del s1s!emJ se enl1:;!a11 en la ldbla 

Tabla 4-10. 
NOMBRE. FORMA 

HS_BDIAGONAL llll!Jlllfll/I 

HS_CROSS ti####### 

HS_DIAGCROSS xxxxxxx 
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HS_FDIAGONAL 

HS_HORINZONTAL 

HS_VERTICAL 
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\ll\\\\l\1111\ 

1111111111111111111 

Otra rom10 de crcnr vauablos Mbro::ha· es por medio de la función Crea1eBrushlndlroct; 
su estructura es la slg111cnle 

HBRUSH Creale8rushlndlrec:t(LPLOGBRUSH LogBrush) 

Donde el 11po LPLOGBRUSH tiene la siguiente estructura: 

typedef struct tagLOGBRUSH { 
WORO lbStyle; 
OWORO lbColor; 
lnt lbHatch; 
J LOGBRUSH; 

Al igual que con las plurrJs, también podemos dar caracterlsticas Por medio de una 
estructura. en e:;te caso LPLOGBRUSH Un posible formato se enlista a continuación: 

LOGBRUSH lbBtocha; 
lbBrocha.lbSlyle=BS SOLIO; 
lbBrocha.lbColor=RG8(200,0,0); 
HBRUSH= CrcateBrushlndirect{&lbBrocha); 

El valor que rec1be la parte lbStyle. es un valor predefinido semejanle al de tos tipos de 
brochas parn uso exclusivo de la estructura LOGBRUSH. en la labla 4-11 se cnlistan 1ales 
11alorcs 

Tabla 4·11. 
BS_Dl?ATTERN 

BS_HATCHED 

BS_HOLLOW 

BS_NULL 

BS_PATTERN 

BS SOLIO 

La brocha puede se dehno a panu de un O\B (dispositivo 
de b1tmap). 

La brocha puede ser definda a partir combinaciones de Jos 
valores de la tabal 4-10. 

La brocha se vuelve "in111sible". 

Se anula el tipo oe bruch..1 que Si! u:>C en el momento. 

La brocha puede se define a partir de un de bilmap. 

La brocha se define por medio de un color sólido. 

En la figura 4-31 se muestra un relleno un rectángulo generado por una bree.ha diseñada 
por el programador. 
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Figura 4·J1. 

Los /islado 4-9 y 4-1 O muestran el progrnma y el nrct11vo de .DEF rcspecHvamentc. 

Í[ Listado 4·9. _ 
#mclude <wlndowa.h>
#lnclude <stdhb h:
#mclude "'5lr1ng .h> 
rincluda <rmth.h> 

long FAR PASCAL WndProc{tl'wVNO hWml, WORD 1M1!n~/1!, WORO wParam, LONG IPo11ra111); 

mi P.\SCAL WmM.im (HANOLE li!nslancfa, HANOl.F hP1evln1<lanc1ii1, 
LPSTR lµi.lrCmOP;¡ram. mi nCmLIShow) 

( 
HV-NOtiWn1; 
MSG Mem1n/e: 

11 (tilf"le'lhll•l•!1Ll4~ 
( 
WNCCLAS!o WCl,ucVen111na, 
wCl•seVenl•n.11.cbCli;E.ll•iP:C, 
wCla,eVentana.cbWmlEi:lrarO: 
wCl111;.eVent•na.hbrll.ickqmund"Ge~StocllOP¡«.t{WHITE_BRUSH}; 
wClase\lentana hln1't.lnc~~h!r.~tanc1a; 
wCl.iUVrnt:ina.hCU! i;or.-Lo.1:1Cur~or(NULL.10C_ ll.RROW): 
wCla"HlVllnlilna.hlcon"'Ln<ullr.on(NULL.l01 Af'PLICATION); 
w<.:1111.e\Jenlana. lpln<Ñne"f'rnc=Wndf'roc, 
WCla!ót.Vental\a.lpi>zCIOI ~~l,¡~r¡"""-wlN RVN"; 
"'"Cl111>1!V cr,t.m.i .l¡.,s..z M cm1 ~id•~!<:" NUlL; 
wClne\/entan,1.s;tyle"CS_t!REDR.AW l cs_VREDRAW; 

1f (tR~15tefCl.iu(&wCt.1s.l!V~n!ana)) 
eall(FALSEI; 

) 
hWnd•Creah!Window{"'WIN_RYNª, 

~HACIENDO R[UENos~. 

WS OVERLt,.E>PECW1NDOW. 
O, -

º· 300, 
300, 
NULL. 
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NULL, 
hln#1•nel.ll, 
NULL): 

ShowW1ndow(hWnd,nCmdShow); 
whlle(GetMesuge ¡&Ml'nHje,NULL,.0,0)) 
( 
Tr•n,l•.ieMe.uge(&Mtnsaje); 
Dlip&lchMen.lge(&Menu¡e): 
l 
return Mw••~ .... P1r1m; 
l 

kmg FAA PASCAL WndPrnr.(KWNO hWnd, WORO IMMluje, WORD Wf'ar.vn, LONG IPar1m) 
( 
HDC hDC; 
PAINTSTRUCT PIStr: 
RECT rR~t; 
HDRUStt hllrush: 

1w1tchliMtmsaje) 
( 
UH WM_PAINT: 

hOC•Uo:ijmPalnl(hWnd,&PfStr): 
hOru•h"CrealeH.ilchBrush(HS_DIAGCROSS,RGB¡0,0,255)); 
SetRect{&rRrct,10,10.250,250): 
FlllRoci(PIStr.hdc,&rAKl.hBrush): 
En<1P.:1lnt(hWnd.&PtStrJ; 
DeleteObject~hEkush); 

re1umO: 
ca:s.e W'.~ OESTF:mY: 

detautt: 

@c1cta.:.1~. 
NAME 
DESCRIPTION 
EltETYPE 
COOE 
DATA 
HEAPSIZE 

- Por;IQu1tMe5sag!!(O); 
break: 

OelWtnrJowPro<:(hWnd,iMenu¡e.wPar;im,IParam); 

return(OL): 

Wlt~ HYN 
'tll\CIFNOO RFUFNOS' 
Yl!NOOWS 
PRELOAD MOVEABLE 
PRELOAD MOVEABLE MUL TIPLE 
1024 

STACKSIZE 5120 

Por :.uµ,,;.:_,,\n, en iJ [,~;,¡¡¡ 4-:J.1 ::e !~a rc~!~n:iiQ urn 1ona tif' formA rec1.4nouhu. pero 
¿dónd>J esta el perímetro del susodicho rcctárlqu!o? Puos s1mplemente no 5e ordenó que se 
-pintara". Para que se ejecute lnl cnsu basla ngrngnr las 5¡gu1cntcs instrucioncs 

Sel1'CIObjec:ttPtSlr.htlc,1tOru .. h1: 
Rect<1nule(PtStr.hdc, 10, 10,260.250), '/ 

Asi In zona de WM_PAINT qu.:da de la siguiente forma· 

hOC'-04':ij111Pa1nt(hWnd,!.PtS!f); 
hOru1h~CrenleH;,,lchBIU$h(HS_O!AGCR0SS.RGB{0,0,2H)); 
Sele-1.1'0bj~l(PIS!r.hdc,h6ru$h): 
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Recbngt.t(Pt51r.hdc:,10,1o.2N,UOJ;•/ 
&elRectj&.rRtlct, 10, t0,250,ZIO); 
FWReci(Pt&tr.hdc.&rRect.hBru1h); 
EndPaint(hWnd,&.PIStr): 
DellllltObjKf(h8ru1h); 
relurnO; 

Esto origina la ventana de la f1qura 4<32 

111 
Figura 4.Jz. 

4.8.8. Texto en el GOi 

Para poder escnb1r un rexto ót•ntro de una vcnlflna. er GOi debe ser preparado Para 
ello se usa la scc:c1ón del mensa¡c WM_CREATE para posleriormente pasar a WM_PAINT, 
donde cx1slirán las pnnc1placs 1n!rucc1oncs del texto 

Las cinco funciones fimrt;imenlnle~ p;na e~.c1 t;1r tcxlD se mut!stran en la tabla 4-1 ::i 

r~-"ª-"bloo•-:•-:·1:=2o... --------·---------------·--------·--
FUNCION LO QUE HACE 

DrawText Escnbe un texlo dentro de un rectc'mgulo, 

ExlTextOut 

GrayString 

TabhedTextOut 

TcxtOut 

Escribu una cad(Jrta de caracleres usando ul tipo 
de le1ra especificada {inscnto dontro de un 
rectangulc). 

EHnbe una carJena en color gns. 

Escrrbe una cadena siguiendo un cspacicm1cnto 
dctemlinado (tab). 

Escnbc una Ci:ldena da carncteres usando el tipo 
de letra especificada. 

También exls1en las funciones wsprinll y wsvprinU que son vcr.>1one!; para Windows 
de la legendana printf y v5prinl, re:;pN;.t1vamenfe, que se usan denlro de C 
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A su vez. estas funciones dependen indirectamente de otro grupo de funciones quo son 
les que se escnben dentro de la zona del WM_CREATE. Oenlro de este grupo tenemos la 
función GetTextMetrics, cuyn estructura es fa siguiente 

GetTextMetrir::s{HDC hDC,lpM1!trir.s LPMETRICS) 

Por medio de e<>ta hmc1ón es posible establecer caradcrisUcas tia tamai\o de las letras 
que conformen el leAto dentro de un¡¡ ventana. El tipo lpMctrics corresponde a un apuntador de 
la cstrnctura TEXTMETRIC cuya del1111c1ón se muestra a continuac1ón: 

typedef struct tagTEXTMETRIC { 
short int tmHeight; 
shor1 int tmAsccnt; 
short int tmDcscent; 
short lnt tmlntornalLcading; 
short int tmExternalLeading; 
short int tmAveCharWidth; 
short int tmMJxCh.trWldtll; 
short int tmWeight; 
Bytr tmllalic; 
Byte tmUnderlmed; 
Byte tmStruckOut; 
Byte tmFirstChar; 
Byte tmlastChar; 
Byte tmDcfaultChar; 
Byte tmBreakChar; 
Byte tmPitchAndFamily; 
Byte tmCharSct: 
short inl tmOvcrhang¡ 
short int tmDigitizcdAspectX; 
$hOrt In~ tmOiqili7PrfA!>pectY; 

} TEXTMETRIC; 

Cuando se dibuja una letra. esla se crea dentro do un rectñngulo d1v1d10 en tres zonas • 
figura 4-33 

l
-~ --¡------¡===-- DIRECTRtl INTERNA 

CELDA DEL CARACTER +----------- PARTE ASCEt~OENTE 

LINEA DE BASE - ~ --+-"-------------===---=-=-=----

i ~ 
1 

l
• 1 OIRE'.CTRtZ 

CELOADELCARACTER .~ !_,__ ¡ _______ _ 
_t:l ALTURA 

LINEA DE BASE -· _ _l_:==----_-_-_-_,1:=-==-~=-- PAATE DESCENDENTE 

O!RECTRIZ EXTERNA 

Figura 4·33. 
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Asi dentro de la estructura TEXTMETRIC, los elementos que la forman controlen los 
siguientes aspectos que se mueslran en la tabla 4-13 

T11bla .... u. 
tmHeight Corresponde a la altura del caractcr, unidades segUn el 

modo de mapao. 

tmAscent Corresponde a la parte ascenaente del caracter (ver íigu1 a 
4-33) 

tmOescent Corresponde a la parte descendente del caractcr (ver figura 
4-33\ 

tmlnternalLeading Corresponde a distancia entre la parte alta del caracter 

tmExternalLeading Corresponde al espacio ent1e un reglón y otro. 

tmAveCharVJ1dth Ancho promedio de los caracteres. 

tmMaxCharWidth Ancho máximo de tas caracteres. 

tmWeight Espesor del tipo de letra. 

tmltalic Prcsentac1011 en rorma 1t.'ll1ca del caracter, un 1,1alor 
difercnw de cero indica que si. 

tmUndorlined Presentación en fonna subrayada del caractcr, un valor 
d1fC!rcnte de cero indica que si. 

tmStruckOut Presentación en de la stlueta del caractcr, un valor 
diferente de cero inr\ica que si. 

lmFirstChar Prnncr car~ctcr define el tipo de letra. 

tmLastChar Ultimo cnr;:c:1er define el tipo du IPtrn. 

tmDefauttChar Un caracter no u<;a el tipo de letra 

tmBreakChar Un caractcr es usado para pasar a la siguiente línea de 
escritura. 

tmPitchAndFamily Byte de scleccion de- caracterislica de la familia de letras. 

tmCharSct Adición de un car.acti.·r para el tipo de tetra usado. 

tmOverhang Ancho edra a usar en caracteres e:ipeciales. 

tmOlgitizcdAspectx A!;pecto de la horizontalidad para el depliegue de los 

c;,ractcres de acuerdo al dispositivo de video. 

tmOigitizedAspectY Aspecto de la verticalidad para el depltegue de los 
caracteres de acuerdo al dispo~itivo de video. 
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Ahora bien. st se desea mane¡ar drrcrentos tipos de lclras, el usuano debe proceder a 
usar tipos, funciones y variables semejantes a las usadas para el caso de las plumas y brochas. 

Ast, para poder desplegar un le1<to usando algun tipo de letra se definen vanabtes que 
representen "las plumas para escribir- con rt lipo de letras. El manejador qi.;e se usa para estas 
definiciones HFONT, de ioual forma se vuelve a usar para las funoones GotStockObjectQ y 
SeleciObJeciO El valor que recibe GetS1ockOli¡ect corresponde a valores constantes de lípos de 
letras contenidos en Windo~s h en la 1.1bla 4·14 muestra tales llpos de letras. 

Tabla4-14 
ANSl_FIXEO_FONT 

ANSl_VAR_FONT 

DEVICE_DEFAUL T _FONT 

OEM_FIXED_FONT 

SYS TEM_FONT 

SYSTEM_FIXED_~_O_N_T ____________ _. 

Pero, lamb1en pueJcn ser usados lipC'S de letras eX1ernos, coma lo usa Windows en 
algunas de su aphcaciones Cuando $e loman tipos de felras exwmos debemos ser explicilos en 
lo que se refiere a su 1amaño y estilo de düsp!legue {subray.1do, negritas, forma tlálica). Denlro 
del programa que pretende usar lipos externo.o:. se considera que los tipos se cncucn1ran 
claslficados en fam1flas. y son ros nombres de lates farmhas por medio de los cuales so hacen 
referencias en la estructura de programa al tipo a t:argar. l ;.i labia 4-15 nos muestra el nombre 
comUn de tipos de letras tipicos en W1ndows 3 1 la farn1ha con fa que se le wconoce y un 
CJcmplo de su deptiegue. 

Tabla4·15 
COllflPf FF _MOOERt~ Cc.<n· .l ~~ r 
Hctv FF -SWISS Hel 
Modern FF MOOERN -
Romnn FF _ROMAN ),,,!;Hl!J 

Scripl FF_ SCRIPT .,,_; 

Sp'lt:c! FF _OECCR;"'-;- iVZ ~11ipf)oi. 
System FF_ SWISS System 
Systern FF _OONTCARE System 

lmm1n:il FF_MODERN :'~r::nnal 

Tms Rrnn FF _ROMAN TmsRmn 

La funciones para 1nd1car el uso de tipos de! letrns externos son CreateFont v 
CreateFonllndirect La e5truclura de CreateFont es la sig1J1ente 

HFONT CreateFont(int Heighl. int width,int Escapement, int Oric.ntatmn, tnt Weight, 
BYTE Under1mc, BYTE Strij(eOut, BYTE Outpulprecision, BYTE ClipPreclsion, 
BYTE Quality, BYTE Pi1chAndFamily, LPSTR FontName); 
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Todos los eruumenlos que maneja CrcateFont son necesarios para olorgérsele a la 
variable de llPo HFONT las caracierlsticas dJ'! despliegue. Al contrario, Createfonllndirect es 
mucho més simple: 

HFONT Creatufontlndirec.t(LOGFONT FAR• lpLogFont) 

Donde la cstn.iclura de LOGFONT es la !:>1gu1ente: 

typedef struct tagLOGFONT l 
short lnt lfHeight; 
short int lfWidth; 
short int lfEscapement; 
short lnt lfOrlcntation; 
short lnt lfWeight; 
BYTE lntalic¡ 
BYTE lfUnderline; 
BYTE lfStrikeOut; 
BYTE lrCharSet; 
BYTE UOutPrectsion; 
B'r'TE lfClipPrecision; 
BYTE lfPitchAndFam1ty; 
BYTE lfFaceName(LF _FACESIZE}; 

) LOGFONT; 

Y los s1gmf1cado!> de sus partes 5e muestran a continuación; 

lfHeight altura prornej,o del 11po de letra en unidades del modo de mapeo. 

lfWidth anchura promedio dt:?I tipo dr. letra en unidades del modo de mapeo. 

lfEscapement i111¡¡ulo 1;ntrc la 11onzon!al de I¡:¡ pantnlla y In linea escape del caracicr. 

lfOrientation ángulo enlr<:! la Mri1ontal ele la pantalla y la linea base del caracter. 

lfWeight el espe<>or dt~ tipo de letra con que será dezp!egado 

lfltalic indicador para de:splei:JJr e! tipo de letra en forma !!álica (con valores diferentes de cero) 

lfUnderhne 111dKddc., ¡_..1~.l Cc·:;¡::;;;~r et \Tri de- l1•1ra J?n fom1a subrayada (con valores d1fercnles 
de cero). 

lfStrikcOut 1nd1cador para despl~gar et 11po de letra con une línt'a central (con valores d1fcrcntes 
d.:? cero) • 

lfCharSet conjunto de caractre!> que podria manejar el tipo de letra 

llOutPrec1slon prcsícir'm (re!",01uc10n) con la que podria parecer el tipo de letra. 

lfClipProcision tipo presic1ón en ta apnriencia fi:;1ca de 105 carnc.leres 

lfPitchAndFamily calidad en la prc-snntación del tipo de letra. 
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lff'aceName caracter nulo. 

Un programa que e1ompl1que un desphegue básico se muestra a cont111u~c16n en la 
figura 4-34 

Tnny Vals hA iHcgrcsetful 

Fígura 4.34 

El listado 4-11 crea el programa de la figura 4-34 

j¡Listado 4-11, 
#mclude <wlndowl h" 
#includa<stdhb.h> 
#includo <~trlng.h> 

long FAR PASCAL -"•port VJndf'rra::[llWNO hWnd. WORD iMesuge, WORD wr1tr.lm, LONG IParam): 

lri! PJ!.';Cl\t \'J:.,•.~~lf' IHllNOt F hfn4tanc". HANOll: hP1e11lnstani:e, 
LPSTR lpslrCmdPdram. tnl nCmdShow\ 

{ 
HWN\lhWn<l, 
MSGMuuge: 

ll¡!hPre11lnrotanceJ 
( 
WNOCLASS W11UCl,ns, 
WndClass.cbClsEx.1ra~o; 

WndClass.i;;bWndE•Ua~o: 

WndClass.hbr8ackground=GclStockOb;ect(WHlTE_BRUSH), 
Wndc1.u.1tli1u.l•11cc~hin:.1.inc1:, 

WndClus.hCursor=LoadCursor(NULL.IDC ARROW); 
WndClus htcon,.Loadh;onjh!Ml"nce,IOI. APPUCATlON}; 
WndCtau..lpfnWndP1ocn\'JndProc: 
WndClass.lpuCl,u•N11111e:11-W1N_LET-: 
WndClaH.lfl'i/f.1enuN¡rne"NULL; 
WndCfaSJ.51yle"CS_HHf;0RAW 1 CS_VRC:DRAW; 

U (1Reg1s1ere1ass(&WndCIH!i}) 
e•rt{FALSE): 

) 
hWnd•Creah:Wlndow('VllN_LEI, 

-c&clrb1endo en una ventana-. 
WS OVERLAPPEDW'INDOW, 
cw· USEOEFAULT, 
o, -

] 
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cw_USEOEFAut.T, 

'· NUl.L, 
NUl.L, 
hln1tance, 
NULL); 

ShowWlndow(hWnd,ncmdShow); 
whlle(Get:Messave (&Mesuge,NUU,O,O)) 
{ 
Tran•laleMHHlfl:l&MHAge); 
Ots~r;hMesuO't{&Mes1.age); 
) 
,.lum Me•Hge.wParam: 
) 

Jong FAR PASCAL WMProc(HWND hWnd. WORO IMuuge, WORD wPa.-lrn, LONG lP-.n• 
{ 
HOChDC; 
PAJNTSTRUCT Pfttlr~ 

lwitch(iMesuge) 
{ 
can WM_PAINT: 

bttak; 

hDC10 DegmP•lnt{hWnd,&ptSlr); 
TntOut(hOC, 10, 10,"Tony Veis ha 1Regn1s.do!'",24): 
Rele'1HOC(hWod,h0CI; 

cue WM_OESTROY; 
Po~!OmtMP$U'Jt10): 
hre¡¡l.., 

def111.11t· 
Or.fl.'f1ndowProc(t1Wnd,IMeu..ige,wP.uamJParam); 

rl'turn¡DLJ, 

Pract1camente. n1gunade !a::. lllnC1oncs relac1on::1das con lexto pueden tramar a algun 
Upo de letra en t~Sp<!c1a1. exceri!a por Ja fonción TextOutl) que es usada para desplf:!~¡ar el 
lelrero. La sinlá~1~; de esta fundón es la s1qu1cn1e 

le•IOutj HOC hOC, .~ MMJEJAOOn·. 

lnt •. r COOfiflfl~ADA X. l'AHA OlSPLEGAR"'F 

In! y. (" CükUU.~r~ t l'.'v<A m-.. !;.\'LEG><R"I 

LPSTR c•dt!n.I. r LETR[f~O A Df5PL(GJ\R•1 

lnl cont r TAMANO DEL u:TR[RO A DEZPLEGAJ\I 

Cuando no !>t~ ~Pl,-wc,io'1n ningun lipc dll lc1ra en especial. Windows olorga el texto 
desplegado c11ipo Syslcm 

El programa del h!:.lad::i 4-12 crea un tipo d~ letra especial, nuevamente se usa la 
runción TeX10ul. ta venlnn'1 3cncrJ::!a se muestr;:i en fa figura <4-35. 

:JI 

lona FAR PASCAL _upof1 WndP,oc{UWND hWnd, WORO 1Mus~. \\'CRO wf>uam. LONG IPat.-n); 

int PASCAL WlnMazn IHANDlE hlnWnce, HAtlOLE hPrevlnct~e. 
LPS.TR lpt.tM::mdi'araM, mi ncmdShow) 
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l 
HWNDhWnd; 
MSG Meuage; 

11 (!hPrevlm:tance) 
( 
WNOCLASS WndClau, 
WndCIH.fi cbCl1E111r;ii»O; 
WndCl.an.cbWndE1.1t1sO; 
V/ndClllSI hbtfl<ltk[Jrounrt=OrlS!ocf\OhjN:l(WHITE BRUSH); 
WndCl•u.hln5'anr:111•hlnlilance; " 
WndCl.1u.hCurfi.of'<Lo.11dCur1101¡NULL,IOC_ARHOWl; 
WndClas1.hlr.on"Ltw1dk:on{h\n5t,;ince,lrn_APPLICATION); 
WndCl.lli:t. lptnWndProc"WndPr~; 
WndClau.lpuC\11ssN.me•RWlN fOt-r: 
WndCl,u,_lpt:MrnuN.n'le"tfüLL: 
WndClus.1tyll"~cs_ttREDRAW ! CS_Vl~EORAW; 

U {!ReglsterCla•11(&WndClil$sl) 
e:ul(FALS(): 

1 
hWnd,,Cr..,.iilrWmdnwl .. Wl"-l FON ... 

-c,c.mdu un nurvo l1po de letra~, 
v.s CVEHLAPPlOWl~.oow, 
CW~USEOE.FAULT, 
o. 
CW .USEDEíAULT, º·. 
tJULL. 
NULL. 
hlnlit<'l11t:I', 
tJULL); 

ShowWindow!hWnd,nCmdShow\; 
whdf!(Ge!Menage !-"MeU;sl]l'.f.IULL,O,OJ) 
( 
TranslaleMessaye(&MesHge): 
01sp11chMe11ouge(&Meuagel; 
l 
relum Meuage.wP.n;im; 
) 

lung F.AI~ PASCAL Wndf'l'lc{l-l\\INO hWnd, WORO IMHUQt!, WOROwP•ram. LONG IP•rMTll 
r 
HOC hDC: 
HfONT hfont; 
PAlNTSTRUCT PIS!r; 

sw11ch{1r~e,;uge) 

( 
case WM_PAINT: 

break; 

hOC=&91nPalnl\hWnd.&PtStr): 
hfon!=Crulefnnlj24.1&,0,0,401).0,0,0. 
OEM_CHAR5E T, OUT _OEF AUL l _PRLl.::.15, 
CLIP _DEF AUL T_PRECIS,OEFAUL T _ QUALIH. 
UlFAULT PITCHiFF SCRll'T,·sc1tpt•); 
SelectOb¡;cl(hOC,hF°'Ont); 
Tf'xtOUl(hDC,10,10,·rony V•I• ha 1Re~u:1 .. usoi-,:t!); 
ReleaseDC(hWnd,hOC); 
Otllt:!lt:!Objec:l{hfont); 

usa WM DES TROY: 
- Po•tOultMesi;;ige(O): 

break; 
def.lult: 

return De1\'lmdowProc(hWnd.1Mesuge,wP•ram,IP1r•m); 

rc<lumlOL):) 
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;.. .J t ·~ ·c,ea~do un nuevo tipo de letra 1 ar;r. 

Fígurd 4-35. 

4.9. Barras Deslizables de Control 

Las barras deslizables de Co11trc: son las panes mas mteresantes dentro de la 
programación, no solo dentro de Windows, s1 no en cu;-iJquier medio ambiente que mane¡o 
ver.lan.:::Js. Lvs mcns;:i¡cs quo !:;f' rr.t nrgan ~1~ hi:; tV)10n!:''> dP. cnnlrol son WM_VSCROLL (para el 
mov1m1ento verticnl) y WM_HSCROLL (pnra tll movimiento honzontal). Un !ercer mensaie es 
considerado, WM_SIZE el cual se encarga ctt~ los c.1mb1os or:umdos sobre el larnai'lo de !a 
ventana pnncipal 

Ahora bien, pod<'rnos tener seis loimils pnmanas de realizar el movimienlo de una barra 
de control vcrt1ral 

Subir una linea 
Sa¡ar una lln1.:a 
&uou Wld µdlJU1.i 

Bajar un<t pógma 
Cubír h<15ta In p.11!e m.ic; c;urcnor 
Bajar hasta la pnr1c más 1nfcnor 

Las ct1nlro pnmeras estan en hmción de tas lineas que se encuentren desplegados en el 
arca de traba¡o, sin cons1dera1 t·l modo de m.:ipeo Los restantes movimientos c;e pue~\on 

renhzar por medio de funciones cspecmlcs que conozcon el lolal de lineas Por supuesto que 
por el momf)nto e;,tarncs cons1dcrnndo que solo 7-C e~ta desplegando texto en la ventana; <1sf 
que podemü::. c!.\Jblcccr un s~;::1rn:= rT''JV".,,'r.·ritn rlc lct hrmn uno nuf' sP- hnse en las unidadc!; 
del modo de mnpeo: mov1m1cn!o por un!dm1cs de pan!a!!a 

Todos estos mov1m1entos son manei3cJ05 como mensnjes contenidos en una estructura 
swilch-case de la puftc df' WM_VSCROLL La tabla 4-16 muestra los mensaies 
correspondientes a los mov1m1enlos antes mem:1on3da'i 

Tabla~1fJ. 

SB LINEUP 
ss:::uNEDOWN 
SB_PAGEUP 
SB_PAGEDOWN 
SB_TOP 

Subir una linea 
Bajar una línoa 
Subir un:! pAgina. 
Baj:u una p!tglna 
Ir hasta Ja parte mAs superior 
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se_ THUMBPOSITION 
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Ir hasta la pane más Inferior 
Movimiento por unidades dadas 

Para el caso de WM_HSCROLL so cons1drran los mismos mcnsn¡es. pero tomando en 
cuenta las consideraciones mostractas en la tabla 4-17 

Tab/a4.f7. 
SB Ll~lEUP 
SB-LINEOOWN 
SB=PAGEUP 
se PAGEDOWN 
SB-TOP 
SB-BOTTOM 

'------=SB=THUMBPOSITION 

~~over un caracter a la izquierda 
Mover un carac:tcr a la derecha 
Mover vanos caracteres a la izquierda 
Mover varios caracteres a la derecha 
Ir hasta la parte final derecha 
li ha::.t.l !.1 part~ f,nJ! 1zqtH<?rd<1 

Movimiento por unidades dad.1s 

En ta figura 4-36. se put.•(1~ ot1c.ef'J;ir t<i~• r·.Hte'i qJt' a!e;;t,10 lu~ men~<jes en una 
ventana 

. 
WW'v.lnw;FilefrnJ~1 

11 
10 r/C'!flnf\•·Jl\J~ct: 

h,r,1:'l'I) 

B_PAGEOOWN 

... C_Ll!'JE.DOW!'l 

Figura .d-36. 

Las funcion"s comunes parn las barras dt> control SC' mut'~tran en l<1 tabla 4-18 

FUNCION 

EnableScrollGnr 

GctScrollPos 
GetScrollRange 

ScrollDC 
ScrollWindcws 
SetScrollPos 

SctScrol!Range 
ShowScrollBar 

LO QUE HACE 

"Enc:cnde" o '':ip:-1g."l" el control de la harra 
deslizable. 
Regresa la poc1si611 del botón de In barrn. 
Regresa ti! rango minimo y máximo de la barra de 
control 
Controla una zona del dispositivo de contexto. 
Controla una zona del Arca de trabajo. 
Establece una pocisión del botón de la barra de 
control. 
Establece los rangos do la barra de control. 
OC!spliega la barra de control. 
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El uso de les barras de control imptlca controlar las carecterisllcas directas de la 
ventana principal, stn embargo puede ~er necesario crear ventanas hijas donde se ejecute la 
barra (ventana de edición): por ello es muy común usar la función CrcaleWindowQ dentro de 
WndProc para tales fines 

4.1 O. Periféricos 

4.10.1. El Teclado 

Los rnensa1es provcmenl~s del 1ectaoo pasan µ01 medio ae iu::. p.:>r.imetros IP.:ira::. y 
wParam Por medio del lParam pasan tos códigos de las teclas que podemos considerar puras, 
es decir letras, números y caracteres especiales (no incluyen slmbolos extranieros), a este tipo 
de teclas se dice que pertenecen al s1stema Por medio de wPnram se detectan los códigos de 
las teclas virtuales. esto es, aquellas teclas usadas para firopositos especiales. En la tabla 4-19 
se muestran los diferentes mensajes a usar segun se trate de tec1ns del s1stcm;l o virtuales 

Tabla 4·19. 
WM_KEYDOWN 

WM_CHAR 

WM_KEYUP 

WM_SYSKEYDOWN 

WM_SYSKEYUP 

WM_SYSGHAR 

WM_SISKEYUP 

Se ha presionado una de las teclas virtuales. 

Se prcsíonado una de las teclas 
a\fanumóric.is {código fl.SCll) 

Se ha dej:::ido de prcsion:::ir una de las teclas 
vitualcs. 

Se ha presionado una de las teclas virtuales. 

Se ha dejado de prc~ionar una de las teclas 
vituales 

Je µ1t..:..,.,n .. ..:i:t ...:r..::. :.::: t::!: !~·:!::o-; 
alfanumt:rii::as (r.;ódi~p ASCII) junto con la 

tcclol\LT. ~ 
Se ha dejado de presionar una de las teclas 
alfanuméricas (código ASCII) junto con la 
tecla ALT. 

Los mensajes son colocados corn::i parte u~ ltt e:itrut.-1u1..i ~v..: .. 11-c..o:.c ..:.:1 \";.:.r::::':. i! ::.: 

vez puede ser construida otra C5trucl1ira para distnbuir los c..1sos segUn la tecla dr.scada. para 
esto, existen una serie da constantes definidas denlro de Windows h ~enún Ir¡ teclfl. t<1b!a 4-20 

Tabla 4-20. 
VK_ACCEPT 

VK_ADD 

VK_BACK 

VK_CANCEL 

Ox1E 

Ox6B 

OxOS 

Ox03 

Kanj1 (caracter ja:=ones).l 
Tecla dt! suma(•). 

Tecla de regreso. 

Tecla Cancel. 
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VK_CAPITAL Ox14 Tecla Shlft. 

K_CLEAR OxOC Tecla Clear (Numpad 5). 

K_CONTROL Ox11 Tecla Ctrf. 

K_CONVERT Ox1C Kanjí (caracter Japones). 

K_DECIMAL Ox6E Punto decimal. 

K_DELETE Ox2E Tecla Ocfete. 

K_OIVID~ Ox6F Tecla de división (!). 

K_DOWN Ox28 Flecha abajo. 

K_ENO Ox23 Tecla End. 

K_ESCAPE Ox1B Tecla Ese. 

K_EXECUlE Ox2B Tecla Execute (si la hay). 

K_F1 Ox70 Tecla de función 

K_F2 Ox71 

K_Fl Ox72 

K_F4 Ox73 

K_FS Ox74 

K_f6 Ox75 

K_F7 Ox76 

K_F! Ox77 

K_F9 Ox78 

K_F10 Ox79 

K_F11 Ox7A Teclado extendido. 

K_F12 Ox7B 

K_F13 Ox7C Teclado especial. 

K_F14 Ox7D 

K_F15 Ox7E 

K_F16 Ox7F 

136 



CAPITULO 4: PROGRAMACION BASICA 

K_HIRAGANA Ox18 Kanjl (caracter japones). 

K_HOME Dx24 Tecla Home. 

K_INSERT 011.20 Tecla tnsert. 

K_KANA Ox15 Kanji (caractcr japones). 

K_KANJI Ox19 Kanji (caracter japones). 

K_LBUTTON Ox01 Botón izquierdo del ratón. 

K_LEFT Ox25 Flecha izquierda. 

K_MBUTTON Ox04 Botón central del ratón. 

K_MENU Ox12 Tecla de menú. 

K_MDDECHANGE Ox1F Kanjl (caracter japones). 

K_MULTILY OxGA Tecla de multiplicac16n ('). 

K_NEXT Ox22 Tecla Ne•t. 

K_NONCONVERT Ox1D Kaoji (caracter japones}. 

K_NUMLOCK Ox90 Tecla Num Lock. 

K_NUMPADO Ox60 Tecla del Numpad. 

K NUMPA01 Ú'-ii1 

K_NUMPA02 Ox62 

K_NUMPADJ Ox63 

K_NUMPA04 0Jt64 

K_NUMPA05 OxGS 

K_NUMPADEi 01166 

K_NUMOAD7 Ox67 

K_NUMPADB Ox6B 

K_NUMPAD9 Ox69 

K_PAUSE Ox13 Tecla pause. 

K_PRINT OxZA Tecla print. 

K_PRIDR Ox21 Tecla Page up. 
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K_RBUTTON Ox02 Butón derecho del ratón. 

K_RETURN OxOO Tacla retum. 

K_RIGHT Ox27 Flecha derecha. 

K_ROMAJI Ox16 Kanjl (caracter Japones). 

K .• SELECT Dlli29 Tecla selectora. 

K_SEPARATOR Ox6C Tecla separadora. 

K_SHIFT Ox10 Tecla Sllift. 

K_SNAPSHOP Ox2C Imprimir pantalla. 

K_SPACE Ox20 Barra espaciadora. 

K_SUBTRACT Ox60 Tecla menos H-

K_TAB Ox09 Tecla tab. 

K_UP Ox26 Flecha arriba. 

K_ZENKAKU Ox17 Kanji (caracter japones). 

El programa mostrado en t.:l l1sli!Clo 4· 13 es urt editor pr!m1Uvo esenio por James McC01d 
(ver b1bhografia). en donde se e1r.rnph11ca el uso de mensajes provemenles del teclado. Una 
ventana de sahda se muestra en la figuro 4-37. 

11!:.i..st•do_4·~>: .... 
#mclude <wmdows.h> 
111ncluth1 ~•ldllb.lv 
1:1mc1uuoc¡trlngh:o 

ton¡:i FAR PASCAL __ eiport WndProc(HWNU hWnd. WORD ir.lr<~uge, WORO wP•ram. LONO IParam); 

l"vmd Nl:Aíl. PASCAL Carr!PO$\HWN!l hWnd. hit nArnyPos, cha! "cGha1Buf, lnt ºlCaret, 
mi "yCarel. mt nGharW1dthJ " 

inl PASCAL Wml.la1n (H.UiDLE h!n!it.inre. HM,DLE t1P1e• lnstance, 
LPSTR ljH!rCmJPJU-111, 1111 nGml!Stmv.-1 

{ 
HWNO hWnd: 
MSGMuuoc: 

lf!!h?revlnstancl') 
{ 
WNDCLASS WndClao; 
WndCl.us.cbClsE•lfa"o: 
WndC1au.cbWndE1.tra..,O; 
WndClo155.hb1EMlr.li:yrouru:J"-G~!StuckOb¡ecl(\"1HllE_BRUSti); 
\"/nr!Clau.t1ln!.lancc=ll1nsli1nct, 
WndClass.hGurgor-lo"dCur5or¡NULLíOC AR.RO\\'), 
WndCIU.5.hlcon"loadlcon{NUl l,lOI APPLÍCATIONI: 

WndClan..lpln\'lndPrcu;:><Wn1JPr~; 
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WndClua.tpuCl1uNamt-"WIN_TEC"; 
WndCk111.lpuMenuNanwt•NUl.l; 
WndCY1a.a1y1 .. cs_HREDRAW 1 CS_VREDRAW: 

U (lRegi1terCllH(&WndClau)I 
•attiFALSE); 

) 
hWnd•Cr.•leWmdow("WIN_TEC". 

~EL TECLADO'", 
ws_oVERLAPPC0\'11NOOW, 
CW_USEOEFAUL T, .. 
cw_usEOrFAUl T, 
O, 
MILL, 
IYULL, 
hlnat.ance, 
NUll); 

ShowWlndow(hWnd,nCmdShow); 
UpdateWlndow(hWnd); 
wh1le(GetMe1uge j&Muuge,NULL,0,0)) 

1 
TrimslateMe•n9e{&Meu.ageJ: 
01•p.11lchMeaugeJ&Meuagej; 
1 
relurn Meu.age.wPararn; 
} 

von1 "'IEAR PASCAL CarelPos(HWNO hWnd, lnt nAn1yP01, char '"cCtuirBuf, lnt •J1C.arM, 
int ")'Co11ret, !ni nCh•rWidlh) 

( 
DWOHOdW0td; 
HDC hOC; 

hDC"GlltOC(hWndJ; 
Cf\."lotd ~Gel T eatfilr.nl( hDC. cC harRllf.nArrl yPos); 
Rete.seDC!hWnd.hOCI; 
'•Caret=I OVVORnfrfWoat!• f'<":ti"..W"f".,: 
Sf:'fCaretPos{" J C•rel :ve ai ~I): 

) 

long íAR PASCAL Wlldr>roe(HW"IO hW1W, WORO iMnuge, WORD wP•r.-n, LOHO IP•rarnl 
( 
#deflnoBuftS/ze400 
st.it!c un¡ign(·tJ 1,.h.ir cC/1.arUufjUulfS11ej: 
sUrtic uns.1gned hnu .. 1; 
sllllc in! nNumCh11í"O, 
st.11!c lnt nAruyPos"O; 
:s-t~:.~ lnt t1Lr,H1:1~hl. 
stahc inl nCh.arW'u:Jth: 
st•llc In! iCeret, yCarf't: 
lnlx; 
HDChDC; 
TEXTMETRJC lm: 
PAINTSTRUCT PtStr; 

swtlch(iMts..AQtJ 
( 
C.11.M! WM ~CHAR: 

( 
11 (wPl!r~\/K_nACt<) 
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( 
11 (nArtayPos••O) .... 

bruk; 
l 

Muwi¡cDo•(hWnd,-Nn f!OC!do e.pacii.r",NUU..MB_OK); 

( 
nAnayP01J"nAruyf>o1;.1; 
C.uelPo•thWnd.nAtr•yP01,cct1o111Buf,&1Caret,AyC11ret,nCh•rVINl1h)i 
for f1•nArrayPo!ii;l<nNumCho1r;1•1+11 
cCh11r8ulJ1t=cCharButtu1J; 
111v.a!ld~I cRect(hWnd, Nlll.l, 1 RUE); 
l 

11 (wf'arMl•~~VK OACKJ 
( 

l 

Mnugt'BOl(hWnd,-11.ite otra tecl.a-.NUl.l,MU_OK}: 
bltJk; 

lf lnNurnGhar:- ... 400) 
( 

l 

MuuycUo•lhWnd,-Eurfet 11.,110·,NuLL,MB_OK); 
brl!ik; 

!or(1:nNy:nCh.i11T;P11AfTi11'f'Po1.,J"'l·1) 
cCh;11Bufl1]"-t.Ch.1rlluf11·1J: 

cCharOuf{nl\rrayP01>)"'tuns1gned d1:r.1)wPar11m; 
nAff ayPo~"nArra.,Pos~ 1: 
nNllrr!Char"nt~urnChar•t; 
C.ar~lí'o5(hWnJ,1;,\fr;i.yr>ci~ rf:tia<Ru!,.\1Ca•l'l.&yCaret,nCha1Widtl') 
lnvahdateRcct(h\'/nd,NUl L. TRUE), 

l 
bruk; 

CHO WM CREATE: - ( 

hDC,.OelDC(l1Wncl}, 
GetTf'l1Ml'lflC&{hOC,&hn}, 
11lnHe1qhl~tm tmHe1qh1 • lm .. t111[i!e1ni1llcadmg: 
nCharl/l1dlh~lm.linA\/f'Ch.1rW«t!h: 

yCarct~nlnHelqhl, 

Rdca~ .. ocv1W11d.hOC}; 
l 
brea": 

CllRWM •. SElf.OC.US. 
Crf'11leCarr1¡t1W111l,O,O,nlntlci1¡h!J, 
CarelPos(hWnd, n.torayf'u<¡,,{,.Cha1Uul.&>.C.:11e1,&.yCaret.nCharW!rtth); 
ShowC11ret¡hWnd); 
hrrak; 

cas.e WM_KILLFOCUS: 
D!"~royCiiel\l: 

br~ak; 

ene WM KEYDOWN: - ( 
11wlT('h{wP11ram) 
( 
cHe VK ENO; 

- oArrayPo&•nNumCha1; 
C11rctPosthWnd,nAn1yPos,cCharDuf,&lC•ret,&yC1rcl,nCmrWtdth): 
bre•k: 

cil'Cll' VK_HOME: 
nAn•yPos•O: 
caratP01(hWnd.nArr1yP01,cCharfluf,&lCarel.&yC1ret,nChatWidth): 
break; 

cneVK 0€t.ETE: 
- lf(nAtrayflOP"ONumChar¡ 

Meu•geBo1(hWnd, ~Fin del Bufter ... NULLMB_ OKI; .... 
( 
fot(l" nAtr.ayPoi;; l<nNumChar;X""lt 1 l 
cCtm9ufl)!"cCh•rllurt••1J: 
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CllU WM_PA1NT: 

nNwnehaPnNumCMt-1; 
tnvaliUdtect(hWnd,NUU.. TRU!); 
1 ..... , 

cue VK_LEFT: 
lf(nAmyPo&>OJ 
( 
nA1nyPo••nAr11yPos-1; 
C•triP01(hW1wl,nArr1yPos..cch.uDuf,l.1Cattt.&yCarel,ncha1W1dth); 
l 

olw 
IMIA~BOl(hWnd:Na I!' ~de mover • la lz.quterct.t• ,NULL,MB_OK); 
bl•.tk; 

CHf'VK_RIGHT· 

1l(nArr1yP01<nNumCha1J 
( 
nA11•yP01*nArrayPo&+ 1; 
C1re!Pns(hWnd,nArrayP01,cCh•rBul,&iCuet,&yCarrt,nCha1Wldlh); 
l 

•IR 
Ml'IWqtOo•(hW11d, -en el fin det buffer" ,NULL.MB OKJ; 
blut: -

c.ue VK_RETURN: 

) 
bre~k; 

hneu•: 

hOC:.,SeginPaint(hWnd,ll'tStrj; 
Te.tOut¡hOC,nCr&arWldlh,nLnHelghl"llftN,cCharBuf,nNumChar); 
EndPa1nt(hWnd.&PtStr); 

' blHk; 

ene WM_DESTROY: 

def•uft: 

PoslQulfMeoage(O): 

w-•· 

return(OLJ: 

\'!NI. WH. V'(! N•\POI rnN 111nr.1 

Figura 4-37. 
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4.10.2. El Ratón 

El control del ratón puede estudiarse de dos formas: por control de la forma cur.>or por 
zona y por detccc16n de un mcnsa¡c generado por uno de los botones del ratón. Las diferentes 
formas del rntón dentro del sistema se delílllan en la labln 4-i 9 

NOMBRE DEL CURSOR FORMA QUE ADOPTA 
IDC_ARR~o~W~~~~~~c-u·-~-o-r~e~n-fo~r~m~a~d~e~F~le~c~h~a~(n~o-rm~al-).~~--l 

!OC_ CROSS 

IDC_IBEAM 

IDC_ICON 

IOC_SIZE 

IOC_SIZE,JESW 

IDC_SIZENS 

IDC_SIZEWE 

IDC_UPARROW 

IDC_WAIT 

Cursor en fonna de cruz 

Cursor en fomla de de raya de tellitO. 

Cursor vacío. 

Cursor en forma de un pequctm cuadro. 

Cursor apuntado h<lcia el noroeste y 
Sllíoeste. 

Cursor apuntado hilcia e\ norte y sur. 

Cursor apuntado hacia el este y este. 

Cursor de fice.ha arriba. 

Cursor en forma de reloJ de arena. 

Para crear nuuvas formas se usa un !1po e~pecia! (1e recmso, el cual será deta!lndo en el 
:;igui~n!c capitu!':'! FI rrrYJri~rnaiior nuedc alterar la forrn~ del cursor úcl ratón definiendo el 
mnnciador adecuado, HCURSOR y usar1o 1:1 función LondCursor Para tale:. r..d~'-':.. c:i 
praoramartor debe saber en CltJe lu~¡ar se cncw·n!ra e! c:ursor del rnton p:1ra hacer los cmnL1ü!» 
para ello, Windows permite la comun1cac1on c:on1mua cn1n: el pn1ur•m"1 y p~tikm:<J y us~ unJ 
serie de mensajes especialc5 para detallm la ul::ic<ic:ón. tobla 4-20. 

Tabla 4-20 
MENSAJE 

HTBOTTOM 

HTBOTTOMLEFT 

HTBOTTOMRIGHT 

HTCAPTION 

HTCLIENT 

HTEllROR 

LUGAR 

Borde horizontal inferior de la vcntnna. 

Esquina izquierda inferior del borde de la 
VCllt.:lílil. 

Esquina dNccha inferior del borde de la 
ventana. 

Area de escritura. 

Arca del Cliente. 

Zona fuera de la ventana. 
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HTGROWBOX 

HTHSCROLL 

HTLEFT 

flTMENU 

HTNOWHERE 

HTREDUCE 

HTRIGHT 

HTSIZE 

HTSYSMENU 

HTTOP 

HTTOPLEFT 

HTTOPRIGHT 

HTTRANSPARENT 

HTVSCRORLL 

CAPITULO 4 PROGRAMACJON BASICA 

Botón de tamai'lo de la ventana. 

Botón deslizable horizontal. 

Borde izquierdo de la ventana. 

Arca del menú de ta \/COiana. 

Zona entre el borde y la parte extertor de la 
vcnt<rna. 

Botón de minimi1ación. 

Borde derecho de la ventana. 

Redimensionando la ventana. 

Botón de menú control. 

Borde horizontal supcnor de la ventana. 

E~quma 1zqu1erda supeno1.de una ventana. 

Esquina derecha superior.de una ventana. 

Zona entre una ventana y otra. 

Botón deslizable vertical. 

c_ _____ H_T_Z_O_M_M ____________ B_ot_ó_n _do_m_a_x~m_iz_oc_.i_ón_. ______ J 
Para los rneris.:iws uh1r:arlos d('n\rn de! ~w1tcfl·r:,1sc d1~ WinProc. se usan. segun el caso, 

lo que mur.sira la tabla 4-21 

MENSAJE _________ R_E_PRESENTA _______ -1 
WM_LeúTTOfioowt.1 El botón io::quierdo del ratón ha sido 

presionada en el área de trabajo. 

WM_LOUTTO~JUP 

WM_LBUTTONDBLCLK 

WM_BUTTONDOWN 

WM_BUTTONUP 

El botñn i7qur!'!rdo d,.I ratón tla dejado de 
serpresianado en t'.!'I ti.rea de trabaJa. 

El balón izquierdo del ratón ha sido 
presmnado 
das veces en el área de trabajo. 

El botón central del ratón ha sido 
prnsionado en el área dP. trabajo. 

El botón cen!ral del ratón ha dejado de ser 
presionado en IPI llre<• de trabajo. 
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WM_BUTTONDBLCLK 

WM_MOUSEMOVE 

WM_RBUTTONDOWN 

WM_RBUTTONUP 

WM_RBUTTONDBLCLK 

CAPITULO 4: PROGRAMAClON BASICA 

El botón central del ratón ha sido 
presionado dos veces en el área de trabajo. 

El ratón se ha movido en el área de trabajo. 

El botón derect10 del rntón ha sido 
presionado en el área de trabajo. 

El botón df!re<:ho del ratón ha de¡ado de ser 
presionado en el arna de trabaJO. 

El botón derecho del ratón ha sido 
presionado dos veces en el área de trabajo. 

Parn el caso de carecer del ratón puede us.:1rse el teclmlo usando teclas 
preprogramadas que actuen como lo bolont.::s del ralón. Los mensajes a usar en tal s1tunc1ón 
cambian, t.1bla 4 -22 

Tabla 4·22. 
MENSAJE 

MK_CONTROL 

MK_LBUTTON 

MK_MBUTTON 

f.~K._RCUTTOt-J 

MK_SHIFT 

REPRESENTA 

La tecla de control (Ctrl) esta siendo 
presionada 

Tecla programada para nparcnt<H ser botón 
1zqu1erdo del ratón 

Tecla programada para aparentar ser el 
botón medio del ratón 

Trcla Prnoramada para aparentar ser el 
botón derecho del ratón. 

La tecla de control (Ctrl) esta siendo 
presionada. 

El llstado 4-14 e::> paraí..ít!ar una ventnna d1v1d1íl.1. inVJ<;1b\Cm('ntro en Sf!1s 1onas, cuando 
el cursor del ra!on pasa de una zona a otra cambia de forma según sea el caso La formas de 
cursor que se usan son las especificadas en la tabla 4· 19 
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·=~-
CROSS 

SIZENS 

[§~~º-~~38. -
#lnclude cw1ndows.h> 
#im:ludfl<1.tdhb.h> 
#inctude<stnng.h> 

, 
"• USAÍllOO EL MTON .. , ;:ia; .. 

IOEAllA SIZE SIZENESW 

SIZEWE UPAllROW W/>JT 

..___,. 

Figura 4-38. 

long FAfl PASCAL -"•P<Jrt \'ludl'roctHWNO hWnd, WORO 1Meu.1ge, WORDwf'aram. LcmG IP.1ram)i 

lnt PASCAL W1nM•ln (l-IANOLE hln1.i.tnte, HAtfülE hl"rto11l111it1nce, 
LP!>lR lpi;.trCmt.lP.:itam, mi nCmdShow) 

[ 
HWNOhWnd; 
MSO Men•ge: 

lf (!hPrevln51ance) 
[ 
WNOCLASS WndCl.ni;.¡ 
WndCtuu1.cbCl1iC•lr1=0; 
WndCla11.cbWndEdra""O; 
WodCl;1n..hllfB4.:kground .. GetSIOCkObjeci(WliLlE_BRUSH}; 
W™ICL1s11;.hlns1anc11""1llndanc:e; 
WndCl.us.hCursor:loadCun.or(NULL,IOC_ARROW); 
WndClaH.hlconsL01dh::on(NUlL,IOl_APPUCATION); 
WndCt.r.s..lpfnWndProc•WndPrcx:; 
WndClus.tpuc1u1.Narne:•""'W'1N_RAr: 
Wm.tCl.l.u...lpuMenurl~NUU; 

WndClan..tylecCS_HREORAW 1 CS_VREDAAW; 

lf ~lRrglst!!!rClantl.WndClaHIJ 
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ealt(FALSE); 

l 
hWnd-CrHleWlndowl"WlN RAT-. 

-usANOO El RA TON'", 
ws_OVERLAPPEDWINDOW. 
cw_USEOEFAULT, 
cw_USEDEFAULT. 
'20, 
440, 
NUU, 
NULL, 
hln5l.ance, 
NUU}: 

ShowW1ndow~11Wnd.roCnid!ihow): 

wfllle!GetMe1uge (&Mesuge,NULl,0.0I) 
( 
T1an1la1eMHs.ge1&Mesuge); 
Dl1palchMeu.agel&MesU9f!)i 
l 
retum Muuge.wP.uam; 
) 

long FAR PASCAL WnllPtoc(ttwNO hWnd, WORD iMuuga, WORDwParam. LONG IPmram} 
( 
PAINTSTRUCT ps, 
f"HOC hDC;"/ 
WOR01..y; 
HCURSOR hCursor; 

sw11l::h(1Mr.ss11qe) 
( 
e.u.e WM_PA1~.IT; 

break; 

Beg!nP41.lnl(hWnd,&ps\; 
Rrcl.:an9le(ps.hdc,o,o,100,100); 
Recl;ingle\¡is.hdc,100,0.200,200¡; 
Rectangte(ps,hoc,lGD,0,lD0.200); 
R~tan\j\e(ps hdc,J00,0,400,100); 

Recl¡ngle(pshdc.o.2~0.100,.tooi: 

kL'i..ldl!IJh:\í·~ ~ t:~.~:'".",'J~~.'.l"."".1 A"n\· 
R~lang1e(p~ hrlc,1D0.100,300,400~; 

Reclangle¡ps.hdc,lOll.200,400,-400); 

TeitOut{ps.hdc,10,10,-CROSS ·,101; 
T eitOut{ps.hdc:,, 10, 10, ·1eEAM -. 10); 
Te•10u1(p•.hdc,210,10.-SIZE •,tO); 
TH10utfps.htlc.l10,10,"S!ZEW'SW ",10); 
TeJ:IOu1(ps.t11Jc,10,210,"5lZtNS ".10); 
Tc110ul(ps.hdc.110.21o:s1zEWE ",101; 
Te1.10ut(ps.hdc,210.210, "UPARROW ", 10); 
TextOul(ps hdc.310,210,'"WAIT -,10); 
TeilOut(ps.hdc,410,¡to,-cRo:iS -, 101, 
EndPatnt¡hWml,&ps); 

ene WM _ MOUSEMOVE: 
1•LOWOR0(1Pu;iim}; 
Y"HIWOR0\1Par.tm); 

11 (1>110 && JC"400 && y>"O && yu&OO) 
{ 

11 {1.>'<0 && J<-"100 && y:no && y<•200) 
( 
t1Cursor=lo1dCurso1(N~ll,IOC_CROSS); 
Sl!fCu1aor(hCu1MH}; 
l 
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return(OI: 

tf(P•100 &.& k<-100 U y>-0 l.& yc•IOQ) 
1 
hCunor-LNdCUBOf{NULl.JOC_mEAMJ: 
s.tCunot{hCUfl<M'); 
J 

11 (r.>•200 && 1ca:IOO && ~·O && y<•200) 

' hCur&OPLoadCurWf1NUU.tOC SIZE); 
S~Cur•ot{hCUflorf: -
l 

lf 1•>•300 &l. 1<><400 && y>"º && y<•200} 
{ 
hCutllOf'Wl~UflOf(NUU,IOC_SIZENESW}; 

s.tCunof'(tlCWIOf); 

l 

lflx>-0 &&.10100 && y>•200 && yc:qoo1 

' hCutr.DPlo1c1Cunor(NULL.IOC SIZENS); 
SriCurM>J(hCur1or); -

1 

lr(r.>•100 && 1<=200 && ynZOO && y<=40()J 
{ 
hCUrMlr•Lo.adCur,of{NULL,IOC_SIZENWS[); 
S•tCursaflhCut\or); 
l 

lf ji>-200 && •<~Joo && y>=Wíl && y<=>-400) 
( 
hCuno~lo1dCun.or(NUll,IDC S/ZC\'/E"); 
SetCun.or(hCUfWrl: -

l 

11 (1>,.,lOO && 1<=-400 && Y'"'2CO && y<~OO) 
{ 
hCurSOPlo.ldCur,or¡NULL,IOC_UPAR.ROVI); 
SelCu~orjhCur1or); 

l 

ff{J:- 1 .. CClll && 1<~5001f.\ y;>"O &4. yc.,.2.00) 
{ 
hCUl1-0t7'lCJ11UCun.or{NlllL.ll.lC_WAíf); 
St!1Cura.IM(hCunor); 

l 
11 (P"400 && 1<•500 IL& yu200 && y<i.4001 

{ 
hCurs.or~LoadCursor(NULl.IDC CROSS); 
SetCu1tor(hC11rwrt; -

l 
l 

e.ne WM_DESTROY: 

def~uh: 

Poi;;tQuitMei;sa<Je~O): 

breo.k; 

mum(Oll; 
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5 

. Usando Recursos 

En este capitulo se cont1nuarn con el uso del WRT como parte creadora de los recursos 
a usar en un programa ba¡o Windows. Debe recordarse que el uso del WRT es sólo como parte 
ejomp\if1cadora, y aunque esto editor de recursos es considerado como uno de los mc¡orcs 
siempre podrán apnrcccr otros muy superiores 

5.1. Aceleradores 
Cnmn se comentó en el cal'.Jilulo an1er1n, los acclemdorcs se refieren a c1cr1as 

combirrnc1onaciones de !~das que µenni1en act1v;ir delerrnmaaos proced1m1entos. Los 
aceleradores son mane1ndos por gruµo. y estos grupos son definidos en los archivos .RC. Por lo 
tanto para poder mane¡ar uno o mas grupos de aco1erado1es se necu~ila u~iU un pmgrama 
creador y editor de rf!cursos 

Pnr<t cre;ir un grnpo de aceloradores pror.cdcmos a tec1cnr e\ botón mos1rndo en la 
figura 5-1. 

Figura 5-1. 

Al "oprimir" el botón apareceré una ventana como la que se muestra en la figura 5-2. 
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l'I 

Elle fdlt lteader !Jclp 

Tvoe Key Code Shln Ctrl Ali Vnlue lnvert 

ílVJ~key u No No No o Yes 

1 

Figura 5-2. 

Sobre las siete columnas se dc!>cnben. de manera honzontat. las teclas o 
combinac1ones de tecla~. y 1c-s valores con lo que dcbcrjn ser ir.dcnt1f1cados dentro de un 
programa A continu;1c16n dP ex~l1ca cada columna 

Type define la forma en que se mant>¡ar<l el acelerador. Hny dos valores para esta columna 
Virtlley y ASCII. AsL por e¡emplo. si pretend1cmmos crear un acelerador formado por la'.i tecla!. 
Ctrl S. y 5.1 el valor fuera Virtkey !:.e rendría S. mwntras que para el caso de ASCII se tendría "B 

Key muestra el cnrnctcr ·nceterador"' Para el ujemplo antenor se procede a escribir (presíonar) 
solamente el caractcr {tecla) S para Virtkey; y en caso de ASC11 se procede a cscnbir (presionar) 
los c.aractl'rcs (lt!Clas) Ctíl 'i' S para obtener "3 

Codc, rm co:;U t,;ulumna n¡iarcc1~1a 1m 11uJor nl1n1crit.o comJ:Jpondlcntc a !a secuencia ::k teclas. y 
srr<l p".lr rnf'din de P<¡fr. v:il;>r qui" rlc11frr- rt~I pr1¡gmm.1 '>e 1den1rr1quc l .l secucncra esrC'cifrcadn 

Shift, en esta columna se ~ ... pccifica s1 ta secuencia mclu1rá Ja tecla Sh1ft. Sotamnte se cuenta 
con dos volares Yes y No 

Ctrl, r.n esta column;i ~e cspecil1ca s1 la ~,ecucncta incluirá la tec!a Ctr1 Solamente se cuenla 
con dos valores Yes y No 

Value, en esta colurnna el usuano otorga un valor a la secut!ncia, y será por medio de esle 
valor que dentro d~ programa se idcnt1f1quu la sccucricta ~·;pccif1cada. 

lnvert por medio de esta columna se Gtorga a! área de mr>nU el compurtnmienlo de invertir sus 
colores al activar un acelerador 

Para ejempli!icar et uso de los aceleradores. supongamos que pretendemos escribir un 
prograrr,J y que al presionar ciertas tec!ns se nctivc una ventana de aviso. indicando que se ha 
activado un t1cc\crador La edición de! recur.;o en cuestión, se mustra <m la figura 5~3 ta formn 
en que se cscnbe la secuencia de teclas p<:im activar la ventana 
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.... ··- ~ .. 
Elle fdlt lleader IJelp 

lvoe Key Cndr: Shitl <:tri Al! Vnhtl"! lnvcrt! 

Virtkey A fi!J No No No ~;¡~ 
VitU::ey IJ liú No No No No ¡-: 
VirH:ey e "' No Uo No No 

V11lkey o tiíl No No No No ~ ¡ Vlrtkey [ li ~' No No No No 

Virtkey 111 No No No No 

Virtkey Fl 11.! No No No Yes 11 

¡o. Vlrtkey F2 11'! No Nn No ·¡Yeo ]-1 
~.,,;¡¡-¡-

Figura 5-J. 

Se puede observar en la figura 5-3 que ta~ tec!.:is elegidas como aceleradores son A, B, 
C, D. E. F, F1 y F2. siendo estas dos Ult1rm1s del tipo mver.;or Al salvar esta pm1e se genera el 
archivo .RC con el s1gu1entn contP.nido 

UN RECURSO ACCELERATORS 
BEGIN 

"'A"'. O, VIRTKEY, NOIUVERT 
"B"', 1, VIRTKE't', NOINVERT 
"'C"', 2, VIRTKEY, NOINVERT 
.. O .. , 3, VIRTKEY. NO!NVERT 
"'E", 4, VIRTKEY, ~JOlNVEHl 
"f.", !i, VIRll'.EY. NOIH'J(f{l 
VK F1. 6. VIRTKFY 
VK=F2, 7, VIRTKEY 

END 

En IR primt~ra línea si~ puede leer UN_HECURSO, siendo esta palabra el nombre que se 
le a otor11ado a e5te grupo de ncetcradorcs Et listado 5-1 es muy semejante al hs1ado i:1..1 (ver 
capill1!0 4), pero con algunnc. vana.::iones 

[~í,· 
l;lmclude <wm11ow~.h,. 
#mclude <•ldl1b.h> 
rt.ndudc <slring.h,. 

long FAR PASCAL _el¡¡or1 Wnd?mqtWmD hWnd, WORD 1Mes.ugc, WORD wP.irarn, LONG IParam); 

lnl PASCAL WmMam {HANOL( hlm;tance, ttMlDLE hPn:11ln&tance. 

( 
HWNDhWnd; 
MSGMHsagc; 
HANDLE hAccel; 

U j!hPrevln~t¡nce) 
{ 

LP!:.TR lp&trCmdPanm, In! nCmdSllowt 

WNOCLASS WndC~ss: 
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WndClH1i.cbCl1iEatra"O; 
WndCla1•.cbWndEJ11tr••O; 
WndC~1s..hb1~ckuround•GclSloc:;lr.Object(WHITE_BRUSH); 
WndCt.tu.h111stance•hlnsl1mce: 
WndCIHILhCUllOf""'LoadCuu.or(NULL,IOC_ARROW): 
WmtCIU• t>tron,.lnad,crin[Nnst01ncl!'JD,_APPUCATlONJ; 
WndClus..JpfnWndProc•WndPfoc: 
WndCl•u.l¡1uc1.u.sN.;un1~~··w1N Ase-; 
WndClaH.lpuMenuName=NUll; 
WndClau 11yt11=CS_HREDRAW 1 cs_VRtORAW; 

if {'Rt"'QlllrrCl.iulll"".Jni!C!.i1~l) 
ultjFALSE); 

) 
hWnd•CruleWindowjWIN Ase-, 

-usANDO AC[LERAOORf:.S'". 
ws_OVERLAPP[D\\llNQO\.'/, 
CW_USEDEFAULT. 

º· CW USEOEFAULT, 

º· -
NULL. 
rlULL, 
hlns\.ince, 
NULL); 

S/iowW1mJuw;hW11d,11Cmd.S/1CJ"Wj, 

hAccel=LoadAcceleratorsjh1nstanu.-uN_RECURSO·¡; 

wh:lt:!Oc!Mnuge f&l.~(!IUgc,N\JLl 0,0)) 
{ 
if ¡!Truu:lateAccelerator(hWnd.hAct·et,&Mr.nage)) 
{ 
TranslaleMessage(&Message). 
D1sp.ltch1,,e\s,19e(&Meuage); 
) 
) 
rolurnMr.!i5.11Je.,..P01ram. 
l 

long FAR PA~CAL WndPmc(HWNO llWml, WORO IMHH'JCI. WORD wP.uam, lONG IParam) 
{ 

r.h<trlelrcro(W): 

1>w1tr.h!1Me&~t.]~) 

{ 

eau•WM cno.~·.~n!'JO· 
- w&prlnlf(letrero, RAcelerador U}'"llidR ,wPuam); 

MessaqeB01(hWnd,lr.trero,RAtelerador~.t.4B_OK): 

retun10; 
break, 

cue WM_DC:STROY: 

defau!l' 

Po•IOuUMcss.agejOI: 
break, 

Def\V1ndowProc(hWnrJ,1Message,wPnram,!Param): 

re!um(OL); 

En WinMain se híl ugrC'gado una vnr1at;lc con el nombre de hAccel. que es un 
manejador de lipa HANDLE Por medio de hAc.i:cf se conduetra el recurso acelerador denlro del 
programa Postrriomentí' :1 !a d~·rin.ción l1e la ventana pnncipdl aparece unR nuev.1 ft1nc1on 

1ó1 



CAPITULO S· USANDO RECURSOS 

t..oadAccelerators(). con la que se cargará al recurso acelerador especifico dentro de la 
instancia del programa, esto se muestra en la linea descrila de la s!gulenle forma 

hAccel=LoadAcce-lerators(hlnstance,"UN_RECURSO"); 

La última cs1ruc:ura por !u 1cspecta a ios aceleradores dentro dt: W1nMam es una 
condicional para lransfenr. con pnondad, la ~P-flnl íle las secuencias de teda!. marcadas en el 
recurso, esta es· 

if (ITranslateAccelerator(hWn d,hAccel ,& Mcssage l l 

Para este ejemplo, se prelende que al pre!:.1onar la~ teclas acelt?radoras se dRSp!icgue 
una pequel'la venlana indicando el valor de las teclas Usando el ll'ensa¡e WM_COMMAND se 
coloca la siguiente secuencln dt• códiuo 

caso WM_COMMANO: 
wspnntf(letrcro,''Acelerador ID=%d",wParnm): 
Message Box(hWn d,letrcro, ''Acelerador .. , MB_ OK); 
rcturn O; 

break; 

La función McssaqeBoxO e·~ una m11~1esant1' rutrna con ia que se puede crear una 
venlana con un bolón <Je con!rol L.1 s1n!u.'1(1S de Mr=s'.;ngL'BOx() 5.e 1rn1c~tra con1inuac1ón· 

inl MuugeDoaj HW~O t1Wnd. 

l.PSTR lulo. 

LPSTR C.ipl!o, 

WORO wT1poBolon) 

rtipim!ddor a un lello que 51! e~t:r1b1r11 dcnlro de la 

vcnt.¡na ')enm .. d.i purla lunclón'I 

rApunt.1.jor d un 11'110 llUt' correspondrr11 a la 

barra de titulo d1• Id venl.ina gene1ada"/ 

rV.11rablt! p.v;i QtHl<:rar irono5 )1 bo!0/11.'5 lunclOnaltil 

<i~/IUOfli!ld •f'lll'1n<11Jl'flNolCla"I 

La ventana qtmPrnáR por Mf'<;<;;J(F'F.3nx cnrr:i en fJ .:;itCgút ld de CJJ<l de ú1éloyo, por ello 
el argurmento wTipoBolon puede generar iconos y botones. La labra 5-1 mueslra vanos de tos 
pasibles valores que puede rec1b1r e~te argumenlo. con sus respcc11vas funciones 

Tabla 5-1. 

VALOR 
MB_ABORTRETRYIGNORE 

MB_DEFBUTTON1 

BM_DEFBUTTON2 

BM_DEFBUTTON3 

FUNCION 
Generará tres balones con las inscripciones 
··Abort"', ··Rclry" e "Ignore". 

Al generar alguno de los botones, el prrmero se 
podrá aclivar por medio de cnter. El botón deberá 
aparecer marcado. 

Al generar alguno de los botones, el SP.gundo se 
podrll activar por medio de cnter. El botón deben\ 
aparecer marcado. 

Al generar arguno de los balones, el tercero se 
podr.!I actrvar por medio de cnter. El bolón dcbera 
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MB_ICONASTERISK 

MB_ICONEXCLAMATION 

MB_ICONHANO 

MB_ICONINFORMATION 

MB_ICONOUESTION 

MB_ICONSTCP 

MB_OK 

MB_OKCANCEL 

MB_YESNO 

MB_ YESNOCANCEL 

CAPITULO 5. USANDO RECURSOS 

aparocer marcado. 

Aparecerá un Icono simbolizando la sef\al de 
información (una i minUscula). 

Aparecerá un Icono simboli~.Jndo la t<!t'\;tl de 
exclamación (1). 

Aparecerá un ícono simbolizando Ja sel"lal de 
alto (una mano mostrando su palma). 

Aparecerá un Icono simbolíznndo la señal de 
infamación (una í minúscula). 

Aparecerá un Icono simbolitando la se~;\I do 
interrogación(?). 

Aparecerá un icono simbolizando la se11al de 
transito "ALTO". 

Generara un botan con t.:i in5Cripci6n "OK". 

Generará un botón con la inscripción "CANCEL". 

Generará dos botones con ltls inscripción "YES" y 
"NO". 

Generará tres botones con lils inscipciones "Abort'', 
"Retry" y "Cancel". 

Es posible combinar Clslos valor('s u!;ando el cpC!rador 1 

MessageBoxO regresa un valor en lun(;1Ün del lipa Lu!6n que su haya ~µa:!.itJnai.iuM, en 
la tabla 5-2 se muestran los nnmbres can los qur. St? idcnl!fir.:.1n rns dif.~re:i!c!: v.:i!orc'.i 

Tabla 5-2. 
VALOR 
IDABORT 

IDCANCEL 

IDNO 

IDDK 

IDRETRY 

IDYES 

REPRESENTA =¡ 
Se ha presionado el botón "AIJÓRT" :--------~· 

Se ha pmsion!ldo el hotón "CANCEL". 

Se ha presionado el botón "NO". 

Se ha presionado el botón "OK". 

Se ha presionado el botón "RETRV". 

Se ha presionado el botón '"YES". 

El resultado final del programa se p11ede apreciar en la figura 5-4 
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Ac;eleratl111 IU-D 

Figura 5.4. 

5.2. Menús 
Uno de los rccur~os más socornt1os dentro de Wmdows es el de Upo menU, el cual es 

creado por WRT por medio del botón de la figura 5-5 

Figura 5·5. 

La ventana ed1lora de menU:o puede ser interpretada como dos zonas; el Test Menu, 
donde se muestra la forma en la que se presentarán los menús y la de MenU, donde se crearán 
los diferentes mvcles de los menUs. figura 5-6 

Figura 5-6. 
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En la parte Menü, el rectángulo del centro se encuentra dividido o~ dos zonas· ltom 
Tea:t y Valua. En Uem Text se c&cnb1rán los diferentes lelreros que cmrespondcran al menú a 
desplegar, al Igual quo los posibles submonüs que podrian desplegar cada una de las opciones 
Una parte común entre los ed1lore'> rte menUs es usar el sirnbolo & para indicar las letras con las 
que se pueden activar las opnonc'i del m1•nu desde el leclado La parte Value strve para darle 
un \l&lor de u1delif.cación .1 lo.1s. •M1:1cn\G:. upt.;..Hlc:. dd texto, 'w\i"RT dl!:cG~a tu~ \l.llo1~s 1gu.illls. en 
los mismos niveles de 1erarquia 

El reclángulo inferior es u•;ado para cspec1!1Cilr la loma de df'sp!1cg11e del letrero de una 
opción e1eg1dn En la foJurA S-7 se muf'r.,lrn un menú oencrado y ~d1!arlo por ~sta ri.ir1e dot WRT 

Figura 5·1. 

El archivo .RC generado con!ienc !a siguiente rnformaclón: 

UN MENU MENU LOADONCt•LL ~OVEASLE PURE OISCARDADLE 
BEGIN 

POPUP "McnU &Uno" 
BE0tr4 

Msnuttem "Subn\enÜ &Uno •ll' Uno", 1 
M~utt~ "Submir!nu &Oo'I de Doi;". 2 

END 
POPUP "Mcnu &D<l"-" 
BEGIN 
Mcnuhem "Submenú "-Uno lle 001·, 3 

END 
POPUP "Menu &.tru" 
BEGIN 

Menuttem "Submrnú &Uno de Tr:.-1", 4 
Menunem "Submenü &Dos de Trei;", 5 
Mtnultitm "SubmenU &Tr(!o; d-0 treo;•, 6 
Menultttn '"Sut.imenU Cu&•lro de tru", 7 
Menuttem "Subntt:nU .\Cinco de tru", I 
Menl!tfem "Submfmu &.S~ia de lrci;~, 9 
Menuttcm ··,o 

END 
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END 

La primera palabra. UN_MENU, es et nombro con el que so ldenllfica este menU dentro 
del archivo. Esto quiero decir qua es posible tener varios recursos de menU para un mismo 
programa. 

El l1staao 5'-2 muestro cuino mlrm1uc1r el uso llel recurso menu dentro de un programa 

!ILlst.ido S-2. 
•1nclU<t111 cwindOl"l'l.h> 
#mcludll' C§.!dllbh> 
#include <.shlng.h> 

long FAR PASCAL _1!'1.porl WndPtrn:(tlWND hWnd, WORO iMei;;nge. WORD wP.uam. LONG IPafam): 

int PASCAL WlnM¡m (HANDLE t.Jmtilnte. liANOLE hPrevln1>li1nce, 
LPSTR lpstrCmdPill<lm, mi nCmdSho,,.,.¡ 

( 
HWNDtiWnd; 
MSO Mes1>•ge: 

lf(lhP1evln~unce) 

( 
\'.'NDCLASS WndClass. 
WndCf.-15 c:bCl1>Eirlra=O; 
WmlCl.u;s i.:LiWn\.1(1.!1<1~0. 
WndCl.ns.hbrB.lclr.(jrountl~GelSloc:lr.Ob¡ec:l(V'IHITE_BRUSH); 

\" JndC l.is s.hlnstanc f-" hlnstilncfl; 
WndClass.hCurw~lo.1QCursor(NUll.10C_ARROVil}: 
WndCl,.s1 hlcon"'LOotdlconfhlnf>lanct!,IOl_APPllCATIONJ; 
WndClan.lpfnWndP!OC"WndProc: 
WndClan.lps.lClas.sN.1tne"'"WlN_MENU"; 
WndClotH lp5zMent.1Na~"UN MFNU"; 
WndClus.s1yl~CS_HREORAW ! CS_\'REORAW; 

lf f!Rieu1stert:l;,5s(&WndCtan)) 
e1.1l(FALSEJ; 

l 
hWn1J-"CrealcW1rn.luwl"WlN._MENU". 

"Uq11do Memn1", 
WS OVERLAPPEOWINOOW, 
CW-USEOEFAUL T, 

º· -
CW_USEOEFAULT. 

º· NUlL, 
NUll, 
hlns.111nce. 
llJ!Jlll• 

ShowWmdnw(h\'Jnd,nCmdShow): 
whlle¡GctMnuge (&Meu.aoe.NULl.O.OJ) 
( 
Tran1l1!eMen . .11gc~&Meuagel: 
DispatchMcsuge(&Mess.¡ge); 
l 
retum Message.wP.ram; 
l 

kmg FAR PASCAL Wn<tPrcx:{tlWND hWnd. WORD IMessave. WORO wPa,..,,, LONG IParam) 
{ 

HMfNU hMenu; 

5Wttch(iM45"~) 
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( 
ca .. WM_COMMAND: 

hMenu-Ge1Mrnu{hWnd)¡ 
swrtch(wParaml 

break; 

bre•k; 

( 
caso 1:MHHl)eBo•{hWnd."Selec1onn11 la opción 1de1 •, 

"Re$u!lado del Mcm1r, 
MO_ ICONASTERISl<IMD_OK); 

btu'i; 
ene 2:MnugeOo•{hW11d,-selo:clonu1e 11 opcIDn 2 di 1 ", 

"Re•ult11:1<1 del Mem:i", 
MB_tcONASTERISKiMB_OK); 

bre.ak; 
c<1se l:MnsageDo•(hWnd,"Sclet:lolli15le I• opción 1do2 ·, 

"Reu1tt11llodelMen11", 
MO._lCONASH:RISKjMB_OK); 

car.e 4;Me$H!)t!Ro•{hWnd,"Sclcclonnte 11 opción 1 di'! 3 ", 
"Re!.ulli1dod11IMenu·, 

Mü_ICONASH:RISK1MB_OK), 

break; 

case 5·Me5~aqcBo•(hWnd,"Sell"CWIU1>le lil npc1ún 2 del", 
"Resut:.1100 df.'I Mcnu·, 

MB_ICONASTERmK¡,...~.n OK): 

ltrl'tk; 

case 6:Mcs.~ageDo•tlWJm1,"S,·lec1011ute I• opción J del", 
"Re11ultad11dt<IMenu\ 

MU)CONA.ST[RJSK!MB_OK); 

brenk; 

case 7:MenageDo•(hWnd,"Selei::mn.ute I• opción 4 de J ·, 
"Rcsuttaido del Mcnu·, 

MD_ICONASTERISICIMB_OK); 

l)le.i4'.; 
case l;Merougdlt1~[t1~·1m1.-5eJ..,1..lonu.te ¡,. opc;Jón b de 1 ·, 

•Rt>•ultado dl'I Mem1•, 
MD_ICONASTf.RISK!MB_OK); 

bJE;1k; 
caR B:MeuageBoJ<(hWnd."Sdec:lonule l.1 opción fl de 3 ·, 

·R,.c.uh<irlodel Merur, 
MlJ_ILONASTERISKfMB_Ol(j, 

bre.;ik: 

cue WM_DESTROY· 
Po-.ICwt'~ei;uge{O). 
break: 

def•ul1: 

fC!Utn(OL); 

Analizando el lisiado anle11cr se l1cne que en la dufimción de la ventana pnnc1pal, en la 
pano WndClass.lpszMenuNamc. recibe el valor ·uN_MENu•; es dern el nombre del wc..irso 
menu que Sé le as1gnnril. P0c;ienormen1e, dentro dt.' la función Wr.Uf'rnc, se ha agregado un 
manejador de menU, H,v,ENU, el wal smvirá de enlace para recibir los diferentes mensajes de 
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Bdlvación de las opciones del menú Para uno se parte de la zona correspondiente e 
WM_COMMAND, une opción switch-case dentro de esta zona seo1. escrita para encaminar los 
diferentos monsa¡cs del menü a sus corrcspond1entes partes del progruma Por medio de \9 
función GetMenuO se cs1ablece el cnm:spond1cnlo recurso de menu hacia el manejador de 
WndProc Debe observarse que los mC>nsaws pasan por medio de !a variable wParam, y cada 
opción case usa el número con el Que ful!JOíl ilsignadas. cadn una de !íls opciones del menu al 
ser creadas l.a hgura 5-B munstra tas d1tcrcntcs opciane~ gcncradílS por rl menú "UN_MENUM 
ya dcn!ro del programa La l1gura 5-9 muc~lla un e¡emplu lic !d .:\(..\l\1J-...1ón d.; (Jníl. de .~::;as 

llamadas 

1 
1 

1 

L-

1 L _________ l L ____ _ 
1 . 

Pt'm:tJ®m•C:» 

LrSfdtiU S·h. 

Listado 5·9. 

:>ut11ntuí1\lu!O11': Tic~ 

~ubmenú Jrea de trr:I 
~ulirncnú ru§.110 de trc:i. 

!;1Jf,men(1 (u•ruUr: ner, 
'.;.,¡,U• r:u u ~' r '~ tll' 1 re t> 

,. 
it 
i ~ 

11 

=J 
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5.3. Cajas de Diálogo 
Quizás el recurso m~s complcio y en el cual so rundamenla la lntcr13co entre un 

programa y un usuano sea el de las co¡as de a1álogo. Y, por supuesto, su editor no podía ser 
menos complejo, el cual so acliva desde et WRT con el balón de la figura 5-10 

Figura 5·10. 

Recordemos que una caja de d1tilogo es usa para pedir instrucciones. durante la cornd.1 
de un programa, sobre la forma de continuar el proceso que so ejecuta. Balones y zonas para 
escnbir mensajes proporcionan a! progr;irna la 1nforrnarión que su cs.tnitura retlwere pllra 
determinar un comportam1ento cspecml Una ca¡a de se d1tllogo L!tlsrca es ¡:ior c¡cmplo la que 
aparece para cargar un programa en los ed1!ore<; de pulat>ras, f1qura 5-t 1 

Figura 5-11. 

Adcmtl5 de botones y zona:, de textos, o1ros ridi!rimt'.'nl<1s puedPn ar:ireccr 11n h'I C'3Ja d~ 
dialogo tales como barras de contra! e iconos que representen balones Et editor de cajas de 
dialogo de WRT, figura 5·12. es muy cornple¡o do usnr 

Figura S..12. 
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La mayor parte de los procesos para crear una caja de dn~logo se pueden elegir desde el 
mcnU de paleta. que de alguna forma resume las capacidades del editor, figura 5--13 

Figura 5-13. 

Si observa con cuidadÜ la f1glHa 5-13. ¡¡que!los iconos que tienen on pequeño relieve en 
la esquina mrcnor derecha. son de opciones mu!t1p1e, Para proceder n e¡ernphf1cm un el uso de 
recurso con caia diálogo es necesario creJr un progrnrna en cierta forma complejo. Asi, el 
programa que se usará tendra un menú con dos opciones, uno p<1ra invocar la c~ja de diálogo y 
otro para cancelar la c¡ecuc1ón del progrnma. l1gura 5·14 

~Ui11ltJ1111• S11i11 

El archivo .RC para el menú es el siguiente 
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UN_MENU MENU LOADONCALL MOVEABlE PURE OISCARDABlE 
BEGIN 

Menuttem "&Dl•tog•r", 1 
Mcm11tem "&SAlir·.:1 

ENO 

Para este e¡empto !:.upongamos. que la único que se h<igll con la ca¡a de diélogo sea 
desplegar un botón para de!:.activar la misma ca¡a La cd1c10n da la r.aja de diálogo es entonces 
rápida, figura 5. 15 

1 ¡·-

file [dll Dl•lnv Contrnl• Tn!!h ¡\llgl"lment tltlp 

L1gqnJil~g~!§JIJ~r2~ 

L:J
---··.--.. -·-····---.--

1 ' 

'!h1ldll 

1114 

Figura 5· 15. 

El número 104 que ap:lrece a un lado de! botón es el de indcnt1f1cac1ón del objeto sob1e 
:a ca1a. El letrero HSalrdJ~ ruc esenio par nH:d10 de In opc:ión Atnbules del menú C.on!roL 
Desafor1unndamcnle el WRT no genera arc111vo RC de las cajas de diálogo; pero para c-ste 
ejemplo es se11c11!0 e1empl1f1carlo de la slguu!nlc rnnncrn 

UN_ DIALOGO OJALOG LOAOD'lCALL MOVEABLE OtSCAROADLE 10, 1B,1lt,75 

STYLE ws_OLGfRAME' ws_POPUf' 1 ws_CAPTJON 
fONT 10, *Hely* 

BEOIN 
CONTHOL "SAllOA". 1(;4, "t.u111m", 

BS_OEFPUSllBUTTON 1 w~_ TABSTOP 1ws .. CHILD.45, &0,36, 12 

ENO 

Al igual que en otros rcc11rsos, !a pmnern palabra del an::tfr110 pcrtoncce ai nombre del 
recurso. para este caso el nombre es "UN_DIALOGO" Las palabras postenores indican el tipo 
de recurso. OIALOG. y sus caractc~isticas de aparición en la pantalla, incluyendo ta posición de 
la ca¡a de dialogo y el tipo lle h.:H·~ ~-u•l ld q,1u SL:rán Ccsplc-g.Jdos !:)5 !c!rcras 

La zona de elementos. hm1!aja por BEGIN·END. describtJ cada uno do los posibles 
elementos dr.ntro d~ la C.'.lJR de d1ñtogo Para este caso sólo se describe un botón. 

El programa d~I e1emp!o se ha comphc.1do en varios aspectos, hstadu 5·3 
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ijustado 5-3. 
#lnclude cw1nc:1owa.h> 
#lnclude <stdllb.h> 
#lnclude "•lflng.h> 

#define IDM_OtALOGAR 1 
-'drflne IDM _SALIR Z 

long FAR PASCAL _e1porC WndProc(HWNO hWnd, WORO IMna.g9, WORO wParam. LONG IPJitatnJ; 

int PASCAL Wit"l.f.tm ¡HANDU: Mnstouice, HANOl..E hf'1evtnal.nc•. 
LPSTR IJJ5lrCmdP.1r.1m. lnt nCrndShowl 

( 
HWNOhWnd; 
MSOMenage; 

ghlnst.incn"'h/nsti111r1ce; 

ll(!hP1e11hi.tani::e) 
( 
WNOCLASS WndClau; 
HndCl;iu.cbClr.E1tta"O; 
WndClau.cbWndE1:tr'l~O, 
WndCl•U.hbrB.ickground,,GelSlockObjKl(WHITE_BRUSH): 
~·/ndClass.hlnst.im:ei:zhlni:lanr.e; 

WndCl.ln.hCursor"'LO.ldCursorfNULL.IOC_ARROW}: 
WndClas1.1t1c:on.,lo.tdlcon(hlMtance,IOI APPLICAflON); 
WndCl.;is1;; 1pfnWndP10<:•WndProc: .. 
WndCJas1UpstCl<inNamfl"'ºW1N OIAL ~: 
WndClas1.lpr>lMl'nut.:amc .. ·uN ~~f.Nu·; 
WndCl,1u.~ryJi:-·•CS_Hft[DRA~V"¡ cs_VRC:DR.AW, 

ir (!Ret¡t'ilC1Cl.z11!;(&WndCl.:is1.)) 
ciul(FAl.SEI, 

) 
hWnd:Cr!'alcWtndow¡-wlN_OIAL - , 

'Du1l1><1:tn<fn~ 

WS OVERLAPPEOWJNOOW, 
LW U!iEOHAUt T, 
' -
CW _USEDEfAUl T, 

º· NULL, 
NULL, 
l1!1u>t-1IKr, 
NULL): 

ShowWmdow(hWnd,nCnld5how); 
whil!!'(Gt!MH&age j&Me11ugc,NULLO.O)) 
( 
Tranr;.l•lcMessage(&Mr.!>sage); 
OlspatchMesuge(&Mesugl"); 
) 
relum Menagc.wP•r.:im; 
) 

Boot.. FAR PASCAL Pr0<:eD1álogo(HWNO hWnd, WORD IMeu-oe. WORD wP.ram, LONG IP.,amJ 
( 

SWllLh(IMe~u<Jc) 

( 
cAs.e WM COMMANO' 

~!:;h¡wr~rarnf 
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nlurnFALSE; 
1 

c&H104: 
E-,MJU.j; 
retwnTRUE; ..... , 

long FAR PASCAL WndProc¡HVVNO hWnd, WORD IMHs~. WORO wPtrMn. LONG IP•llrn} 
( 

11.UC FARPftOC Uani.1ProcDl.1l; 

Swtlch(IM1t&ugt} 
( 

cua WM_COMMANO; 
swtlch(wParam) 
( 

bfuk; 

e.ne IDM_DIALOGAR; 
U.marProc011l"'MatieProcln1lancetProce01.6logo,g,hlnatance); 
OialogB01(ghln•t•nce,·uN_Ol.ÁLOGO-,hwnd,Ll.m.arProcl>l.tl}; 
freeProclnr.lantt\ll~1Proc;01at); 

c;.ase IDM SALIR: 
OulHYj'll1ndnw(hWnd}' 
break: 

cau WM_DESTROY: 

df!'faull: 

PoUOullMl.'1n.age(O); 
break; 

return OefW1ndowP1oc{hWnd,iMcsuge,wPuam,IParam¡; 

return¡OL): 

lnir:inndo con PI anéll1s1s d••I li">lndo so puedo observor que se han dollmdo dos 
consta ni es· 

#derlne IDM_DlALOGAR 1 
#defino IDM_SALIR 2 

Las cuales scrfln usadas parn !:is opc1oncs del menú. Una v.mallle entera, ghlnstance. 
ha sido definida como global, la importancia de esta vnnable radica en transferir el valor de 
lnstacla de la ventana principal n la venlana de di,fü>90, como se puede apreciar en las pnmera 
linea de WinMH111 

Una nueva función tia sido agregada 

DOOL FAR PASCAL Ptoct:016l090iHWNO hWlld, WOOO iMeu~. WORD wf>.1rMn., LONG &P.1r1m) 

Esta función corresponde exclusivamente a la ventana de diálogo a invocar (por cada 
ventana de diálogo a u~r se debe tener su respectiva función). Se puede observar que los 
argumentos son los mismos que los de WinProc; sin embargo su respuesta es del tipo booleano. 
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Dentro de la función de diélogo pueden definirse vanables y estructuras necesarias para 
la ventana; 1a eslructura goncrallva de switch-case es comUn-

llWttch(IMuuge) 
( 
ene WM_COMMANO: 

&WllthjwP.uam) 

c•HHM: 
fnd01,¡log(hWnd,NULL); 
retumTRUE: 
bruk; 

Se observa que el paso de variables hacia una caja de diálogo es primero por iMessage 
y después. por medio dc1 meno:;aje WM_COMMAND se ~eleciona la opción invocada desde 
wParam. Desde el switch-case interno de WM_COMMAND se procede a la distribución dB los 
mensaies de los diferentes ObJelos de ta caja de diálogo Puesto que para el botón de nuestro 
ejemplo, etiquetado con 104, soló debe finahzar el despliegue de la caja al ser "presionado" se 
h~ncn esccm::ialmcnte dos lineas 

c.ne104: 
EndD1•IGy(hWnd,NULL); 
relurn TRUE; 

La función EndD1alogQ finaliza cualquier tipo caja de d1:ilogo al ser envacada: para 
indicar el fin de la cn¡n de dti.Í!ogo, su !unción debe regresar el valor de TRUE (cierto) Para 
WinProc corresponde la parte rn3s complc1a Al nc:l1v<Jr un<i cn1a de clii'llogo es como s1 se 
activara un.a venlana totalmente nueva, que ct1bre una parte de ta pantnl!a y que debe 
guardarse para recuperarse poslermmente Por lodo esto. se hace la definición de un apuntador 
exclus¡vo de In ca¡a de diálogo 

d.al1c FARPROC U;un.;;111ProcD<11!, 

CuanJo se rt;m1a <l una caJ3 de diálogo se le tJebe asignar la rnemona necesaria para 
poder guardar la zona :.obrP l..i que va aparecer por ello se debe asignar ta memoria para la 
caja, MnkcProc1nstanccO. acl1Var l;:i c.iin con su respectivo recurso y zona de memoria, 
DialogBoxQ y (posleriormcle) !1bernr la 7ona ocup.Jda por la ca¡a de d1tl!opo. FrceProclnstance 

e.ase WM COMMJ\NO; 
- -..wl!di{v.P.:101m¡ 

( 
c:uo IDM DIALOGAR; 

LtariurProcOlal=MakeProctnr;tanc:e(ProceDialoqo.Qhlnsl.ance); 
D1alogOo.1(ghlnstam::r,-uN_0tALOGO~.hWnd.UamarPmcDl.al); 
Fn:eProclnr;t•nce(U,11nuProc01al); 

break; 

El resultado se puede apreciar en la figura 5-16 
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Figura 5-16. 

5.4. Recursos Bitmap 

Para un medio amh1cn1e gra11co como lo es W1miows hay una gran variedad de usos 
para los mapa5 de bits (h11maos1 Este tipo especml ne rcc1Jrsos puede ser creado por medio del 
botón mostrado en ta figura 5.17. pt~rtcncc1entc al v~RT 

Figura 5-17. 

El editor es seme¡an1e en prcsen\actón y en tuncionahdad al de Iconos, figura 5-1B. 

Figura 6-18. 
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L.a variac.fón mAs notoria entro el eddor de iconos y el ae bitmap$, es el h~cho de poder 
hacer arreglos <Je p¡xeles de un tamal'Jo vs.nable {el limite esta en función de 111 resolur..16n tlt? la 
tarjeta de video). para ejemplificar el us.o de recursos Ucl lip<:> bilmaps de proc~den\ a realizar un 
programa que despliegue vanos de ellos en el área de traba¡o Los nitmaps que !;C crearan 
representaran cuatro banderas individuales, figura 5-19, de los países Mé)C:1co. Canada, Francia 
y Japón cuyos lamaflos Individuales serán 7'2.x72 p1xefes 

Figura 5-19. 

El archivo .RC resu!t,1n1e es t'!l s1gu1cnlc 

MEXICO SITMAP MH.CO,BMP 
CAMADA DITMAP CANAOA.OMf' 
fRANCIAOITMAP fRANCl~.BMr 
JAPON lllTMAP .JAPON.BMP 

Pora este grupo t.!t.' bitmaps no se uMiza el nombre del grupa, WIN_MAP, par que son 
llamados ind!slintamcnte desde el programa pnncipa! por medm de su nombre Al final de cada 
linea del archivo -RC se observa \a extensión .BMP. lo que stgmfica que Po' cada b1tmap creado 
se guarda su equ1l.lukntc en ~~rh1vo BMP. 

El archivo luenie lle\ GJC!mp!a se m1.ieslra en hstndo 5-4 

~ílL~~~~~d~o~IS-f~·~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~::J 
#tncluO.lt ~OWS-h, 
#inc.~.o!:~lb.tl> 

#tncludtl <ctrlng.h> 

.uatk:: HANDl.E hMnleo; 
siatk: HANOlE ~; 
U.tic KANOt.E hfni.ncki; 
l:t.UC KANOL.E h.J~; 
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tong FAR PASCAL _export WndProc.(tfWND hWnd, WORD IMeauga, W0RD wP.uam, lONO lPanm); 

lnt PASCAL WhlMaln (HANDtE hlnsl.utce, ttANOLE hPrevln1tanc1t, 
LPSTR lp5ttCmdParam, lnl nCmdShow) 

( 
HWNDhWnd; 
MSO Mes.uge, 

1f (!hPrevlnalance) 
( 
WNDCLASS WndClan: 
WndClau.r:bC11E1lr••O; 
WndCla:H.tbWn<it:•Ua•O; 
WndCl1U.hbr01ckground•GttStockObjecl{WHITE_BRUSH): 
WndClo11s1.tlln,1ancPhlr1'tance; 
WndC1aU hCurr.ol""LtwdCun;or(NULL.IDC ARROWJ; 
WndClas1,hkon10Lnarfü:nn(hln!it;ince,"tubUto1r-): 

WndClur.JpfnWndP1oc=WndProc; 
WndClo1n lpuc1u&N.-im@-w1ri1._20-; 
WndClus.lpuMenurJamei=NUll; 
WndClan.style"CS_HRfORAW 1 CS_VREDRAW: 

1r (!Reg1~1erC1,u~(&WmlCl.i ... ,)) 
u11(FALSE); 

l 
!'",Wnd.,Ct1'~1r.Wlnl'low(-W1"'1_10-. 

"USANDO MAPAS DE BITS (BAf~OERAS¡-, 
WS OVERL,11.PPEOWINOOW, 
cv(usrnEFAULT, 
O, 
CW_USEDEFAULT. 
O, 
NULL, 
NULL. 
hln!:l•nce, 
NULL); 

j,f,\~ ó\/ .. V' l~·.i.!Ü¡l.{1,_:¡._,,~,::::!.lt;C - ,~o 1!:Y.1';0R); 
hC art.li:tas-Lo.irlArtrn11nft11 n ~ t ,me l.".~ CANAllA ·1: 
hfrancia,,.Lo.;11dílrtm.1plhfng.l<111t.e,-fFtANCIAR); 
hJi1pon .. l.~UU1tir ... p¡~111•t.L41Kt. - JAPOr~·i, 

ShowWlndow(hWnd.nCmilShow); 
wt11te(GctMr,&uge 1&Mu""ge.NULL.o,on 
( 
Tr;m11ateMCU.¡IJ!iC(&Mt!!!ic<..lgP.); 
Ot~1chMc!!i'iw1!Jt!f&M1'$!0-'9CI: 

l 
;cturn Mi:suqc.wP;iram, 

lon{J FAR PA5CAL WndP1or{HWtlO !1Wnd, \/'/ORO IMcsuge. WOROwPan1m,lONQ IP•nim} 
( 
HOC hDC, hfMmOC; 
5hort1.,y; 
PAINTSTRUCT PlSlr; 

5WrtCh(1Mcswgc) 
( 
e.ne WM PAINT: 

hoc"D"1inPa•nt(hWnd,&P1Str): 
hMcmOC,.Cre4teC1~tpahbleDC(hDC); 

fOC{'f"'lO;ycJOO:y""rBO) 
( 
ScleetOllject(hMcmDC,hMeucoj; 
BUP-ltfhOC,lO,y,72,72,hMemDC,0,0,SRCCOPY); 
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SelectObJOci(hMemDC,hCanltda); 
BltBll(hOC,UO,y,72,72,hMemOC,0,0,SRCCOPY}; 
SelectOb}Kt{hMetnDC.hFrancla); 
BllBlt(hDC,230,y,12,72,hMemOC,0,0,SRCCOPY); 
Selfl:tObject(hMtomOC,hJapon); 
BitRll(hDC,330,y,72,72,hMeniOC,0,0,SRCCOPY); 
l 

OeleteDC(hMemOC), 
EndPamt{hWnd,&P\Str), 
returnO; 

ene WM_OESTROY: 

dcl.iult: 

OeleleObjctel(hMCllCO): 
Ot!lflle<>bjf'Ct(hCan11da): 
Delett01.1¡eci\hF1•m::1•1, 
OeleteOb¡cct(hJ.tpon); 
Po1ilQ1.1ltMt1.HQt(Ot; 
b1uk; 

relurn OeTW111dowProc\hWnd.iMesuge,wPu&m,IPar1m),' 

relurn{DL); 

Dentro del programa, se han colocado cua\ro mane1adores, HANDLE, para cada uno de 
ros b1tmaps. Postcriomcnte, dentro ac WinMain, por medio de la función LoadBitmapQ se 
asignan los bitrnaps a sus corresponcf1entes maneJadores. 

hMHICO"L0<1dB1tmapjhlns1a.ncr,-MEXICOí; 
hCanada .. LoadB1tmap(hln~t~mce,-cANAOA•); 
hFtancla=Load(]1lmap!hlnst.am:t!,·FRANCJA•): 
hJaporP'LoadDltrnap{hlnstance, • JAPON-); 

So debe observar ta definición de un segundo manejador, hMemDC. del Upo HDC; el 
cual recibe un valor pcir medio de Crratc>Compa\lb1e(h0C), en la zona de WM_PAINT. Por 
medio de la función CrealeCompatihleQ, hMcmDC se copian líls caractcrlsticas hOC, simulando 
una "segunda panlalla" del diposil1vo de contexto. Es!o es usado para lograr una dezpliegue ca5t 
mstanléneo de los bitmaps, por ello, todo el manejo relacmnado de los b1lmaps hacia el 
dl5J.hJ~it1 ... u Jt.: C(J¡,!t ... i.:: t::-:~-: ::~C' ""~t'ff"TiP1•fH11"1 'l hMrrnDC 

Oc 1g11n! tnnn~ 11ue la!> pllmrns v brochas. para manipular un b1tmap se hace uso de 
SelcclObjectQ. 

tor('f*30¡y<Jl)Q:, y•y•BO) 
{ 
SehiclObjl!'Cl(hMemOC,hMl"~ICO); 

B1tBtl(hDC,30.y,72,72,hM111nOC,O,O,SRCCOPY); 
Se1cclOb¡ect{hM('m0C,hCan.idOJ), 
B11811(ht>C.130,y,72,72,hMemOC,0,0,SRCCOf'Y); 
Selec:IObje<:l!hMemúC,t1f-f•U•.:;1oi), 
B1tBtt(hDC,2JO,y,72,72.hMcmDC.0,0,SRCCOPY); 
SeletlO!JJl.'"Cl(hM('fTIDC,hJ,1ponJ, 
BltBll(hOC.330,y,72.72,hMe-111DC,O,O,SRCCOPY); 

l 

La función B1tBltO es In enc;m;¡;1da de dcsp!cgnr un bitmap dentro del área de trabajo; su 
sintaxis es la siguiente· 

mmu1Hoc hDC, 
lntx, 
lnly. 
mt nAncho. 
inlnl.argo, 
HOC 5h0C, 

rOl5po1:1t1110 de Conluto que recibir& el b11nu1p•1 
rcoorden¡ada x de dup11o•guc"I 
t"COQ1d~nada y de despliegue•: 
'"Ancho del b1tmap•1 
rLargo del Ultrnap'/ 
rOlpo•lt1vo de Conlcllo 1uxihar"! 
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lnt•a, 
lnt•y, 
DWORDdw) 

rcoorden.a. 1 cMI bitmap dud• doncl• a de•P'evu•·t 
rcoordtn•d• y de bUrNp dude donde w ctupM'lrfr4º1 
rForma de elecio lk dHpOegue del brtfnap"/ 

El argumen1o que so refiere a la forma de despliegue se maneja por medro de los 
valores que se muestran en la tati!a 5.3 

Tabla 6.3. 
VALOR 

BLA.CKNESS 

OSTINVERT 

MERGECOPY 

MERGEPAINT 

NOTSRCCOPY 

NOTSRCERASE 

PATCOPY 

SRCOPY 

REPRE5ENTA 
Oscurni.;c el bilmnp. 

Invierte la zona de despliegue. 

Combin:J el bilmap con su zona de destino usando la 
func1on booleana ANO. 

Combina el bitmap con su zona de destino usando la 
función booleana OR. 

Invierte el b1tmap al ser co\oc.1do en la zona de destino. 

Invierte el resultado de hacer la operación OR entre el 
el b1tn1ap y su zonJ de destino. 

Copta un p<1tron Jt: ri;llcno a \.l zon;i; dt! dfO'stino 

Copia d1rectarncnto un bitrnap a una zona OC. 

~--W_H_IT_E_N_E_s_s ____ Pó_n_ta de blanco la zona de destino de un bitmap. 

El resultado del prngram;i St' rmi~""ira '1 c0ntmu1c1on en la l1gurn 5-20 

Figura 5-20. 

[o¡ 
c._J 

¡--,.-1 
--i._I 

C-.1 
~ 
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5.5. Cursor para el Ratón 
Pueden también crearr.e cursores para el ratón por medio de recursos. En WRT el botón 

que se muestra en la figura 5-21 trama a un editor para tal propóstlo 

ff!C9DU~·5¡¡¡¡¡-;¡¡;n¡ 

¡"º"' 1 
L 

Figura ~22. 

En este caso, le vanac1ón entre Jos olros editores, es el hecho que nuestro dibujo sólo 
puede ser dibujado en negro o en t;lanco. el resto de !os colores a usar corresponde at fondo 

Para el CJemplo de esta sección se editará un cursor en forma. de nave espacial, figura 
5-23. 

170 



CAPITULO 5 USANDO RECURSOS 

Figura 5-23. 

El archivo .RC resultante es el s1gwent1..• 

ENTERPRISE CURSOR ENTERPRl.CUR, 

El nombre que recibe el recurso es ''ENTERPRISE", y al igual que 1os iconos y b1tmaps 
también se guarda su imagen dentro de 1.m archivo con extensión CUR 

El archivo fuente del programa se muestra en e! listado 5-5 

íl~L=n=t•=d=o=S=·S=.================================================~J 
#Htclude cwindow5.h> 
#lnctude ct.tdUb.h> 
#lnclude <1m1ng.h> 

long FAR PASCAL _nport WndPtoc(HWNO hWnd, WORO 1Mesuge, WORO wPtir•m. lONG IParam¡; 

lnt PASCAL WinMain (HANOLE hlru;.t;mce, HA.NDLE hPrevln5'!.1nce, 
LPSTR lris.trCmdParam, mt nCmdShow\ 

{ 
HWNOhWnd; 
MSGMuuye; 

11 (!hPrev1nltance) 
{ 
WNDCLASS WndClau; 
WndCIH1.cbCl•E1tra•O; 
WndCl1u.cbWndE~lra•D: 

WndClus.hbtB.lckground•GelStockObjecl(WlilTE_ORUSHJ; 
WndClns.hln,l•nc .. hlnst•nce; 
WndClu1.hCursor-l.o•dCur1or(hlnst•nc•,·ENTERPRISE.I; 
WndCla.u.hlcon•l.oadleon(h!nlta.nce,tOI APPl.ICATtoNt; 

WndCIHS.lplnWndProc•WndProc; -
WndClns lpuCln1N~'"WlN_RR•; 
WndCl.au.\psz.MenuNMne-NUll; 
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WndClaaut~i.-cs_HREDRAW 1 cs_ VREORAW; 

11 (lRr:glstctCl.ns(&WndCIHt)) 
eatt(FALSE); 

l 
hWnd•C,eat•W~ndi:rw("'WIN_RR~' 

"'VENTANA PARA UN RCCURSO DEL CURSOR DE RATON" • 
WS OVERLAPPEDWINOOW, 
C\•rusEC'IEFAULT, 

'· -CW USEOEFAULT, 

'· -NUll. 
NULL. 
hlnstanu, 
NULL); 

ShowWindow(hWnd,nCmdShOYll); 
whll11(Ge1Meuag11 (&Menaye,NULL,0,0ll 
l 
Tr1nslall!Mesuqe(&Mesoug11¡; 
01spa1 .. hMesu.11e(&M11'!iugr.); 

l 
return Mesuq11 wP1n1m; 
l 

long FAR PASCAi WndProctHWND hWnd, WORO 1M11.nye. WORO wP;tr<lm, LONG IP1r1ml 
l 

~tch(1MesHqe) 

l 

cue WM_DESTRO'f: 

delau11; 

ros1Cu11Message{OJ, 
break; 

rclllln D111'\'J1nrlowProc(hWnd.1M1110uge,wPar¡im,lP111m¡, 

Tl'turn(UL); 

Niguna varmción interesante aparece en el listado s.s. salvo por la inserción del nombre 
del recursos cursor en la carnclc11zac16n corrcspondien1e de la ventana principal: 

WndCl•U-hCurs.orocLoadCursor{hlnst11.nce.~ENTERPRISE"); 

El resultado del programa aparece en la figura 5-23 
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Figura 6--24. 
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6 

Programación Avanzada 

6.1. El manejo de la Memoria 
lndcpend1entcmcnte dn las ventn¡as de los diferentes modelos de memoria con los que 

puede ~cr diseñado un programa para Win·jo\•is. puede hacer l!So de un grupo de funciones 
especialmente ct1sefindas para int•~ractuar con la zona del segmento C1cl heap y més alta de los 
01ros si>gmentos rl'g\nrnentanos del pHJgrama 

como se trato en t!I capítulo dos, a la ¿una del heap se le d1ó el nombre de segmento 
úe d<::cs n!" fnlcfallrados y por convo111cnc1a la idealizamos como si se encontrara en la parte 
alta del ú5quema de un prograrnJ P.n memond. flywrt G 1. 

SEOMENTO OE DATOS NO lN1C1ALIZAOOS 

SEOMENTO DE PILA 

SEGMENTO DE OAT:::lS DEL PROGRAMA 

SE OMENTO DE COO!OO 

PARTE PREFIJA PARA EL COOKtO 

PARTE BAJA 

Figura 6.1. 
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Para Windows, el heap dentro do este esquema es llamado heap local, y q1.10 es usado 
para establecer vanablos dinérnica y, si hay suficiente espacio, bihllolec.as dinftmicus. Cuando el 
programador cree que su programa deberé hacer uso de mlis memoria que la existo en el heap 
local, puede accesar aira 1onn de momona lotnlmcnto fuera del área que usa el programn: esla 
érea recibe el nombre de heap global y es adn11n1strada d1rectamen1c por Windows 

El hellp glohal puede c~tar dentro o fucrn de la llamada t:mrrcrn de lo G40 Kbyte, y m<'!s 
allá de un mega de memona E'.,ta es una gran vanlfl¡a para el prograrn<1dor, puns lécnicamenh:i 
resulta transparente si Windows se encuentra trnbajando en ol modo prolf'gido Las func1onns 
que puertP. ut11i1ar un rroqrnmador paia <1cces:ir lo'.i heap's local y global son muy st,;me¡antes a 
las funciones a11ocQ y malloq"¡ oe C, .tu11yuc r;A,,,;,,; ;. .. ~ ... _ .. ;J.:!·~··:!':'! rnuy •"'f1'.1rt¡.¡n!C' ltn tomar 
en cuenta: las funciones dediCi.ldas ni hcap local regresan d1rt~cc1oncs de 16 hits, m1cnlrns que 
las del heap global re{1rcsan direcciones de 32 bits La!> tnblns 6 1 y 6 2 mucstrnn las dierentcs 
funciones para los tieap·~ lor.at y g1otml res¡1ecl111amenle 

Tabla 6. f 
FUNCION 

Loca!Alloc 

Loca!Compac 

LocalDisc.1rd 

LocalFlags 

Loca!Free 

LocalHandle 

Locallnit 

Locallock 

LocatReAlloc 

Loca\Shrink 

LocalSize 

Loca!Unlock 

Tabla 6.2 

FUNCION 

GlobatAlloc 

GlobalCompac 

GlobaJDiscard 

Globalflags 

uso 
01wcc10na memoria del heap local. 

Reorganiza el heap local. 

oesta1t.i un.:i área .!.in bloquéa~. 

Da informac16n de un objeto en memoria (dato). 

Libera una áre¡i di::I hcap tocaL 

Le entrega al manejador de un objeto la dirección de una 
área del heap local. 

Inicializa el henp local. 

Bloquea el acn•<;;o ;¡ u11.l. a1cil E:'.>p•:dfica dd heap local. 

Cambia el tamarlo de la :Z!"1na de memoria de un tJato. 

Rcoriun11.a y fl!ducc d '<Jmai\o del hcap local (lo 
más posible), !>Í la función t1une éxito, esta pcrmancccrJ; 
en caso contrario IO!l datos pa!:itin al hcap glob;.11. 

Da el t.1•1H1(1 dd lluup loL.d. 

Oe~bloquea el acceso a una arca 1fol hca . .!:p_;l_oc"'a'-'-1.---~ 

uso :1 D1recc1ona memoria del hcap global 

Reorganiza el hoap global. 

Descarta un lHca sin bloque¡¡r, 

Da mformac16n de un objeto en mcmona (dato). 
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GlobalFree Libera una área del heap local. 

GtobalHandle Le onhcga al manejador de un objeto la dirección de una 
.\rea del heap global. 

Globallock Bloquea el acceso a una área especifica del heap global. 

GlobalReAlloc Cambia el tamaño de la zona de memoria de un dato. 

GlobalSlze Da el tama1lo de una zona del heap global. 

Globa!Unlock Oesmoquea ei dl.CC:.o ."i una J.rca de! hcap glob:JI 

GetfreeSpacc Da et tarnai'lo de la memoria global. 

GlobalOosAlloc Direcciona la parte libre de la memoria usada por el DOS. 

GlobalDosFrce Libera la parte de la memoria dueccionada por 
GlohalDosAlloc. 

GlobalFix Causa que una .írea del heap global pennanczca en fNma 
lineal con el resto de la memoria. 

Globa!UnFix Acctón contrana de Globa1Fnc 

GlobalLRUNcwcst Mueve infonnac1ón hacia una nueva zo11a del heap global. 

GlobalLRU01dcst Muovc mformac1on twci.1 la zona más usada del 
heap global. 

GlobalNotify 

Cuando en lns hm1oncs uui ik'<1p vl'-~..;: ::..;:: :v~ ::-:··::- '.' ~-h,.n" "'~ fiphf• enlendl'í Que en 
realidad son segmc:nlo5 Por otra paik en lü5 hnh.1ünt.:s, tJnlo rjc! tienr local corno del global. 
que aparecen !os pref1J(i~ 01::.i.:¡:i1blc, íix, Lock y Rt U '>P rf'fi1'1en ;'!un cif'rto tipo de acciones que 
ocurren en los hcap para m~mte11crlos libres y de un buen tamañv Por c¡cinplo, supongamos 
que se tiene en cualquiera de los heap tres tipos de inlormac16n distinta, figura 6 2 

1 DAT~~---¡ 

DATO 2 

DATOJ 

MEMORIA LIBRE 

Figura 6.2. 
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Por alguna causa en especial, el DATO 2 es eliminado, quedando la situación de la 
figura 6.3 

DATO 1 

MEMORIA LIBRE 

OAT03 

MEMORIA LIBRE 

Figura 6.3. 

Al aplicar, según el caso, alguna de la fuciones ~Fix.·, la situación eambia a lo que 
muestra la figura 6.4. 

DATO'\ 

OAT03 

MEMORIA LIBRE t MEMOHIA LIBRE 

Figura 6.4. 

Las situaciones most1 ddJs en las figuras an!enorcs pueden ocurrir ounque el 
programador no haya ~uf'stn !ac; funciones, es\o ocurre debido a la formo en que fueron 
especificados los segmentos de datos y de cóC11go en el <m.hivo de definición (1ol programa. 

6.2. Usando el Clipboard 
Usar e\ cHpboard es muy semejante a usar alguno de \os heap; sin cmbllrgo, presenta 

ventajas muy notables y mas avanzadas. El espacio del chpboard siempre esta presente y 
apcsar de ser parte del heap global jamés es afectado por alguna de las acciones que ahí 
ocurran. Las funciones SetClipboardOataQ y Gc\ClipbonrdDeta son usadas para enviar 'J 
obtener, respectivamente, inlormaci6n para et clipboard. Otras runcioncs, OpcnClípboard (abrir), 
EmptyC\ipboarcl {vaciar) 'J CloseClipboard (cenar). son usadas durante el envio y recepción de 
tnfomación. 
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El clipboard es capaz do contener une gran variedad de datos. sin embargo, los 
formatos do información o guardar son limílados, aunque cubren la mayor parte de los que se 
usan en la programación y paquelcs de Microsoft En la tabla 5.3 so establecen el nombre de las 
constantes que pueden ser usndas para indicarte al Clipboerd el tipo de información que 
contondra 

Tabla 6.3 
VALOR 
CF BITMAP 

CF_DIB 

CF_D!F 

CF _DISPBITMAP 

CF _DSPMETAFILEPICT 

CF _DISPTEXT 

CF _OEMTEXT 

CF _OWNERDISPLAY 

CF_PALETE 

CF_SYLK 

CF_TEXT 

CF TIFF 

FUNCION 
MAPA DE BITS 

MAPA DE BITS PROPORCIONADO POR UNA 
ESTRUCTURA DE DATOS 

FORMATO DE IMAGENES USADO POR LA 
COMPAÑIA SOFTWARE ARTS. 

MAPA DE BIT DE UN FORMATO ESPECIAL 

METARCHIVO 

INFORMACION TEXTUAL 

INFORMACIDN TEXTUAL CON CARACTERES OEM. 

INFORMACION PROPORCIONADO EN PARTES POR 
EL MISMO CLIPDOARD. 

ESTRUTURA DE UNA PALETA DE COLORES. 

FORMATO SYLK (SYMBOLIC LINK) DE 
MICROSOFT. 

INFORMACION TEXTUAL, CADA LINEA TERMINA 
CON UNA PAREJA DE C1 RL·LF 

IMAGENES TIFF. 

El programa chpboard ( o visor del portapapC;\cs. en la versión en cspai'rnl) que es 
proporcionado por Microsoft dentro del llmbientc Win~lows. e~ semejante a una ventana que 
pennik al usuano "ver'' !o C'".,trrnrlo en PI rl1pbonr:i. e~ta r.s su umca función 

Es posible c;rcnr un progrnmn que suo;11tuya las lunc1ones del cl1pboard del sistema En 
la figura 6·5 se muestra una ventana que "tmlt.1~ al dipboard 
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1 • r 

l._ "li• 
1--_ __-.. d~===~=.::- ~ 

Figura 6-5. 

En la parte derecha de líl figura 6-S ílPflfec~ la ventana del tl1pt:o.'.'l.rd {visor <le 
por1apapeles) que muestra una 1máiJPn tran'.>.fe!lda a la zona tJe mernono En e\ lado izquierdo 
de la figura, encontramos la vcn\ar.~1 dú\ pr0;1rama WlN_CLIPBOARD. diseñado para furmonar 
de manera semerrntc ni chpboard Sin crnt)mgo, WlN_CLIPBOARD posee In caracterist1ca de 
tnhib1r el func1onnrn1cnto del progran1a cl1ptmard para demostrar su eficaz funcionnm1ento En \n 
figura 6-6 se rnucstrn un nuevo <>st1:1n de zimboc; progr;imas 

\Í,o. 

!!!!!'~!!!!'!'!~-=~~= =1ii'•c1 ·· _.==-_3::-
Figura 6-6. 

Es bien sabido por los usuarios de Wmdows quo se puedo capiar la imtl.gcn de toda la 
pantalla e la zona cl1pboard usando la tecla ~PrnScr" {lmpPanl) Cuando so hace esta, teniendo 
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la ventana del clipboord tibier1a, se puede observar el paso directo de la imAgen a la zona de 
trabajo. Si se presiona varias voces la tecla, durante la corridfl del programa 01emplo, el efecto 
en la zona de trabajo será el de 1mligcnos ~rndadas. A!>i, en la r1gura 6-6, apnrecen en la 
ventana de WIN_CLIPBOARD, varias pantallas anidadas, in1cr1lrns que en fa ventana del 
cUpboard su zona de traho;o C!:ila igual que en la froura 5-5. Una oartn imnortanle de 
WIN_CLIPBOARD es rcg1es.l1 el ·cornamJo~ dt.? v1suatr7ac1ón al cl1pboan1 cuando lermma su 
ejecución; de no ser así el li'>llano no pndro hncer uso del cl1µ1Joa1d, por lo menos durante la 
presente sesión 

El listado G-1 muestrn el pro')rarn:1 W!N_curnot~Ro Pl nr~I se t·1s1 {.':""l 1..:n c¡cmpJv 
suba; el 1erna µre~eniaoo por J<imes L Congcr en su libro ~wmdow~ API 81h!e#, ver blbl1ografla. 

~-
1i:include c:wmdow•.IP• 
•nu:lude C:11ildhb.h:
#lnclude <•fnng.h" 

#define IDM_HACER 1 
#dellne IOM_SALIR 2 

long FAR PASCAL _r.xport WndProcftfWND hWnd. WORD iMn1.1ge, WDRD wP•tam, LONG IPou1m); 

tnl PASCAL WinM•m {HMJOLf; hlnl>l•nce. HANDLE hPte,,.ln,.l1nce, 
LPS TH lpo:!rCrrKlf>ar11m. In! nCmd!;how) 

( 
HW~~o hWnd; 
MSOMHugc; 

ll(lhPre,,.Jnstance¡ 
( 
WNOCLASS WndCf.:iu., 
WndC/au cbCh;Ellr•'"'O; 
WndClau.cbWl'ldf~tra=O: 
WndCl•u.hbr8•ckground"'GelStocl<Ob¡ecl(WHITE_BRUSH); 
WndCl•5s.hl11s11nce•hln5111nce; 
WndCIH;s.hCur1or=Lo1tdC1uo:rirrNtJ11 tfY.: l'IP~OVJ); 

WodC!•SS.hlconªLo•d!con[NULL,l()l_ APPL!r:ATIONI. 
WmJC1u.s.JplnWndProc=Wr1tJP1oc; · 
WndCl1u.1rs1Clas•N.m·~,,"\VfN_CL~. 

W111JCl0HliL/ps1MenuN•me·"·w1N MENU~; 
WndCl.is.s.slyle:CS_HREORAW f CS_VREORA W; 

lf flR~l5l!!ICla..sf&WndCl.an)) 
l!l!l(FAl::iEJ: 

l 
hWnd,,Crc.a1eWindowrw1N_CL ~, 

-,vi-.¡ cura~:..R:i~. 
WS OVERLAPPEOWINOOW, 
CW-US[DEFAULT, 
o. -
CW USEOEFt..ULT, •. -
NULL, 
NULL, 
hlnst•nce, 
NULL); 

ShowWindow(hWnd,nCmdShow); 
Y.híle{GelMe1:uge (&Mesuga,NULL,0,01) 
( 
Tran•l•lt'Men.agt'(&Mcsuge): 
Dlsp11chMeu.agef&Mes1;:~e); 

l 
relum Meu..age.wP•ram: 

180 



CAPITULO 6: PROGRAMACION AVANZADA 

long FAR PASCAL WndProe(HWND hWnd, WORO IMeau9e, WORO wPar.m, LONG IPataml 
( 

PAJNTSTRUCT 
HCC 
HEUTMAP 
BITMAP 
RECT 
HANDLE 
l.PSm 
.t~ictM't.'O 

swtlch(IMeH•9'1 
( 

ps; 
hMemOC, 
hDttmap; 
bm: 
rChentReci; 
hMem; 
lpMem; 
h."icl:V~ .. -c~. 

ene WM_CREATE: 

case WM_PAINT: 

hNeltViewer-SetClipbo•rdVin..er(hWnd); 
brull; 

D~lnP1lnl(hWnd,&p1t: 
GetClHm!Reci{t1Wnd, &rCUentReci); 
OpenChpboard(hWnd): 
il (nMCfTI-"OelChpboardOat.a¡cF _TEXT)) 
( 

) 

lpMem-GlobllLock(hMem}: 
DrawTe10l(p1.M~.lpM~,·1,&rCUentRect,OT_LEFT); 
GlúbalU11loc.ll(hMemJ; 

tlie 11 (hBttm.1p"'Gt!Cl!pOO.rdOo1!1(Cf _DITMAP¡¡ 
( 

) 

hMernOC"Creat~omp.¡UbleDC(ps.hdc); 

Selc:ctOll¡cct{hMM10C.hB1tmap); 
GetOb1r:-ct(hDttmap,W~f(BlTMAP),(LPSTR)&bm); 
Bltolt(p5.hdc,O,ll.bm.bmW1Cfth, 
bm.bmHtl{,h!,hMemDC,0,0,SRCCOPY}: 
OelelcDC(hMemOC); 

Clo1eChpboi1rd(); 
Fn'1Pa:lrl'l(hWnrt 11.f'l~\· 
hfe•k; 

CAH WM_DRAWCLIPBOARO; 
!f{hNcdView'!!r} 
Sem.JMcu.'lge(hNi:llVie-wer,WM_DRAWCUPDOARO, 
wf'uilm,lruam); 
lnvahd.atcRect(hWnd,NUU... TR\Jt:J: 
bruk; 

CAU WM CHANGECBCHAIN: 
- 1f (wParafn"'•hNut\/'ieWl!r) 

c .. e WM_COMMANO: 

hNtxl\/'tewer-LOWORDllPar•m); 
e1&eU(hNeJ.1Vtt-wer) 

Scm.:~.~c~~.t,;c(l',t.;ci:.t\ít!::~l.W'M_CHJINOEC9CH.AJM, 
wP.aram,IPu~): 

bruk; 

•wtlc.h(WPUfifl) 
( 
c..ue IDM HACER: 

°Opt-ncUpboatd(hWnd): 
EmptyCli¡>boal'dQ; 
CkJseClipboardQ; 
lnvallckileReci(tlWnd,NULL. TRUE); 
OestroyWirwtow{hWnd); 
bHlk; 

UNIOM-&~: 
bfeak; 

J 
bruk: 
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taH WM_DESTROY: 

defo111H: 

PoatQuttMnuge(O); 
bre•k; 

raturn DofWlndowPToc(hWnd,iMugge,'!'tPuam.IP&r.nl; 

1elu1n\OL~; 

El archivo de recursos se muestra confinuación: 

w~ ~r'fu M[MJ 
BEOIN 

END 

ME:NUITEM 
MENUITEM 

·&eoRRAR/SALIR-.1 
•t.sAtrR•, 2 

Dentro del programa. se h<in agregado dos cosntantcs, IDM_HACER e IDM_SAUR, 
para facthtar el uso de 1os valores de 1dent1flr.ac1ón del menú Esto mismo, el menU WIN_MEN 
es asignado a la vcnlana pnnc1pal en la linea de proccd1m1ento WndMa1n 

En WndProc. ~n la rnna de WM_cm:::::ATE :;~ u!:I1..:a la fum.;1ón Sc!Cl1pboardV1cwerO 
para ligar al programJ con el r.i1pt>0drd E::.ta Jiga solo es en asprc!0 de "ver" (lectura) 
Obser'IJCSC que el valor de rcgrc>so l'S a un manCJi1dor con formato westílt1co~ Et ligamiento 
causn un mensaje f1ac1a el rro;immn para "prc¡¡un:ar el cómo se deben., l!evar a cabo este 
encadenamiento~. es decir, esrec1f1cJr si el progrw11;1 {"",1ptioard conli:iu.Jrú ~1cndo usado para 
ver el contenido. la respuesta a esle mensaje es otoioudo por la zona WM_CHANGECBCHAIN: 

c.ue WM_CHANGECOCHAJN; 
tr {wl'~t11rn:~hNe dV~rwrrl 

f1Ne1IV1ewrr•lOWORDtlf''1tdm). 
r:l~e 1f{hNe1tV1twrr) 

break; 

::;~,,:.J~.:t·~ .. ,..¡~ii«,,; •i • '""'''' ,•'I M _ l.:<IAfAi!:<..:UCl-tAIN, 
wJ>,1r.1m,!t'Jr.11T1), 

Dentro de la zona WM_PAINT respon5abrc directa de mosll¡¡r el contemdo del 
clipboard, se establecen pnmero Jos límites de la Lona do traba¡o 

GetClu!ntRt'd(hWnd, &rCl1entRectJ; 

A con11nuación se abre y se lec el contenido de! c\1pboard, el cual sera nnal1n1do para 
determinar su form:l de d<:-!:p!:c-gue (!cxl.J o ím.i1le1;/ 

Oper;Cliplxui11J(hWndl; 
if(hMtm-Ge!Cllpbo.lruo.tatCF _TEXT)) 
( 

l 

lpMltm'"'Glob.lllockfhMemJ; 
Df•w T ext(p1,tKlcJpMem,·1,&rCJlentRect,OT _ LEFTI; 
Glob.alUnloclr{hMl!fTI); 

1t1e tf {hOltmllp-GttlClipbo&tdo.t•(CF _BITMAPJ) 
( 

hMemOC•CrNteC001p4tibleOC(ps.fldc); 
SltlectObtt'ci(hM~.hmtn"llpJ: 
GetObfttt{hBltm.ap,IUzeof(IJrrMAP).(lPSTRJ&bmJ; 
enencpc..hdc.o,o,bm.bmWldth. 
bm.bmfidghl,hMemDC,0,0,SRCCOPYI; 
o.teteOC{hMernOCI); 
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Después del desphegue. se procede a cerrar la llamada al chpboard con la siguien1e 
secuencia de intrucciones, 

ClonCUpbo.Ard(); 
EndPJ1n!{hWnd,&p'lo); 
break; 

6.3. Aspectos del MS-DOS en Windows 

Cuando W1ndows dPspliega ~u ventana de d1a1ugo parn uua1da1 y sa¡11.1r archivos. o 
in'Voca procesos rctac1onados. debe hacer uso de la rmrte enca1gada de admm1strar los archivos 
dentro del MS-OOS 

En comp1lad.:ues de C 1a:P-, corno T1uho C, ex1~1en una aran .::ant1dad de funciones para 
el maneio de archivos. d1rector1os y k1madas c~pt't1ales ;il B!OS. para poder lograr efectos 
como el d·.J la figura 6-7 

Figura 6-7. 

Los fun.::..oric-s ::::::n '.':i"Jj::i<; dr> un r.:c'T'r•lnrlnr <l n!rn y cuando se trata de progr<lmar 
sobre elgun sistema UNIX, muchos aspeclos cambian en lo que respecta al BIOS Tomando en 
cuenta !oda esto. M1crosort dotó a !J ll1l.ll10\cca Wmdow:; h de un;i nuev<l Sf>fie de funciones de 
entrada y salida de arcti1vos Dentro de estas nuevas luciones se consideran la forma de traba¡o 
de las ca¡as de diálogo para la carga y descarga de los archivos controlild3 a! antojo del usuario 
en Windows Las func10nes 'f sus s1gmf1cados sf3- enllstan en la tablil 6-4 

Tabla 6..f 
FUNCION 
DlgOirList 

DlgOirListComboBox 

HACE 
Crea una hsta de archivos dentro de una caja de diAlogo. 

Crea una lista de archivos controlada por una caja combo, 
dentro de una ca¡a de diálogo 
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OlgDlrSolect 

OlgDirSelectComboBox 

GetDOSEnvironment 

GetDrivoType 

GetEnviroment 

GetPrlvateProfilelnt 

GetPrivateProfilcStríng 

GetSystcmOirectory 

GetTcmpDrivc 

GetTempFileNamc 

GetWindowsOirectory 

_te lose 

_tcreat 

Useek 

_!open 

_lrcad 

_lwrite 

Open File 

SetEnvlromcnt 

SetErrorMode 

SetHandleCount 

WritePrivatcProfileStrlng 

CAPITULO 6; CONCEPTOS AVANZADOS 

Entrega el archivo que se solecclone por medio de una lista 
da archivos. 

Entrega el archivo que se seleccione por medio de una caja 
combo. 

Obtiene una cadena do c:aractl!res sobre l.i dirección del 
DOS. . 

Obtiene el tipo de unidad de disco que se esta 
rtirecclonando. 

Regresa una cadena de caracteres sobre la dirección 
general de la unidad de disco. 

Regresa el nUmero de aplicaciones dentro de un archivo 
.!NI. 

Rogres,1 una cndena de caracteres de alguna aplicación 
contemd,1 d~ntro de un archivo .IM. 

Regresa l:t rula dt! ubicación del subdirectorio SYS de 
Windows 

Dclermma cual de las unidades de discos contiene (o 
contendr3) los archivos temporales. 

Crea un directorio para colocar los archivos temporales. 

Regresa la ruta de ubicación del subdirectorio Windows. 

Cierra un achívo. 

Crea un nuevo archi\lo. 

Permite moverse dentro de un archivo. 

Abre un archivo para f!:scribir o leer lnfonnación. 

Lee información de archivo. 

Escribe mlonnilc.1011. 

Crea, abre o borra archivos. 

Cambia la configuración de un puerto. 

Establece código~ de enores en el manejo de archivos. 

Cambia el número de archivo que puede abrir un.a 
aplicación. 

Escribe una cadena tia caracteres dentro do un en:hJvo .INI. 
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WriteProfileString 
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Escribe una cadena de caracteres dentro del un archivo 
WIN.INI. 

Lns funciones relacionadas con las caias de d1élogo usan los valores de la tabla 6-5 para 
abrir. cerrar y des1ru1r archivos 

r""~·~b'~·~6.,.-:'°'A7L""o-=R----------:s"1"G°'N"'IF71C=-A----------··---
Ox0000 Obtener archivos de lectura y cscntUra 

Ox0C01 

Oll.0002 

Ox.0004 

Ox.0010 

01t0020 

0"2000 

0"8000 

Obtener archivos de escritura solamente 

Obtener archivos de lectura solamente. 

Obtener archivos aocultos. 

Obtener subd1rcctorcos 

Obtener archivos en el d1rcctor10. 

Dirección a travcz di! la bandera LB OIR, de barra do 
deslizable. -

Obtener unidades de disco. 

Uso del bit de exclusiv1dad para recobrar atributos de un 
archivo. 

Cond1derando que algunos cornp1!adore'> perm1te11 (•! u:.o de esliucturris especiales para 
mane¡ar archivos. Microsoft t<Jrnb1cn crr·0 una ('~tn1cluw 111\erna para et mane¡o de 
caractcnsl!cas de arct11vos 

typcdef ~truct tagOFSTRUCT 
{ 
BYTE cByte; 
BYTE rFixedOisk; 
WORD nErrCode; 
BYTE reserved[4]; 
BYTE szPathNamc[12B}; 
) OFSTRUCT 

r Lo1¡g1tuU úc li! c;,truclur.'.l•/ 
rnpo de unidad de disco, o si es disco duro•/ 
rcódgo error al MS·oos•1 
rFccha y tmmpo de un archivo•t 
/"Ruta de ubicnc1ón y nomtire de 1 archivo•/ 

El maneio de esta t..•structurn puL<Ue í1t: ... .i1::..; pJr r;,cdia de nrun!adores normales, 
cercano y lejano 

Typcdef OFSTRUCT 
Typedcf OFSTRUCT NEAR 
Typedef OFSTRUCT FAR 

•poFSTRUCT; 
•NPOFSTRUCT; 
"LPOFSTRUCT; 

En una pnmera fonna de apro:>:imnc16n a las !unciones que manejan archivos se 
analizara el programa WIN_DOS, cuyos diferentes estados se muestran en las figura 6·8, 6·9 y 
6-10 
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.-~ . . , .. WlN_oos - ¡:;¡;" 
l:IAZl.O SALIR 

la sclccct6n de 11chlvoa es O. 

Figura 15-8 • 

.,_,tl°"AZ=L-O-i;AUfi WIN DOS 

La sclccdón de nchi1,105 es O, 

c:\dn1onlo\winis 

wln ase.e 
wln=asc.dsk 
wln asc.P.xe 

w~n-~sc.prj ~ 
~~-!..º-~ ____ .,!. 

Fi!)UJJ !i-S . 

.. 
!:!AZLO ~ALIR 

llllMERO DE 
llRCllfVOS: 

277 

~ 

La sclr.cr:i611 de nchlvos es 142. wln_asc.obl 

Figuro 6-10. 

Wln_DOS permite invocar una caja de d1t\lago por medio de 1a opción de menU l::iAZLO. 
Al invocar la caja diálogo, esta presenta una fü.ta de mch1vos del d1rcctorlo concurrente en disco 
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duro durente lo cjocuclón del programa. ls búsqueda del arthivo deseado puede llevarse a cabo 
por medio de una borro dcshzabto asociada e la r..Aja dll la lista; por otra parte, la misma caja 
nos da el nümero de archivos del dtrcctorio y un botón para indicar que se ha selec1onado el 
archivo deseado, figura 6-9 

Al presionar el botón. Ja caja de d1álouo dcsaparere y F~n cr órca ..-!.; t; .... La¡o de la 
vent:ma principal. :>e e::.c.nbe Jd leycndíl ~la selección de archivo es 142, win_asc.ohj", ligura 
6-10. Esto s1gnifici1 que fue 5clec1onado o/ mcJuvo 142 de la 11~ta. cuyo nombre es win_asc.obj 
La lisla es dcsplegoda en forma alrabética. y de esa forma el proceso que crea la hsta le asigna 
una vator El listado 6-2 mtJestrn C'I progroma WIN_DOS 

~~· 
lhncfude <wtndow-s.h> 
nmcludl!' <1"fdl1b.h"' 
1tmclude<1trlngh> 

ltderlne !OM_HACER 1 
~efine IDM_ SALIR 2 

fl<Jefrne OLI LISTBOX 104 
#define DLl-NUMFIL[$ 103 
#dcfincOLl-DIRSTRINO 102 
#define OL(OK 101 

In! riSclec1mn"'0: 
cti.ucSelectlllnfllBJ; 
mtghln,l•ntl!'; 
long FAR PASCAL _eir;µ<irt Wm1ProcjHWNO hWnd, WORO iMeuage, WORD wPa1.tm. LONQ IParam): 

lnt PASCAL WinMam (HANDLE hlnslance, HANOLE hPrevln•t.tnce, 
LPSTR lp5lrCmdl'•r•m. /ni nCmdShowJ 

HWNDhWmJ: 
MSGMesuge; 

ghln11.incecohfn5tance: 

ifj!hPriwlnalance/ 
( 
WNDCLASS WndClilH: 
WndClau.cbC11Ex1r.-o; 
WndCli\U.cbWndE•lra-=O; 
WndClua.htirBad:ground•OetSloclicObJeci(WHITE_ORUSH); 
WndClau.tirrafance"'hlnclancl!': 
WndCla11.hCUtSOPloadCur11or{NULL,lOC_ARROW): 
WntJClau:.hlcon•Lo.:ridlconfNULL,tDt_APPUCATIONJ; 
WndClau.lprnWndPtoc"'WnrlProc; 
WndCl•u.lpa.zCln.aN.tmft.>o......,N. oo<>·: 
Wn<JClass.lpuMenuNamc--·wm_MENu·; 
WndClau.11yle--CS_HREORAW l CS_Vl~EDRAW; 

lf f!Reg11terClau(&WndCl.111)J 
eir;tl(FALSE}; 

l 
hWnd .. CrealeWlndow(~WlN_oos·, 

·wJN_oos·, 
WS OVERLArPEOWIUDOW, 
CW-USEOEFAlllT, 
o. -
CW USC:OEFAULT. 
º· -
NULL, 
NULL, 
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........... 
NULL); 

~Wnd,nCmdShowl; 
whle(O.tMna.ge (C.Mffsage,NULL.G.011 
( 
Tt•n.i.teMesuge(&Mesuge); 
Di$Jlatch~1aage(&.Me ... }; 
l 
nitwn Muuge.wP.u.un: 
l 
000L FAR PASCAL Proc:eDl.alogo!HWNO hDtg, WORO IMuuge, WOROwP.ar1m. LONG IPar.m) 
( 
tntnFilH; 

CMtch(lUes.p.i¡¡e) 
( 
CllM WM lNrTDl.ALOO: 

-OlgOirLisl(hOtQ,-.•·,OL1_USTBOX,DU_DtRSTRING,O}; 
nF1ts1•Sencf1}1gftcmMttt.age(h[MQ.Oll_USTBOX,LD_GETCOUNT,O,OL); 
SetOtgttemtntjhOlg,Oll_NUMFILES, nfiles,TRUEJ: 

relumTRUE; 
cue WM COMMANO: 

-awltch(wPar•ml 
( 
cur.Dll OK: 

- í:od01;iiloi:J(hOlg,Oj; 
rclum TRUE: 

cue DLI LISTEIOX: 

l 

-,, (HT\'YORO {JPa1.1m\nLBN_SELCHANOE) 
{ 
nSelecilun..-sendDlgHemMl!uage(h[)Jg, 
Oll_llSHlOX,lll_GETCURSEL,O,OLt; 
0!90irSell'd(t10tg,!lPSTRJcSeled1on, 
ou_usromq; 
l 

return TRUE; 
CHI! WM DESTROY: 

E:ndOi;iilog(hO!g,NULL}; 
relumlRUE; 

nt1urn FALSE; 

l 

break; 

long FAR PASCAL WndProc{HWNO hWl'ld, WORO 1Me11.1ge, WORD wP•r11tn, LONQ IParam) 
( 

HDChOC; 
FARPROC lpfl'.Ol¡¡Pra-c; 
PAINTSTRUCT ps; 
ch.r cBur{UIJ: 

rHMENU hMmu;•t 
switch(iMnuge) 

( 
CHe WM_PAINT: 

BegtnPalnt(hWnd,&p1}: 
Text0UC(p5.t11k:, 1D, 1D,cBuf,wspr1nlt(cBuf, 
·ui 1etecckXI de achtvo• H %d, ~1%·, 
nklectlon,{LPSTR) cSeleci.ton)); 

EndP•inl(tlWnd,&p1); 
en•WM COMMANO: 

-rhMenu,.Gen.-"nu(hWnd);•1 
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Ptffch('WParamJ 
[ 
un IDM ~HACER: 

lpfnOfgProc•M1kcProclnlt1nce(Proce0..1logo,ghlnltanc1); 
DlalogBo•(ghlni;l1nctr."DlA1.0GDOS".hWnd,lpfnDlgProcl: 
FraeProcln~t1nc1¡lpfnDlgProc): 

lnvatnhlleRect(hWltd,NULL. TRUE); 
bt'Hkj 

cHe IOM_$AllR: 
Dedrr>yW!ndow(hWnd); 

brc~k; 

bruk:< 
«MWM OESTROY: 

- PoltQuitMeiuagc(OJ; 
hfl!Ü" 

def1utt: 
return Oen.Y1rn:lowProc{hWnd,IMHw9ir.wP•t1m,JPuam1: 

retum(Ol); 

Los recursos que forman p.1rte del archivo RES se muestran en el lls!ado 6-3. 

ilustado 6-3. 
WfN MENU MENU 
BEGIN 

END 

MENUITEM 
MtNUITtM 

•A.HAZLO-, 
·&sAuR-. 

OlALOGOOS OIA!.00 LOAOONCALL MOYtABLE Ol'>CARDABLE 20,36, 162.15 
CAPTION ·ou1log1ndo con oos· 
FONT 10. "Anar 
STYLE WS BOROER!W!' Cll.PTIC!'l'WS OlGí-RAMflOS MOOALFRAME¡WS POPUP 
DEGIN - .. - - -

ENO 

CONTRoL -oK·,101,-bulton·,ns Dl~t'UStlBUTTON:WS TAEJSTOPt 
WS CHILD,102,-48.40.i4 - -
CONTROL --.10-',-l"tbox·. 
UJS_STANOJ\RO ! UJS_HASSTRINGS J ws_noRDrn 1 ws_ vsCROLli ws_CHJLD, 
5,17,17,49 
CUNlf<ot.. -Nut.U..Rü Ui:: AHCH1vos:•,.t;s!.:l11c·,ss l[FT i ws_CH!LO, 
102,16,$ .. ,10 -
CONTROL •·,102,·101olht-.Ss lfFT!WS C:tl!LO. 
10,4,1-'1.12 -
CONTROL ··.103,"'ld111c·,ss LEFT 1 WS CHILO. 
102,37,41,10 -

Dentro del listado 6-2 encon1rnmos Ja ad1c1ón de una serie de conslantes para facilitar su 
uso y colocación en las partes para encamtnar los mcnsaies del menU y de la ca¡a de dialogo: 

#definelDM_HACER 1 
#define IDM_SALIR 2 
#define Oll_LISTBOX 1G4 
lltdeflne OLl_NUMFILES 103 
#denne DLl_OIRSTRING 102 
#defior! DU_OK 101 

A con1inuac1ón, se def;ncn !res variables globales: 

lnl nSelecflon•O; 
ch.ar cSelcci10n{12t); 
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tnt ghlnttanic.: 

nSelectlon guardaré el número del archivo que se seleccione en Is caja de diálogo. 
cSelection conservaré el nombre del archivo setcccionodo; ghlnslance, desde un Inicio, copiará 
el valor de la vanable htnstance, para procurar que so conserve el direccionamiento adecuado 
enlre la ventana pnncipal y ta amalgama WindoWSIOOS. 

Asl, dentro de WmMain se llevan a cabo las siguientes asignaciones. 

WndCllH.lpSZCIH'IN1me•*WIN oos·: 
WndCIU1.lp&z.M•nuN..me---Ytll'~=MLttu-. 

Estas dos úlhmas. para ligar los recursos al programa Para WndProc, la estructura se 
encamina a conlro!ar una ca¡a de diálogo· 

1wllchjlMuwge) 
( 
e.Hit WM_PAJNT: 

Beg1nP1ml(t1Wnd,&p1): 
T tltOutjps hcJc, 10, 10,cBuf,w•prmtftcBuf, 
•L• lirlM:ción de 1ch111oae1%d. %•%•, 
nStt«tlon,(LPSTR¡ cSeleci1on)J: 
f.ndP&lnljhWnd.&ps\; 

cue WM COMMA~JO· 
-switch~wPu•mJ 

{ 
e.u.e IOf.!_HACER· 

Ca!iiPIDM_SALIR; 

tpfnOlgProc., M aktProcln !it•nce{Pf oceDs• logo ,ghln !it&nce); 
Ol<JlogD01{ghln!ilJ1nce,WDIALOOOOS •• hWndJplnOlgProc); 
FrtcProctnst.mce(lplnDtgPrtx); 
lnvafü;liteR(!(;l{hWnd.NULL. TRUE); 
breik: 

Des11oyW111duwjhWnd); 
lircik: 

Una ~arte inlNf>'i.1nfl". ('«In rn.'.lnrr1 ,-.n r¡11P se llevi'! A c.gho ('1 desrheque de l;i leyenda 
"La selección de archivos ~. se ha usndo In función TcxtOutQ. pt•ro combmada con la función 
wsprintfQ, que sunilar a la del e normal. pero que nl regresar la cadena del formato 1nd1cado. es 
desplegada por la función que ln contiene p0r medio de la vanable cBuf Dentro de wspnntfO se 
encuentran las vanallles nSelcc11on y cSc!eL11un, esta úllm1a como un apuntador 

Por lo que se puede aprcc1m, In rcsponsab1l1düd de los archivos recae diroctamcnte 
dcntrn éci proccd1crr.:cr.\:l d<.! lJ c:!;.'.l '.!~ d:~!-:-'.J~ 

DOOL FAR PASCAL Pr0<:e01alogo(tlWNO hDlg, WORO IMnuge, WORD wP1r.lrn, LOUG IP.uam) 
( 
lntnFllH; 

swltch(IMHNg•) 
( 
e&M WM_INITDIALOG: 

Dl;OlrllF!jhDIQ, - .•• ,ou_ us TBOJl,DLI_ OIRS TRING,OI: 
nFllet•SendOIQrt~Meu.age{hDlg.Dl.l_llSTBOX.LD_OETCOUNT,0,0L); 
SetOlgltetntnt(hO!g.Oll_NUMFILES, nF1le1.TRUE): 

tMumTRUE; 
caH WM_COMMANO: 

swllch(wPuam) 
( 
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retumFALSE: 
1 

CAU DLl_OK: 
EndDIAJog(hDlg,O): 
re1u1n TRUE; 

caae DLI LISTBOX: 

1 

-lf ¡tllWORO (IP1.r.-n)••LBN_SELCHANGEI 
( 
ns111ecuonaSeo<1r»gnemMet.uge(hOlg, 
Otl_USTBOJtlD_GETCURSEL,O,Ol j; 
otgD11Stltd!hOlg,(lPSTRjcS11!11dlon,Oll_LJSTBOX); 
1 

r11tum TRUE~ 
U•fl \•o'M Of.S Tí\OY. 

EndD1.alog(hOtg,NULL); 
return TRUE; 
brtak; 

Por medio de D!gD1rllsl(hDlg,"• ~",DLl_LISTBOX,OU_DIRSTRING,0}, so establecen las 
cond1cioncs de !a hsta de archivos a desplegar La función SendDtgllemMessageO es la 
reponsablc directa de •contestar" cuantos archivos de han listado; el valor es asignado a nFiles 
La función SctDlgUcmlntO despliega en lugar ft¡ado por el recurso el nümnro de archivos 
lislados 

Dentro de la zona WM_COMMArJD. !a opción 

case CU L1STDO.lt: 
11 {lllWORD (IPar.1m)=-•LBN_SELCtiANGE) 
( 
nSelecllon"'Sl'ndDl!J!lemMl'ssage(hDlg, 
OU_USTBOX,LB_GETCURSEL,O,DL); 
DrgOir 5 e!ect {hDlg,(LP S T R)c Se lectron,OLJ_ U S TBO X); 

1 

Es1ablecc lo que se debe hacer cuando se scteciona un archivo 

6.4. Interface de Documentos Múltiples 

Un programa que usa una tnlerface de cJocumentos múltiples (MDI) es aquel que 
permite mane¡ar vanas ventan.:is de aphcacmncs contenidas dentro de otra que funciona como 
supervisora. Un eiemplo de un programa con MDI. de la oran vmieadad que existe en Windows. 
es el Administrador de archivos, figura 6-11. 

Figura 6-11. 
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Las vunlanas dentro de lt.. ventana superw;ora rociben el nombro do ventanas hijas. Las 
ventanas hijas pueden ser reducidas a íconos o aumeladas hasta ocupar todo el área de trabnjo 
de la ventana supervisora. Desde la wrntana supervisora el usuario puede acomodar las 
ventanas, aplicar algún proceso o destnm1as todas. Aunque parezca que todas la ventanas 
estan activas. sóro una es suc~p!ibte- de rrc10ir loe; rrocesos del ménu de la ventana supervisora 

Escnblr un progr<imíl para Windows que use MDI no es ton complejo corno pudiera 
parecer En la figura 6~ 12 se muestra un esqueinu basico del control de ventanas 111¡as 

HIJA 1 

c--CONffiOL' 
MOi 

HIJA 2 

Figura 6-12. 

HIJA 3 HIJA4 

La par1e control MOi supervisa las entradas y salid<Js de los mensajes de las diferentes 
ventanas, 1gualrnento el control es Ur.rco y puede crear y destruir las ventanas híjas Dcnlro de la 
literatura sobre e! tema, es común llamar a la ventana supervisora como Hframc• (marco). por 
conveniencia sólo adoptaremos el término Hfrnmc" para variables relacionadas con la vcnlana 
supervisora. El mismo control MOi posee un grupo de mensajes especiales para comumcarse 
hacia el despachador La !atila 6-6 mues!ra los rncnsa¡es hacia el control MDl 

Tabla 6·6 

MENSAJE 
WM_MOIACTIVAlE 

WM_MDICASCADE 

WM_MDIDESTROY 

WM~MDIGETACTIVE 

WM_MDllCONARRANGE 

WM_MDIMAXIMIZE 

WM_MDINEXT 

WM_MDIRESTDRE 

WM_MDISETMENU 

WM MDITILE 

SIGNIFICADO 

Activa u1h1 -1cnt.:inil hiJa. 

Arreglar las ventanas hijas en forma de cascada. 

Destruir la ventana hiJB activa. 

Obtiene el manejador de la ventana hija activa. 

Arreglar los lc:onos de las vcntnnas hijas. 

Maximizar en tama1lo la ventana hija activa. 

Activar la siguiente ventana, según el orden de creación. 

Reducir una ventana a !iu ícono. 

Alterar el menli de la ventana supervisora. 

Arreglar las ventanas hijas en forma de mos.alcct:. 
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Escribir un programa que maneje MOi no es realmenle dlflcll, pero puede resultar un 
poco confunso por la gran canlldad de manejadores que se usan para une tarea de este estilo. 
Para empezar, se deben de declarar tanto las caracierfs11cas de la ventana supervisora, como la 
característica (generales) de la ventanas hijas; esto so hoce dentro del procedimiento WndMmn 
con la variable de lipo WNDCLASS 

WNOCLASS WndCt;,.1.1; 

Ir (lhPrevln•l•nce) 
1 

WndCIH1i.CbCl1iE1ln1..,Q; 
Wl'$dCIJls1.c:llW11dE1!1.a"O: 
WndClus.hbf~ckground"'Ge!Stcx:kObJKl!WHITE_BRUSH); 
WndCl.u1.hln,1anc11t"hln1lance; 
WndC!.1H.hCur1.or=LoadCurr;or{NULL.IOC ARROW). 
WndClil n.hlcon•lo•dlcOfl{NULl,IDl _APPL le A TI ONJ; 
WndCla1.1.lpfnWndProc•fr.amcWndProc; 
WnlJClua.lp&1Clu1tJamC!"'"WIN MDl fRJ\ME•; 
WndClass.lpuMenuNam(!BNULL; -
WndClu• 1tyl~"'CS _HREDRAW 1 CS._VREDRAW: 

11 (!Rl!gl•terClass¡&WndCl.n1)) 
1uut{FALSE): 

WndClaiu;.cbClsEKlraaO; 
WndClass.cbWndEllta"'••le<ll(LOCALHANOl.Ej; 
WndC/'1 u..hUI Uo1ckurnu11J ~e ~l s ! m.;.. Ol•j ce! ¡v /HITE_ ORU s HI; 
WndClass hlns11ncr"'hlnsl•n<=f!; 
WndClus.hCur1;or-LoadC11t,ot(NULL.IDC _ AAROWI: 
WndClan.hkon•Loadlcon(NULL,IOI_ APPUCATION); 
Wm:tClaas.lplnWndPfoc"DocWndPr~; 
WndCl4ss.lpuC!usN.une0~lN MOi ooc·; 
WndCtau.lpuMenuNamc"'NUll; -
WndClan.s!yll"~cs_HHFDRAW 1 CS_ VREORAW: 

1r {!Regl•11!rC1.tss(&WndCluli)) 
Hll(fALSEI: 

Se puP.de observar en el !r01grni:'nto de listado anlenor. qui! la vJriable WndClas:; se 
caracten1a dos \leces. íl.!!>l.tll..indo ¡h\ea,nt;~.is en laé> parte~ !pfn\i\'ndrroc y rps7.C/:Jc:;Nnmf1 
Cuando el compilador St! '"!opn· con esla redundancia, "entiende• que el programndor trata de 
establecer un MDI. asi. la primera c;iractcnzac1ón corresponde a ta ventana supervisora, la 
s1gu1cnle c.aractemación cs!ab!cco !a carnctenznción de todas las ventanas hsias En la p:nr1e 
1prnWndProc se establece el programa etc procesos (WndProc) respectivo de caúa vtrn!ana. al 
igual que nombre {je clase con la partP lpszC1asName En la segunda caractenz;ic1ón se puede 
observar· 

WndCl!1'JS.cbWndEJ.lra:o1ml'O!(LOCALllANDLE): 

Lo cual s1gnif1ca que los datos almacenados en cada ventana pas;mln n una zona 
reservada del hcap loc::il, para cada \tentan::i tes datos serón exclusivos de ella Algunas veces 
se podría tener la ncccsid:ld de programar vcnumas hijas can can::cteristicas diferentes; un 
ejemplo concreto de esto es el paquete Work.s de Microsoft, en el cual se permite manejar 
ventanas hijas del tipo cd1c16n de textos como 1ambién lo puede hacer con hojas de cálculo 
Para este caso se carncterizaran lnntas veces la variable de tipo WNDCLASS como tipos de 
ventanas hijas se pretenda tener 
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Como se decla anterlormenlc, uno de los problemas al programar y manejar MOi es la 
cantidad de manejadores; pues se recomienda crear lantoo; manejadores para la ventana 
supervisora como para el grupo venlonas hijas. Asi. el maneJ&dor do trpo HWND que par lo 
general se mane;a uno solo (para la venlana de procesos) de forma global, tendrá un 
campanero correspondlente a la área de tr;;ba¡o donde aparoce el MOi, como ejemplo 
podrfamos tener 

HWND ghWndfr•me,ghWndChenl; rm1ne1.tdo1e-a globaluºf 

La t.anaHzación de los mensajes pUt~de variar, tan sólo se agrega una función especial 
para separar los mensa¡cs de la venlana supervisora v las ven1ana hijas·. en la parte 
corrcspor.d1ente él IA a!1•rinún 1J1.> !::s r:;t;S3j2S \'.'íidMuin ti::neinos ahora lo s1gwentc. 

Y<hUe(GelMes1uge (&Mt!UIQf',NULL,0,0)) 
( 

1f (!Tr1m;l;ileMOISysAccel(<JhWndClrnnl,&Mes1age)) 
( 

Trana!aleM111uye¡&Mesuye); 
011patchMesu¡¡~(&Mess.19,I: 

La funC"JÓn l ranslateMDIGysAcceJQ es la encargadd r1e la separación, obsérvese que 
uno de sus argumentos es el rmine¡ador del Mea de lraba10 (HWND ghWndCl1cnt) 

La creación de Ja ven!aniJ supervisora es por rned10 de la función CreatcW1t1dow, corno 
norma!menle se IH1Cc, la r.reac16n de l;is ventanas hi¡as se lleva a cabo en la !unción quo se 
defimó en la caracten7,1c1ón df! Ja ventana supervisora. para el ejemplo que estamos mane¡ando 
et nombre de la función es FrameWndProc Dentro de líl función se definirtin dos mane¡adorcs 
locales, cuyos valores esten hgndos a Jos manejadores globales gllWndFrame y ghWndCl1en1 
(ejemplo). Un terrnr rnJnP.¡ador del mismo tipo será definido como local, el cual nos perm1t1ra 
activar las ventanas h11ns dentro del MDJ A este manejador ro 11amílremos hWndChlid Dos 
variables mas seran nPcesanas para ta creoc1ón de lns ventana h1¡as usando las estructuras 
CUENTCREATESTRUCT y MDICREAESTRUCT La pnmera estnictura perrrnle ligar el nombre 
de la ventana h1!il f"nn .~1 ...,,,no! , ... ,,.,,,~, ;;-; 'J :,i ;~r . ...:.- <..:,(tu.:..1u• d p.:1m11e Ut!l1r11r füs caractcrlst1cas 
generales de la ví'nl<1n:1<; hi¡a!; Mrntrn.s 1.drnctura::> son extreru¡¡{J::lmt.!nen1e comp!CJOS en su 
relación con otras funcron0!>, por ifl cu111 f'5 rN:nmc'ldnbfc n:v1.-;Jr el nld.nual dd SDK para una 
mc¡or cornprensron 

La preparación del area de lraba¡o para et MDI se real1ra en la prirtc del mensajp 
WM_CREATE us<ind'J ta rum::ór. Crc<ile\.Vir:iluw. G\JrTlU eir:rnplo tenernos 

ghWndC1tenr:>Cre4teWrndow!-MOICLIENT-,-NUll ", 
ws_CHIL.D 1WS_CUl'CHlLDRl=:N1 ws VlSHH F' 
0,0,600.400,h\'\lnd,NULL,qhlnt>lilnce.{Ll'STRJ &mdi): 

El mane1a1or ghlnstancc. corn:5ponde o una v<1nable de tipo global que posee el valor 
de mane¡ador hlr::>tance definido en WndMain El ilrgurnento md1 es l.1 vanab!e definida por 
medio de estrucltira MOICREAESTRUCT. Postimomente se eslablecerti una ~vi.1" de 
comunicación enlre fa zona de lrabajo y el dc!'.>pachador; eslo se hace usando una función 
ScndMessage 

La definición de las vr.nlaníls h1¡as se hace dentro de lo zona del mensa¡e 
WM COMMAND. dentro de una zona sw1tcll-case de selecclón de valores de wP.aram. Es!o S!! 
deb; a que cada ventana hija debe ser creada por medio de un comando del menti do fa 
venlana supervisora o por secur.ncia de teclas Las ventanas hiía:> son creadas a través de una 
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estructura general y enrutadas por medio de la runción SendMessage; a conllnuaclón se 
muestra un ejemplo; 

cue WM_COMMAND: 

IWilch{wP•ram) 

( 
CHe10: 

mdi.uCl.ss•"'WlN _MOi_ ooc~; 

md1.u1n1.-~0ocumen10~; 

rndl.hOwner•ghlntance; 

mdl.a•CW_USERDEFAUL T; 
md1 y•CW_USEROEFAULT: 

md1.e1.•CW_USERDEFAUL T; 

mdi.cy-CW_USEROEFAULT; 

mdl.lifyle•O; 

md1.1Par~m=NULL: 

hWndCtuJdsSendMes~ge¡hWndCllenl.WM_MOICREATE.O, 

1 LONG){Lr M DIC REATE 5 T RUC T)o\rndt); 

rr!umO; 

El listado y figura eiemplifican un programa que usa de MOi. dicho programa se basó en 
un e¡emplo presentado en el libro "Wmdows API BibleK de James L Conger (ver bibl1ografia). 

JILlstado 6-3. 
#lnclude cwinlfows h> 
11'1nclude<sldlib.h> 
ltmclude c1;;trmg h> 

#define IDM_MOILIST 
#defme IDM SALIR 
ll'definc mr.(!<ULVOR[GT 
#definf! IDM N\JEVOHIP 4 
#define IDM- CASCADA 5 
#ddme IDM-ARREGLO 6 
#deOnelOM-CtERRAíl 7 
#define IOf,(TOPE 8 
#define IOM MOSAICO 9 
#define IDf.(ROJO 10 
#define IDM_ VEROE 11 
#define IDM_AZUL 1i 
#df.'fil'e lnM SIGUIENTE 1J 
#define VENfAtJA_HIJA 

lntghln5tance: 
HWNO ghWndFrame,ghWndChent; 

long FAR PASCAL FramcWm!ProcjHWNO hWnd, WORO iMeuage, WORO wParam, LONG IPuam); 
long FAR PASCAL EllpPfoctmVNO hChlld, WORO lMenago, WORO wPara.m, LONG IPar1m); 
long FAR PASCAL RectProc(HWNO hChlfd, WORD iMesuge, WORD wP.aram, LONG IP•ram): 
vold SetFrameMonu (vold); 
void SetChildMenu (vold); 
BOOL FAR PASCAL EnumCh1ldDe5lloy!HWNO hWndCh11d,OWORO IP1raml; 

lnt PASCAL WmM.aln jHANOLE hlns.tance, HhNOLE hPrevlmtance. 

( 
HANDLE hAccel; 
lf\"INOhWnd; 

LPSTR !p5lrCmdParam. tnl nCmdShow! 
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MSO M•asags: 
WNDCLASS WndCl.lu; 
HMENU hMenu; 

Qhlnat•nce•hlnat•nce: 
hMenu•Lo.&dMenu(hln1.tanc•.·FRAMEMENUj; 

lf llhP1ev\nat.in1:.•) 
{ 

WndCIH• cbCl .. Fr.tra•O: 
WndCl•n.tbWndf1tr1,.0. 
WndCIHs.hl.JrBackqround•CetStnckOb¡ed(WHITE_BRUSH): 
~·o ndC l.1.:i;:o .hir. ~:.i:rrceª 1' '"' s •.a" ~ !, 
WndClau hCur1or-Lo5dCursor(~.IULL,IOC_ARROW); 
WndCIH5.hlcon~Loadlcon(NULL,IOl_APPLICATION); 

WndCl111 lplnWndProc.,Fu1mewn.1Proc; 
WndCl1u.lpuClaHN•fll4!•WV1N Mo1·; 
WndCl;tH lpsiMenUNl!lle'"NULL; 
WndCIH1.1tylc•CS_HREORAW 1 CS_VREORAW; 

lf (1Reg1¡,lerCl•U(&WndClil!i.S\) 
e•<l!fALSEI: 

J 

ghWndFranW! 11 Crea1eWmdow\"WIN_f.-or·. 
·wu~oows Mm", 
ws (J\/[RLAPPEDWi'iOOW ws_CLtPCHlLOREN. 
CW- USEDE~AUL l, 
CW-USEDEFAULT. 
60()~ 
400, 
NULL. 
l 011d Me nul <¡h 1 n~ t.i nt:e, "F RAM E ME NU-), 
t1!n~unu~. 

NUlLl: 

ShowW1ndow~ghWndFram<!.nCmdShow): 

Dr1wMenuB<lrj9hWndíra.mr.); 
UpdateWlndo~!ghWndírame). 
h.l\r::r-1.,..t ~-.,-1f ~~ .. 1M~''""'"'t,lnrl~<i~,. -ACCfL "); 

wt111e1Gett.1ess;1911 !1.Mt>:.:.4ge,NULl.O.Oj! 
{ 

1f ¡?Trdn~1atc1.~D!SysAtceJ(ghWmfCllent,&Meuage) && 
!Tr1nsla\r.Acceh~ra!m(ghWndF1af™!,hAccel,&MC!•uge)} 

TtanslaleMesi:M¡e(Jl.Mtssage): 
Ot!>p.itchMci:1.d')l!(&Meu.aye), 

J 
re!urn M.-.s~1ge.wPa1am. 
) 

long FAR PASCAL Fro1meWndP1octHWt¡Q h'Nnd, WORO IMesHge. WORDwParam, LONO IPatam) 
{ 
HWNO hCh1ld; 
CLIENTCREATESTRUCT ces: 
MOICREATESTRUCT m<:s; 
WNDCLASS WndClau; 
HMENU hMenu; 
FARPROC lpEnumJ'uroc: 

sw«ch(iMenilge) 
{ 

ene WM_CREATE: 
ccs.ldftrstChlld"VENTANA HWA; 
hMenu• loadMenu(ghlnsla"ñt:e,ªFRAMl::MENUj; 
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cca.hWlOdowM~u"Oel&ubMenufhMenu.O); 
ghWndCfüml"CfHleWrndow¡-1.fü!CUENTe, ·NULL - , 
WS_CHILD 1 WS_CUPCtlllOREN ¡ WS~VISIBLE, 
0,0,1100,400,h\Vnd .NULL,ghln1t;1nce, (lPS TR) &ces): 
S•ndMHug .. jhWnd,WM_MDISETMENU,O, 

MAKELONG¡ccs hWlndowMenu,hMenu)J: 

WndClau style .. cs_ttREORAW les VREDRAW; 
WnrlCl1u.chCl'i[•1rPO, 
WndCIOISS cbWndC:1.lri1=Sllr<ilíGL00AlHANDLEI. 
WnrlCl•n hbrB,¡¡ckg1ound.,.Gc!SlockOt>ject(WHITE. BRUSH): 
WndC I• s 1.htnstance :gfllnslance: 
1/lndCl11ss hCmso•"LO.:idCor,or(,JULL.!DC CROS5), 
WndCl•u.hlcon=loJdlcon¡NULl,101 APPLICATIONJ; 
WndClauJpuMenuName=NULL; ~ 

WndClau.lplnWndPn'lc,,,Elipl'roc:; 
WfldCl;ii15JpslGlauN.une"·c11p~1:-, 

Rt'i;lillerClass!&WndC!;usl: 

WndCJns !plnWnrlProc•flettProc: 
WndClau lpuCli1Sl~i.11rrw 11 ·Rectanyulo·; 
Regl•t1111C!n .. ¡&.WndCla&&}, 
relum¡OJ: 

cHe WM_COMMAND: 
'w1lch{wPa1am1 

( 
ene \OM ~•UfVOíl[CT 

"ñics ~zCfau,."Rrc!Jn!]ulo•; 
m<:s.szT1t!l':•Reclanqu1<i•; 
mc1110 .... nPr.,.9hJni;tance: 
m<.S.l'"CW USEOErAUl T 
mt:li Y"CW-USEOEFAULT· 
mr:s c••C\'/_USEOEíAUL T: 
mu cpCW USEOF:FAUL T. 
mc1.s1y1~0: 
mes !Pa1a1wNULL; 
Sf'ndP,•e~s;ige(!]hWm!Chent,WM MOtCREATE,O. 

!LONG) (lPl,lO!CREATfSTRUCTJ &rrn::sl: 
break. 

,_.¡11oci!Jj,1_r.;,,._o.JLLw. 
me .. !.tC!Hs~·c1i1Hi:-. 
mes ull!lr.:"Ellpse"; 
1nc s.hOwnel" g hln1.t.1 ne l·, 
mcli.X"CW USEOEFAULT; 
mes.y 11 CW=USEOEFAUL T; 
mes c1:CW_USED[FAUL T. 
1ncs CV"CW USt:DEFAUl.T, 
mcs.11lyle~I):· 
mcs.IP.:iramtNUlL; 
SendMesuoe(11hWndCl1enl.WM. MDlCREATE,O, 

llONGI rlPMOICREAT(STRUCT) &mes\: 
btuk; 

can IOM CIERRAR· 
-hChildtlOWOHO(Sent1MesM1gc¡gt1WndCJ1en1, 

WM MO!GETACTJVE.O.OL)I; 
SendMenaqe(ghWntJClient.WM_MO!DESTROY,hChlld,Ol); 
break; 

case IOM ARREGLO: 
-SendMe1sagt(!]hWndGl1ent WM_MDllCONARRANGE,O,OL): 
break: 

case IOM CASCADA· 
-SendMesuge(ghWndCh!!nl.WM_MDICASCAOE,O,OL); 
bruk: 

CHfl !DM MOSAICO· 
-SendMeu..age(ghWndCl11•n!,WM_MOITILE,O,OL}; 
break; 

cue IDM SIGUIENTE: 
-SendMesuge(ghW11dChent.WM_MOINEXT.O,OL); 
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bt••k: 
UH IDM_SAllH: 

lpEnumFunt:•M•keP1ocln1t&nce\EnumChUdDes.1toy, 

) 

Qhlns11nce); 
EnumChlldW1ndows(ghWmJCllent,lpEnumfunc,OLJ; 
F reeP1ocln1tilnce\l11CnurnF une); 
Oe5troyWmdow(hWl'ldl: 
bruk: 

hChild•LOWORO(SendMtu.age(CJhWmlClu:nt, 
WM_MO!GF.TACTIVE.O,OL)I; 

lf {ls.Wlnctow{hChlld)I 
SendMl!Ssólge(hChJ!d. 

WM_COMMANíl,v.P.11o1.111.lP•r1m}; 

break; 
car.e WM DES TROY: 

) 
return(Dl), 
l 

- hMenu=F1nctReso11rcc\gh!nstance.·FRAMEMENU·,RT_MENU); 
hM1munLoadRei.ource(gh\m;l,mceJ1Menu¡; 
lf(hMl'nu) 

whlle~FreeResource¡hMenul); 

hMenU"fmdRuourcemhln5tancr.:cH1LDMENUM,RT_MENU): 
hMenu=lo•dRe1ourr:e!1]hln!iil.anc:e,hMenu¡; 
tttnMenu) 

wh1lejfletResourct:\hMenul); 
Pos.tOuitMes.uqe¡o1: 
bn:ak; 

rt\u1n DervJ1ntlo~.P10(\hWn'11'.~e'>\ilge.wPilr1m,IPar;am); 

long FAR PASCAL El1pProcfHWNO hChild, WORO iMesuge, WORO Y1Pan1m. LONG IParam) 
( 

AECT rClrent; 
PAINTSTRUCT ps; 
GLOBALHArJOtE hMem: 
LPSTR lpMem: 
HORUSH hBru~h; 

1witc:hj1Mnug11) 
( 
cas.e WM CREATE; 

-hMem=Glob¡¡IAl1oclGHND,5lieol(OWORD)l; 
SdWmdowWntd{hChUd,0,hMem); 
bre.tk; 

cai;;e WM MDIACTIVATE: 
iltwP•ram) 

StlChUdMenuO; 

SelFrameMenu(); 
DrawMenUO.tjghWndFrarnc): 
return{O); 

ene WM PAINT: 
-GelChen\Recl(hChild,&rCllMI); 
hMerrPGetWmdo....WnttJ(hChl\d,0); 
lpMcm,.G1ob•llocklhMcml: 
Be91nPaint(hChild,&ps); 
hDrush•Creat•SolldBrush(RGDr¡1pMi:m~ 1),"{lpMem•2) ."(lpMem+3))): 
GlobalUnlock(hMem); 
Se111c!Object(ps.hdc:,h8ru'h); 
Elllpu(p• hdc, 10, 10.rCllent.nghl-10,rClient bortom-10). 
Df'leteOb]Kl{hBrushj; 
EndPamt(hChtld.&psl; 
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retum(O)¡ 
c:ue WM COMMAND: 

-swltch{wParam) 
1 
cau IOM_ROJO: 
casa IOM AZUL: 
ene IOM=VERDE: 

hMern-GetWindnWWord(hChlld,O); 
lpMem•GlobclLoc.:k(hMem): 
"(lpMl'm+1)"(wParOJll'l•IOM ROJO 7 255:0); 
"(lpMem+2j•(wPctaln"•IOM- AZUL 1255:0); 
"[lpMem+l)"(WP.lr.tm"•IDP.( VERDE? 255:13); 
OlobalUnlock(hMrm); 
ln114'l1d•tt:Rei:t(hCluld,NULL,TRUE); 

caselOM_TDPE: 
SelFramciMt'nuO: 

} 
retum(O); 

case WM DES TROY: 
-hMem=GelWmdowWord¡hCtuld,01; 
GlobalFreejhMeml; 
ralum(O): 

) 
return OefMOIC.hlldProc(hChlld.iMHuge,wrar:.m,IP.uam); 
) 

long FAR PA~CAL RectProc(HWMO hChlld. WORO IMesuge, WORD wPafam, LONG IPuaml 
1 

RECT rCllcnt: 
PAINTSTRUCT ps; 
GLOBALHMJOLE hMem: 
LPSTR lpMem: 
HBRUSH hllrU!.h; 

swilch{lMeuagcJ 
1 
caseWM_CRE'ATE: 

hMIITTl"GlobalAlloc(GHNO,i;lzeof(DWORD)); 
S11tWmdowWord(hChihJ,O,hMem): 
brn,llli;, 

c•H WM MOIACTIVATE· 
lt¡wParam) 

SelChHdMenu[): 
else 

SelframeMcnu(): 
DrawMenuO..qqhWndframc); 
retum(O): 

cue WM_PAINT: 
GelClumtRecl(hChlld,&rClienlj; 
hM.em,,GetWlndoW'Wonl(hChlld,O); 
lpMcm,.Oloba!locltthMt'fll): 
81!9lnPainl(hChild,&ps): 

hBn.ish•Cre.aleSohdBru5.hlRGBrllpMcm+1),"(1pMcm+2) ,"(lpM~3Jl); 
GlobalUnlock(hMem¡; 
SeleclObj'!'cl(ps.hdc,hBrush): 
Reclanglti {ps.hdc, 10, 10,rCUent.righl·1 O,rC lient.botlom· 10}; 
DeleleOb¡ect(hBrush); 
EndPatnl!hChlld,&pt): 
rctum(O); 

can Wt.t_ COMMANO 
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( 
caee 10M ROJO: 
cuelot.(AZUL: 
ene IDM_ VERDI!: 

..... , 

h~(hChftd.0); 
lpMan-OlotNl!L.oQ(~: 
•(lpMentt11•(wf'atmm-te>M_RO.IO 1211:01: 
º(tpMcm+2)-fwhrem-«>M_AZUL 1 ?IUIJ; 
•(lpM..,.,.JJ-(wPw.,,..IOM_ VERDE ? 2H:tl); 
<MobaltJnlod(hMem); 
lnY1lidat1Rfld(hCMld,Nt.JU. TRtn:}; 

bruk; 

ca .. WM_DE:smo'f: 
hMemao.t'WlndowWOfd(hChild,O); 
Gk>W:IFru(hMem); 
relum{OJ; 

) 
retum OefMotChllrtProc(hChUd,IMuuge,wPuam,fP•tamJ; 
) 

vcld S•tFrameM«mu ¡voldl 
( 
atatk: HMENU hMtttu11 rmu.; 
HMENU hSubMenu; 
lnl nMenul1en15; 

iflfhMenu) 
hMenu=LoaidMenu(ghlnstanc::e,·FRAMEMENU,; 

nMenuttem1-Ge1Menul'lemCounl(hMenu): 
t-.::ubMcn;,,; .. c;t.1~ .. tiMcnu(?•Mt1•u.r1r.1cuullt'1ru.·1), 
Sc-nflMesaagtt(!JhWndCHent,WM_MDISF.TMENU,O,MAKELONG(f\Menu,hSubManuJ): 
DrawMenuBar{ghWndfriime); 
) 

vold SrtChildMenu (vo1d) 
( 
Uatlc HMENU hMenus.NUU; 
HMENU hSubMonu; 
lnt nMenuttem1; 

irllhMenu) 
hMenu"'Lo.dMenu{ghln.1.taou,·cHILOMENU,; 

nMenuttemrGetMenultt'mCount(hMenu}; 
hSubMenu'*GetSubMeou{hMenu,nMenullems-1); 
S..WMenage(ghWndCllent,WM_MotSETMENU,O,MAKElOffG(hMt'nU.,hSubMenu)); 
Dr.wMenuO.r(ghWndfr.in-.); 
) 

BOOL FAR PASCAL EnumChüdONtroy(lfWND hWndCtuld,DWORO lhnm) 
( 
SendMesaaga(ghWndCllMt,WM_MD*OESTROY.hWndChKd,.Gl); 
rlltumfTRUE): 

) 
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-
- ><'J,,.,.. 'O•-'*!~-':( .. ~~ .. ~-,.,,..~ 

-- • , ,,.,,.., ~ h<q-

, - - - -- ~ 

Figura 6-12. 
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Ejemplos Prácticos 

7.1. El Clásico Programa "Hola Mundo". 
Un programa que se ria vuelto c\js1co para las µrog¡arnadores que se inician en el 

lenguaje C. e!i el de despleaar la c:iaena de carack1cs ~Hola Mundo". Para hacerte, un 
programLldor de lenguaje C. puede llevarse una secuencia básica de una docena de palabras. 
Sin embargo p3ru rcal!Zílr e~to t•11 W1ndov..s. se debe st~gu!r la relación WndMain-WndProc. 

7.1.1. Primera Aproxi:m!ción 

u~.mJv id f.Jth.:l011 T.:: ... t.J"tí.1 se Pu•'<:!c rcn!i::ir el dc~pl1c.:¡ur> rte t.J cmiena El ltslRdo 7.1 
muesua un progr<ima quu genera la salida at! la figura 7.1 

J[iit;tado 1.1 .. 
ll'lm:lude <Wlndows h> 
#1nclutJe <li"tdl1b.h> 
ll'1nclude <:i;lrmg.h~ 

long FAR PASCAL_txport WndPro.:(HWNO hWnd, WORD IM11u1ge, WOROwParam.LONG IParam): 

lnl PASCAL W1nM•m (1-\ANDLE h!nltanct, HANOLE hPrevln5tance, 
LPSTR lpsltCmdf'aram, int nCmdShow) 

( 
HWNDhWnd; 
MSO Messagl": 

il(!hPrt-vlnst1nct) 
( 
WNOCLASS WndClau; 
WndCIUI cbCl1Edr1•C!; 
WndCla11.cbWndE1tia=O: 
WnrtCl.1ss..hbrBackoround•Ge1s1ockObJect(WHfTE_BRU!iHI: 
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WndCla11.hlnat•nc..,hlnlt•nce; 
WndCla1s.hCursor-lu.lfCur1or(NllLL,IOC ARROW); 
WndClau.hlconclo;id!con¡NULL,IOt_APPÜCATIONI: 
WndCla11.lpl11WndProc•WndProc; 
Wrn:ICIU5.lpszClaS1N•JM•·v-11N_H1"; 
Wm:JCIHs.lpszMenuN•noe•NUll; 
WndCl•u 1tyh!•CS_HREORAW 1 cs_VREORAW; 

ti !!Reg11.tetCla•s{&WndCJusJJ 
ult(FALSE); 

l 
hWnd•CrHleWmdowCWJN_H1~, 

~un c~~·.:::0 '''-:>;y.1•':'..1", 
WS OVERLAPPEDWINDQW, 
C\'(USEOEFAULT, 
O, 
CW USf.DEFAULT, 
o. -
NUll, 
NULL, 
hln&lance. 
NULLJ; 

ShowWimJow(hWnd.nCmdShow); 
while(Gc!Mesuge (&Mes5.age.NULL,0,0)I 
{ 
Tran1tateMe11age~&Mesuge). 

Di•p•tchMe,119e{ll.Mesu9e); 
l 
relurn Message.wP...r1m; 

1 

long FAR PASCAL WndProc(HWNO hWnd, WORD lr.tnuge, WORO wPatam, LONG IP.,am) 
{ 
HOC hDC: 
sw1tch(1Meuage) 

{ 
c.:ae WM_PAl~ff: 

break; 

hDC,.GelOCjhWnd); 
TutOut(hQC,10, lO,~Hola, Mundo~, 11¡; 
ReleanOClhWrid M>Cl· 

car.e w1.1_0ESTRO't': 

delaull! 

PollOwrMr,:~"Ol!(O); 
brl!olk; 

relurn Ol!fWindowProcthWnd.iMesuge,Wf'.1ram.IP1ram); 

U!IUrn(Ol); 

Figura 7.1 
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Debe considerarse que se ha procedido a usar un manejador del OC (hOC); lo cual 
significará que solo se pintará una vez. Como contraparte pudo haberse usado una estructura 
PAINTSTRUCT, enlences ta zona del mensaje WN_PAINT se esct1birla de la siguiente forma: 

PAINTSTRUCT ps; 

UHWM~PAtNT· 

B~lnP•ml(hWnd,&p•); 
Te.10utjhOC, 10, 10.~Hol~. Mundo-, 11); 
EndP•lnl(hWnd,&ps) 
b1uk; 

La d1fercnw1 en este caso es que se continuará efectuando la el proceso de dibujo en 
intervalos de tiempo, pero ta s:illda segu1ra siendo la misma. 

7.1.1. Segunda Aproximación 

No conlorrnes con una simple 5¡-ihda de caracteres. podemos realtzer un segundo 
prO\Jrarna que mdnf~Je un 11pJ Ue letra que hagd el despliegue do la cadena mas vistoso. Para 
ello procederemns a usar un mane¡ndor de tipos (HFONn y la runción CreateFon!Q, cuyos 
argumentos nos permiten conf1our<H a nue~tras necesidades un tipo de letra el listado 7 2 
obtrene un programa con la snl1da de !a figura 7.2 

~ 
,;me.lude <wmcJow5.fi; .. 
nmclude <r;;tdhb.h> 
#mclude <1ffmq.h, 

lnt PASCAL WmMam IHANDLE hlns.lanc:e, HANDLE hPrevlm;t.1nce, 
LP::iTíl. lµ1ot1CmtJPa11u-n, 1111 nCrnd!:>how) 

( 
HWNOhWnd; 
MSGMeuage: 

fl(!hPr,.vlnlilance) 
( 
WNDCLASS WndCl.au; 
WndCian.ct-CtsE;itra*O; 
WndClaH.cbWndEdra"'O: 
WndC laa 1 hb1 B1ckgtound• C.e!S tockOb¡ect{WHIT E _DR USH}¡ 
WndClau.hl11s1;i;nce"hln11anc11: 
WndClu1.hCunioroloacJCur1or\NULLIDC_ARROW}; 
WndC/us hlcon.,Loadlc:on{NULL,IDJ_.r1PPLICATIOl\I): 
WndCaau.lpfnWndProc"WndProc; 
WndCl.u.s lpuC1111N~.,~w1N_tt1~; 
WndCl111.lps1M~uN.11~"'NULL; 

WndCIHs.slyle"'CS_HREORAW l CS_ VREDRAW; 

if {!Regt1.1erCl.us(&WntlCl.tu!I 
eut¡FAJ.SE}: 

) 
hWl'ld•CreialeWindow{-WIN_li1-, 

-ufl CU1s1::0 Prl>g1;1maª, 
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WS_OVERLAPPEDWtNOOW, 
cw_USEDEFAULT, 

'· cw_USEDEFAULT, 
D. 
NUll, 
NULl. 
hlnsl.•nce, 
NUU); 

ShowW111dow(hWnd,nCmdShov.1; 
whlletGetMH·Hge (&MesHge,Nl.ILL.0,01) 
( 
Transl.iileMeuage¡&Meu1911); 
Ol1~lchMe1.s.;r.qe(&Men..iig•I; 

) 
returnMesH•JewP.ram; 
) 

long FAR PAS-CAL Wn,tProc(tlWND hWnd, WORD iMec11ge, WORD wParim, LONG IParam) 
( 
HOC hDC; 
HFONT hllpo 
swilch\1Meua9el 

( 
cae.e WM_PAINT: 

bruk; 

hOC•GetOC¡hWnd}: 
hTipv'"Crra1e120.20,o,o.•oo.o,o.o. 

OEM_CHARSET,OUT_DEFAULT_PRECIS, 
CLIP _OEFAUL T _ PRECIS,DEFAUL T _ QUALITY, 
DEFAULT PITCHiFF SCRIP.~1crtp-J; 

TntOut1hDC,10,10:Hol•, Mu'ñdo·,111; -
ReleneOC(hWnd,hDC). 
Oelell"Ot>¡cctthT1po); 

ene WM_DESTROY; 
PostOuitMei;sage(O): 
break: 

dcf.aull: 
rnturn OefW1ndowPrrn:111Wnd.1f,\euaqe,...,Pa1am.IP,ram); 

rctum1GL); 

- FigurJ 7.'2. 

7.1.2. Variaciones Sobre el Mismo Tema 

Pnra un proce50 tan !';1mp!n como t•I hecho de de1p1egar una cadena. se puede construir 
una cspe-c1e de rnue51tJrio de tipos y estilos de presentación de letras Para ello, estableceremos 
que la forma en que !iC hngan los cambios será p0r medio de un menU semc¡ante al que usan 
los editores de texto tipicos de Windows Nuf!Slro menú deberá mostrar los tipos de letras 
disponibles pnrn c<1rnbHH la CJdcna de o:-arnt:teres. las diferentes formas de prcs!!'ntación 
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(negrita, itélica o subrayada). También, pondrlamos el tomana de los caracteres. El menU del 
programa podrla quedar estructurado como se muestra en lo figura 7.3. 

t:aracterlzacJ6n 

.._Pr~º-"-º"-'-•c_10_·"~~'---..______ 

-----~Nme~or~11l•!l!:lrnmlilQW 
~S-ub_••_Y_•_d• __ _, o0 _ Jtállcn 

Figura 7-3. 

El menU de la r1gurn 7-3 se activa por medio de fa palabra "caracterización", y permite 
llegar hasla tres niveles de menús verticales. El archivo ,RC quedaría de la siguiente forma. 

UN MENU MENU LOADONCALL MOVEABLE PURE ot<.:CARDABtE 
eeG1N 
POPUP "&.Caractenucló11• 
BEGIN 
POPUP •&Tipo de Letra· 
BEGIN 
Menultem ·&sc:r1p·, 11 
Menufttm "&.Romana·, 12 
Menutlem "&Modern;i•, 1l 

ENO 
POPUP "'Prer>enlo1c1ón• 
DE'GIN 

POPUP "'&.Ancho y Larqo• 
f\FOI~ 

Menu/lem ·10·.10 
Mcnulfml "20",20 
Mcm..it!um •3a·,10 
Ml'!nullem "•O",<ta 

ENO 
Menunem - &Ncgr1t.i~, 22 
M~nultcm -&subrayada··. 2l 
Menuuem -.s.11•hca·. 24 

ENO 
ENO 

ENO 

Como se observa en lt:;tado an!crior. cada una de las partes del menü {Menultem) 
posee un número de control: se debe recordar que el usar menús o secuencias de teclas den1ro 
de un programa lmpltcn el uso de la zona WM_COMMANO, la cual transfiere el nümero de 
control de las partes del rnenU hacia una estructura switch-case por medio de wParam. Esla 
parte lend.-ia un esqueleto inicial de la siguren!e farma. 

ene WM COMMA.ND: 
- swtlr;h(wParsm) 

( 
e•:le11: 

rSE:LECCION PARA TIPO DE lETRA &CAi~/ 
brit&ll: 
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u .. 12: 

ca .. 13: 

UH 10: 

c.ne20: 

cau40: 

UMl22: 

c.ne23: 

c•~c 24: 

break; 

l"SELECCION PARA TIPODE LETRA ROMAN'"I 
bn.1k¡ 

r&ELECCION PARA TIPO DE LETRA MOOERN"/ 
bre1k; 

rs.U.l:CCIOt~ PARA TAMA~O DE LETRA ot 10 PIXELcs·r 
break: 

rSELECCION PARA TAMANO DE LETRAOE 20 PUCELES"/ 
bre.111: 

rSELECCION PARA TAMM)O DE LETRA DE 30 PIXEL.ES"/ 
bruk: 

rSELECCION PARA TAMAÑO UE LETFCA DE 40 PIXELES'I 
break; 

rSELFCCION DE FORMA ~IEGRITA'I 
bruk, 

rr.ELECCION DE íORMA SIJGRAYAOO"/ 
break; 

rSEL[CCION DE FORMA ITAltCA"I 
bteak; 

Por medio de los ~case~ se alterará algún val0r de los parámetros usados dentro de la 
fune16n CreateFonl. Pastcnomcnte, dentro de ta misma zona de WM_COMMAND. se procederá 
o "pintar" el cambio Para ello se usará In rn15m() secuencia de instrucciones que en 
WM_PAlNT, pero usando las hmc1oncs Gc!DCO y ReateascDCQ por ser interactivas. El 
siguiente fragmenlo muestr;i dicha secuencia 

hOC,.G,IOC(hWnd); 
hFonl•Cu:,11teFon1¡1Ancho,1lllrqu.0.0,1N,91!l<l, 

l\tdllCl,1SUl)!ól'!'il,O, 
OEM_CHARSET,OUT_OEFAUL T_ PRECIS, 
CLIP _DEFAULT_PRECIS,OEFAUL T _QUALIT'(, 
bTipoLet11.cTlpoLctr11): 

SeledObje-c;l(hDC,hFonl); 
Te•tOul{hOC,10,10,-tlola, Mundo·,11): 
ReleaseDC(hWnd,hOCJ; 
De lcteObjecl ¡ hF ont), 

Obsérvese que en el fragmento antenor de listado se han colocado los nombres de las 
variables par<i configurar el tipo de letra en CreateFont Estos valores pueden ser declarados 
como locales dentro de WinProc. 

El programa en general es mostrado en el listado 7.3: un posible resultado se muestra 
en ta figura 7 .3. 
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!usr•do 1.,. 
fHncll.KM cwtndowa.f\> 
itncluct. c:1tdUb.h> 
linclude c1tt1ng h> 

Ion<¡¡ FAR PASCAL _uporl WndProc{H\'VNO hWnd, WORO IMuHge, WORO wPar.-n. LONG lParamJ; 

tnl PASCAL W1nM"n jHANDLE hln1t1oc111, HANOLE hPrevln1r.nc.., 
LPSTR lp1lrCmdP•1.m. int nCmdShow) 

( 
tlWNDhWlld; 
MSO Mu.u;e: 

it (!hPrevlMt1nce) 
( 
WNDCLASS WndClau; 
WndCl.111.cbCl1E1tr1•0: 
WndCl1H.CbWndE.11r1•0: 
WndCl.n1.hbrS1ckground•O~Sloc~ObJl"C\{WHITE_BRUSHJ; 

WndClu1.htm•t•nce•htn•t1nce, 
WndCl1u.hCUf~l"'Lo.:tdCur101¡rlULl,IOC ARROW); 
WndClu1.hll::;on•Lo•dlcon(NULL,lot APPLICATION): 
WndClau.tplnWndProc"Wndl'roc: -
WndClu1.lpuCl.u~N11me•·1111N_H4·: 

WndClau.lpsrMenuName"·uN_ MENU·; 
WndCIHl.'1yle=Cs_HREORAW 1 CS_\/REORAW; 

11 jlRegisterCla1S{&.WndCln•J) 
e:rltjFALSf:}: 

l 
hWnd"'CruleWindo,.,.f"WlN_H4•, 

·un Clhlco Programa~, 
W5 OVERLAPPEOWINOOW, 
CW- USC:DEí AUL T, 
o -
CW USEOEFAUL T, º· ·-
NUll, 
NUll, 
htn,t1nce, 
NULL): 

Show'Wlndow(hWnd,nCmdShow): 
wtnle(GetMesuge f&Me,~•ge.tJULL,O,o¡¡ 
( 
TranslaleMe5U!Jl'(&t,.esnge): 
Disp.1tchMeuage{&Mu,.age); 

l 
relum Me:.u9~.wPa1am: 
l 

kmg FAR PASCAL WndProc(HWND hWmf, WORO !Muuga, WORDwParam. LONG IPumm) 
( 
HOChDC; 
HFONT hfont; 
PAJNTSTRUCT ps; 

BYTE SCRIP..DEFAULT_PITCH:FF _SCRIPT; 
ehar ScrlplJ-'"acrlp~; 

BYTE ROMAN,.DEff,ULT_rtTCHifF _SWlSS; 
ch.r Romana•-rotNn·: 
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BYTE MOOERN•OEFAUL T_fJtTCH!FF _MOOERN; 
char Modernn•·modern": 

BYTE bT1polelra•SCRIP¡ 
ch1r ºcTipoletra•Scrlp; 

1nt IAm::ho-10; 
lnt1Laroo-tO; 
lnt1NeQflt1 ... 00; 
lnl lllalicaaO; 
lntlSubray•"O: 

liWllCh{1M11!1.WQe) 

( 
ene WM_PAINT: 

Be1}lnP1lnl(hWnd,&ps1: 
hFont•CrUllll'font{lAncho.llargo,D,O,INl!Qrl!1, 

ltf1lb,iSubray1,0, 
OEM_CHARSET ,OUT_OEFAUL T _PRECIS, 
CLIP _OCFAUL T_PRECIS,DEFAUL T_QUALITY, 
bT1poLetr<1,cT1poletr.1); 

Se!ectObject(pa.hdc,hFontJ: 
TeltO\lf(pli.hdc,10,10,•Hola, f.lunrlo", 11!; 

EndPaint(hWnd,&p¡); 
Deh:leObjetl(hFonl); 
brnk: 

uHWM_COMMANO: 
swrtch(wParam¡ 

( 
CilUI 11: 

cas.e 12: 

bTipoletro.,,SCRIP; 
cTipoLelra•Scnp; 
bre.k; 

bTlpoLetr1•ROMAN; 
cnpoLetra•Roman; 
break; 

bTtpolelr1•MOOERN; 
CTlpoLelrP·MO<krn; 
bre;1k: 

cne10: 
t.Ancho-10; 
llArg0"'10: 

break; 

Ulie20: 
lAncho-20; 
ILlrgo-20; 

b1c.ak; 
cnelO: 

IAncho-30; 
IL.11go-lO; 

break: 

use40: 
IAncho--'O; 
it.ugo-4!1: 

bre.ak; 

use21: 
lf (INegfllA• .... 001 iNegfita;•700; 

elM ~egrtt.1-400; 
break; 

e.ase U: 
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break¡ 
case24: 

1 

lfjllUlic••-Ollltllk..•1: 
elselllallu-0; 

brHk; 

hOC•OetDC¡hWnd); 
hFlM1t•C::reatrFonfhAndm.ilargo.O,O.if<i'1)rtta, 

StlectObjec:tjhDC,hFontl; 

lll•hcaJSubraya.O, 
OEM_CUARSET,OUT DEFAULT PRECIS, 
CLIP _DEFAUL T_PREC!S,DEFAUi T _ QUALITY, 
bT1polelra,cTlpoletr1); 

THl0ul(ltOC_10 10.wHOlll. 1.Junllo~.11): 

ReleneOC(hWnd,hOC); 
OeleleOb¡e<:l!hfonlJ: 

bruk; 
CHIWM DESTRO'f: 

- Pu1tQu11Mesuge(O); 
break; 

def1u11: 
OefWmdowProc(hWmJ.1Men19111.wP1111am,IParaml: 

rthltn\Ol!: 

Ca1111Lie1i11dlm 

FJgr1ro 7.3. 

7.2. Un Programa Educativo 

Los programas educativos son aquellos que pemlilen ta enseñanza a diferen!es niveles 
En la actualidad los programas educativos se apoyan en rnultimed1e para logrnr un me1or 
ambrcrte y rel·t-:1,..,.., rn!rp ·~! u<-uo•in y PI prnryrnrm~ 

7.2.1. Temas y Limitaciones 

Para esta parte se prcte•1de crear un programa Que muc::;tre una serio de imágenes con 
una resefla. Los programas educ::itivos y de tcndcnc1:::i a mulllmed1a dise1iados en DOS, son 
r:reaoos para de5plrgar trnágenc·s contenidas en di5CO Esle mélodo es el más común, pero se 
topa con dos mconvcnier.!es. 

º Capac1oad de 1mágcr.cs 
0 Tiempo de <1esp!1eguc de un" imagen. 
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Una hnágen allamente compleja, que sobrepase los 256 colores lipicos y un tamar'lo de 
600 x 400, puede ocupar hasta 250 Kby1e3; s1 se encuentra como 81tmap Por supuesto, se 
pueden elegir otros lormatos de almacenamiento de imágenes, como PCX (Pa1nt Orush) o GEM 
(Ventura): sin embargo. el hcrnpo de despliegue puede c1ecer mientras mas compactada este 
una imágen. 

Por aira parte, un fuctor quo 1nflucnc1n dcrm.1s1ado el discflo del programo es el terna del 
mismo Un programa enfocado a rnvel pre·r.scolar puede requerir imágenes senr.11tas. donde el 
tiempo de despliegue podria compcns.use con música. pero no ilsl un programa cnfo,;ado a un 
nivel univcrsilar•o como podría ser un tema mCd1co donde el de5pt1caue rle !Js irn:'HJCne~. Orbe 
ser rápido y mostrarse con una muy olln definicion 

Gracias ar desarrollo de los d15cos compactos y de nuevas laqctas de vtdeo. se llan 
podido resohrer los problernas tle capac1d.1d y t1ernpo lit dcsrillcgut Un a1scu compacto puede 
almacenar 600 Mbytes 

7.2.2. Programa "Orígenes de las Computadoras 
Digitales" 

El tema para el programa educativo que se uso corno c¡cmplo en esta sección es sobm 
los orígenes de las computadoras dig;tales. basJndose en la mformaciór. propoc1onada en el 
libro ~ne Ongins of D1g1!al Computer'" (veáse b1bliogrnfia) 

Dado Que es llíl progrnma de eiemplo St! pretende que .solamente muestro diez 
imágenes. que contengan un breve re5umen Las imágenes son creadas ante~ que el programa 
de despl1rgue. El proceso Que se uso pnra cada una. fue el siguiente 

0 Se seJecc1onaron los principales temñs a 1ra1ar 
ºDo cñda uno de los !Hmas se bi.Jscaron d1buios ó fologralias s1gmf1ca11vas 
0 Por medio de un scanner ~e captu• aron a 101 mato de b1tmap los dibuJOS y las fotografias 
G Con e! programa Logitech Anscl. se corrigió el tamaño y dcím1c1ón de las imágenes 
es Por medio del programa Pa111tbrush se !e agregó a cada 1mégan su respectivo teX1o 
0 Desde Paintbrush cada imagen se salvo con una c!U'Jf? y con lorrnato de bitmap. 

Cada imágen se creó con tamaño de 600x3::!0 pixeles .A.si. en la figura 7.4 se muestra 
una de las imágenes creadas. doncle se ha marcado cada una de sus partes. con su rcspecllvo 
proceso de creación. 

-8 .... ___ .. _ 
.._ ... ..__ ...... , 

-·--·-··.. -~ ·-·-· 
Figura 7-4. 
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Para evitar el problema de 11.imar las imágenes desde disco y esperar el despliegue. se 
opto por colocar todas las im.3gones como un recurso de bitmaps. De esta forma las imégenes 
serán parte del praornma y serán cargadas a RAM, haciendo más versátil su dcsphegue. Por 
supuesto, que dPbcrA lomar-se en cvcn1.1 '\·,e et pro;rarna ~JCC:~tab!e atcan.:.-H.1 un t..in-i.ii\o 
superior a 1 Mbyte, pues las irnágrmes en su cs!ado nativo llenen un l<lma/\o de 96118 byt1~s 
Asl, se debo establecer que el programa so!ó podui e¡ecu!ar:;e en un s•slema que posúa 2 
MByles de RAM como min1mo 

7.2.3. Detalles de Control y Presentación 

Ahora bien. corno ec-, d~ suno1wr.;(' el programa deb.~ po:;el'f una forma de contratar fa 
cont1nuación de untiucn a 1mtig1'n, ni igual que un control rJc rdroceso y una opción pJra 
frnahzar el programa Por lo regu!Jr. p.ira i:::>le tipo d1~ con1ro!e'.; pensarnos en menús y botones 
Usar el formato de menli no es muy convemc~rte. pues Cs:c cs!n1w en la p:irte supeno1 ele ra 
ventana y no es muy convcnienle lo correcto ~ería u~ar lio!ones, tres p::ira rus acciones 
descritas antenorrnentc:. Se es1ablt•ce que e! prur¡r.Jm<i estarj siempre con!rulado por el ratón. !o 
cual es muy comun en los pro0rnmas comerc1al~s d<' estl' tipo 

La ventana defin1t1va que S(' es1:iblcc1ó se muestra en la figura 7 5 

Figura 7.5. 

7.2.4. Programación 

~ .• ~r~ a·~IT'.;),n ll.oon1.d 

Z.i~e ~,,.,,truy6 ur.a wrie 

dtl a~fl!<>S 11lectr<:1mocA· 

~.~,,., C'1'1 l">-1&J. 111 car1c· 

"º'"¡H/l.J-lctaJ. LaJ. maqi.•· 

"·HZ. C'!'T1n 1'11 lt~rnd z~. 

p1oc.uba11 infor,,,.cl611 en 

form• b•~"• y pow!111 un 

lang11~¡• de p1':.gr1rmic16n 

La parte mfls conlusa pcirn la rcahznc1ón de esto programa puede ser el hecho de crear 
los botones de la ventana. En renl1dud nr:. hay ningún m1sler10. los tY.llones se crean con la 
misma !unción con la q"Je se caracterizn la ventana pnncipaJ· CrealcWindowO. 

Por medio de la función CrcateW1ndowQ se pueden crear elementos tipicos de una 
vl'ntana de ddtlogo (botones. barras dcslizRbles. ele.) tos cunlcs son manejados desde la !unción 
WndProc Para ello, el prnnN arg11men!o de la función debe recibir una contante que defina a 
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uno de los elementos; para nuestro caso se trata de "BOTION". A continuación se muestran las 
lineas que generan los tres botones: 

hButton1•CtHleW1mJow(90UTTOW,"SIGUlENTE", 
ws_cHILOfWS_VISIBLEIBS_PUSHDUTION. 
t,ll0,10,20,hWnd,201,ghlnJl•nct,NULL); 
ShowWindowjhButton1,SW_SHOW): 

hOutto n::oc re~f eWin d"w( ·su T To~-.· ANTE RlOR-, 
WS_CHILOiWS_VISIBLE\DS_PUSHDUTTON. 
U,l60,B0,20,hWnd,202,1Jl•l11a.t,111ce,NULL): 
ShowWmdow(h0ullon2,SW_S~lOW}: 

hDUflonJ~CrHleWindowt"DUTToN·,-ACADAR-, 
WS CHILD ,WS VISlBlE RS PUSHDUTTON 
163~J60,10,20.h°Wnd.2DO,gMñsunc1t,NULL): 
ShowW1ndow(hBunonl,SW_SHOW); 

Se puede obsernu, que el segundo argumento que recibe la función es o\ letrero de 
1den11f1cac1ón del Uotón, parámetros restantes establecerán la presentación, lugar de aparición, 
tamaño liga con el rnane111daclor de ventana pnncipnl (hWnd), número de control e instancia del 
momento rnhtnstnnce) 

Con el número de control se ligaran los botones con sus correspondienles procesos, 
para ello se us.i. al igual que can un menú o teclado, una zona de WM_COMMANO con su 
respectiva estructura switch-case en función de la variable wParam. En el de hstñdo anterior, 
tamtuén se puede ob5crvnr que r.:v1a CreateWHldowO regresa un valor a tres van·ables 
(h8utton1, h8utton2 J' hBut:on3) Estas vanab!es son del tipo HWNO y son mane¡adores para 
establecer su apanc1on por medio de ShOwWindowQ 

A con1muac1ón. en el fü",lado 7 4, se muestra el programa completo 

)lf§ado 7.4. 
#includ11 <:wmdowl..h"' 
#mch.1de <:•tdhb.h-. 
#mc1ud11 <:strln!] h> 

lntghln!llance; 
long FAR PASCAL _eiport WntlPtoc\HWNO hWnd, WDH.0 1Mei.s.agl', WORO v.Par11m. LONG IParam); 

int PASCAL W1nM;un ¡HANOLE htnslilnce, HANOLE hPrevlnstance, 
LPSTR lpll1CmdParilm, mi nCmdShow) 

{ 
HWNDhWnd; 
MSG Mnuge; 

ghlnst;iince•hlnstance: 
lfilhPrevlns!ancel 

¡ 
WNOCLASS WndClau; 
WndClaca.cbClsEltr¡p·O; 
WndClan.cbWndEJ:tra,.o: 
WndClan.hbtBatkground"'GetSlockObjet:l{\VHITE_BRUSH}; 
WndCl111.hln1t.tnte-hl11sta:nce; 
WndClu1.hCur10f""LOi1dCurso1(NULL,IDC_ARROW)• 
WndCl1n.h1con•Lo.11dlcon(NULL,IOl AP?UCATION); 
WndClan.lplnWndProc•WndProc; -
Wm1Clua.lpazC\auNamc•-wlN_PRO"; 
WndCl.lsa.tpszMenuNamc=NULL: 
WndClan.,tyole.:cs_ttREORAW l CS_VREORAW: 

ll i\Reg1slerCtau(&WndClassH 
eirtjfALSEJ: 
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J 
hWnct-Cr .. teWlndowrwtN_PRo·, 

•ORJGENES DE LA& COMPUTADORAS OIOrTALES", 
WS_MAXIMIZEfWS_MINIMlZEBOX. 
10, 
10, 
liOOrcw USEDEFAULT·1. 
•oorcw=USEOEFAULr1. 
PiULL.. 
NULL, 
hlnstance, 
NULL): 

ShowW"tndow(hWnd,nCmdShow1: 
while(Ge!Meuage (&Muuge,NUll,0,0)1 
( 
Tran&t.1teMe1uge(&MuMgl'!): 
Dl:spalchMeiugej&Muu!Je): 
J 
nrlurn Me1uge .wP.u.1m; 
J 

long FAR PASCAL WndProc{!i\VNO hWnd, WORO IMesuge, WORD wPeram, LONO IParam) 
( 

•falle HBITMAP h81tmap{1l]; 
1lo1Uc HWNO hButton1, hBulton2, hlJutlonl: 
HOC hOC,hMnmDC; 
''"'hclnlcontao·, 

1w1li:h¡1Mesug'!!') 
( 
cue WM_CREATE: 

hllullont•Cru1eWmdowClllITTOP~·.·s1GUIENTE:", 

ws_CHILOIWS_VlSIDLE¡BS_PUSHBUTTON, 
1,360,i0,20,hWnd,201,ghln111anc11,NULl); 
ShowWmdow{hOutton1,SW_SttoW); 

hButlon2"Cr1!aleWmdow("BUTioN•.·ANTERIOR", 
WS_CH!LD[V,S_VISIDLEiDS_PUSHBUTION, 
02,360,00,20,h'.'Jnd,202,ghlnalancl'!,NUUJ; 
ShowWrndow(hOutton2,SW_St10W): 

hButtonl,.C rratl'!WindowreuTT oN·, ·ACABAR", 
WS_CHILO¡WS_VISIRLE¡DS_PUSHDUTION, 
15l.3!i0,R0,20,h\Vnd,200,11h!n~1dnce.NULL), 

ShowWindow(hDut1on3,SW_SflOW}; 

h01tmap{O!•Lo.idOllm1p(ghln1tancl'!,"CO"I: 
hBltma p{ 1 J~ Lo1dB1 tmap(!Jhln,t.1nce, ·e 1 "I: 
hB1lm<lp¡2 l"Lo.it.101tmdp(g r1lnatance, "C 2 • J: 
h Bilmapf3 l•lo.1dDltma;p(yhlnalance, •c:i-J; 
h8itmap(4]•loadDitrNp{ghln1t.1nce,·c4·¡; 
hDltmap(li)•lo.1dDitmap(ghln•tance,"Cli"); 
hll1tmap¡¡¡¡,,loiidú.tn'lólp\yhln~l•nc.e,"C6"j, 

hBllmap[7)•loadBdmap{gh!n'1.u1ce,·c1·¡: 
hBitmap[IJ•lo11dBltmap{gh!nstance,·cr1: 
hD1tm;ip[!tJ"loi1dBitmllp(ghlnstance,"Ci"I: 
hllltnwip( 10J•LDAdBll"'-'p{ghlnslance,·c 10-); 
hBllmapJ11J•Lo111JBtt~p{ghlns.tanu.·c11·1: 

hB11map{12!•Lo~Dltmap(ghlnstance,·c12·1: 

brt'ak; 

case WM COMMANO: 
- switch(w1'1ram) 

c11u200: 
Ou.lroyWindaw(hWnd); 
bruk: 
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uu201: 

ll jconl>12) cont-o: 

c.ne202: 

bre1k; 

hDC-a.tOC(hWnd); 
hMemDC-CrHteComp1ilibld>C(hDCJ; 
Sctectobj~l(hMrmOC,hDttmapltontJl; 
BllBll(hDC,10,10,S00,4GO,hMemOC,O,O,SRCCOPY); 
DeleleOC(hMemOCJ; 
ReleHCOC(hWnd,hOCJ; 
conl••~ 

cont-; 
ll(ton1oe:o1cont"1l, 

hDC,.GelDCH1Wndl. 
hM11rnOC•Cre.11lr<:ompahbleDC(hOCI: 
SeleciOb¡et:t{hM1MTIOC.hBit1TYplconlU; 
81tBll(hOC, 10.10.soo.•oo,hMemOC,O,O,SRCCOPY); 
OelttlCOC{hMemOC}; 
RelcHeOC(hWnd,hUCJ: 
break: 

c1u WM_CESTROY: 

def1ult: 

Po1ltOu1tMesuge(DI: 
bruk; 

return 0erwmdowProcthWnd,1Me5.&age,wP.uam,IParvn); 

return(OLJ; 

7.3. Programa 
Tridimensionales 

para Desplegar Cuerpos 

Sm duda uno t.ic los u::.os m.:i.s exl1auú111.i11Ll!> que ~e le ha ciado a l:i computador;¡ es e! 
poder dc~plC'Q!lr cuerpos lridifTl•:n~1cna~cs, lo 0 .• ,11 ::i dcrivnc!o dv:. nuc1,;i:. ramos de c:;tud10 
dentro de Ja cornpu!ac1ón el 01sc>ílo As1st1do por Computadora y Manufactura Asistida por 
Computadora 

En 11~ta secc1on sP mo~.trara u11 programa con la capa1dad de desplegar ObJe!os 
tndimens1onales dentro de un<l vPntana El prnomma se basa en el articulo ~niree-Dimensional 
Modclmg Undcr W1nclows 3 1" publicado en l<1 revista "Thc C User Joumal" (veasc 
bib!;OJrnl:.:1) 

7.3.1. La Descripción Matemática 

Se han desarrollado vanos algontmos pnra poder desp!egar una serie de puntos 
ubidados en el espacio !nd1mcn!.1onal o un cspt1c10 de dos dimensiones. El olgontmo del ojo (o 
de cámara corno lo caneen nlgun0s autores) es el rnás usado Para el algorilmo de ojo se 
establece un ob<>ervaaor viendo la proycccion de un ob¡cto lridu11ens1onat a través de una 
ventana. la cual represcnla en si el 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 Zo 
es el resultado de la sustrac1ón O - z, siendo D la distancia con respecto al origen de los e1cs 
coordenados respectivos del objeto hacia el OJO, y z es la distancio del objeto respecto a lo ejes. 

Enlences, si deseamos pasar las coordenadas del ojo, a coordenadas con respecto a los 
ejes del objeto podnamos establecer qur. 

(Xe,Ye.Zel = {'JC,y,0-z) 

Pasando a unn forma vectorial más CDnvenicnle, se establece la siguiente igualdad: 

(Xe,Ye,Ze) = (x,y.z,1)1 ~ 
=(x,y,0-z.1} 

o o o 1 1 o o 
o -1 o 
O D 1 

La malriz, a la cual disignarcmos como T. es el resultado do establcor el ojo en distintas 
posiciones con respeclo al plano zy. Ahora bien, supon!nndoc que nos colocamos en un punlo 
del espacio ilustrndo en la figura 7-6., viendo hacia el plano zy, de los ejes del ob1eto; poc:triamos 
establecer l!ls relaciones de la figura 7-7. 
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p 

.A. Yo 

o 

D 

Figura 7•7. 

Ast se tiene que P' corresponde al punto reflejado sobre la panlalla a P, que es un punto 
del objeto. Tomando en cuente los triangulas AOeP Y BOeP', se es1ablecen las slguienles 
relaciones: 

:is.=:!e_ 
d Ze 

X>_= )(o_ 

d Ze 

implica Ys = d Ye.= d _ _y_ 
Ze O· z 

1mphca xs = d xe. = d __ x._. 
Ze D-z 

Y, si hacemos que O tienda hacia et infinito obtendremos: 

Xs=x Ys= y 

A este trpo de relaciones se le llama proyeccion onagonal Pero si. cambiamos la 
situación a un OJO que se mueva en todo el espacio (com;1derando movimientos esfericos) 
tendremos siluac1ones como Ja mostrada en en la figura 7-8 

Flgunr74. 
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La matriz T cambia radicamente sus componentes y establecemos lo siguiente: 

-cosncos+ -cosOsen 
cos o -sen u cos Q -coso sen 

(Xe,Ye,Ze) ¡
·sen o 

= ¡x,y,z,1) g sin .;i -e.os qi 
o o 

Obteniedo que: 

Xe = -x sen O + y coso 
Ye= -xcosocoso • yscnocos9+zseni:i 
Ze = •X CDS() CDS V - y sen (1 cos ~ + z sen 4' +O. 

Las relaciones oblenldas de la figura 7-7 permtmecen igunl: 

Ys = d te. 
Ze 

Xs=dXll 
Ze 

~' 

7.3.2. Estructuras de Datos a Considerar para un Programa 

Primero que nada. se debe establecer la cslructura de d<ilos a usar para guardar los 
datos del modelo del "mundo mol". Para los progrílmadores en C la solución ínmedtata es dcíinlr 
una estructura de tres elcmen1os del hpo double para permiter valores de números rearer.. La 
estructura podrin ser de la s1gwen!e forma 

lypedaf 1lruc1 lagPUNTOJO 
( 
doubJea., 
doubloy; 
doublez; 
) PUNTOJO; 

Para guardar todos los puntos de un objeto, rodemos recurrir a usar una estruc!ura 
dínám1ca (hsta doblemente ligada): sin embargo, puesto que cs!o es un ejf'mplo M'.>1co podemos 
recumr a un arreglo con una cantidad adecuada de elementos 

Establecido lo anterior. debemos recapac1tar en Que solamente hornos hab!ado de !os 
puntos que conforman un ob¡eto Pura !onnar un cb¡eto debemos rccurnr a un'ir los puntos ton 
lineas, es decir. nuestro proqrama lfcbe rec1b1r los puntos del obj€tO de! "munrto real" y la 
re1ac1on de que puntos se conectan entre si p:ua forrna una 11nca o superfice del ob¡cto 

Un método comun para rPnl1zm lil unión de puntos, fácil y rápJda es la do construir una 
estructura que le 1ndi11u~ al programa cuan!os y cuales puntes se van a unlí una vez pasildf!s 
sus coordenarJas ni "mundo de In complllíldora~ Por referencra qcomé!nca, a estos puntos se 
les denomina vt>rt1ces 

El proce!;o de umr los vórtices puede ser semejante a C.'50S 1uegos de unir los pun!os 
para formar una figura. Así. pmnero se nos mue::;\ra una secuencia de puntos numerados. los 
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cuales unimos según la precedencia nUmcncn. Basandonos en esto podemos escribir en 
pseudocódigo la forma en que el programa formará una figura. 

1. OMn* 101 punlo• que dr&u umr. 
2. OollT!e l.i aecuencl.1 d• unión. 

3,. H.igo 11 unión de los. punto1o en p•nt11\a. 

4 Si hay n\is •ccurndn re9rHo al p.t•o 1. 

La sccuenc111 de los puntos es guardada como una hsta de Indices del arreglo de los 
puntos en un ~•.re¡]!O !Cri:~'oral pnra dicha hsta también puede usarse otro ancglo que posea 
Indices de conlrol de secuencias Como e¡cmplo de 10 an\enor ter.emes !o siguiente: 

Punlos para formar un cubo Número del Punto 
(formato en mundo feal) (vértice) 

{1.1·1} 
{1,1.1) 
{1.-1.1) 
{1,-1,-1) 
{-1,1,·1} 4 
(·1,-1,·1} 5 
{-1.-1,1) 8 
(·1,1,1} 7 

Mapa de puntos pera formar las caras (superficies) del Cubo 

0,1,2,3,0 
0.4,7,1,0 
4,5,6,7,4 
3.2.6,5 3 
1,7 6,2.1 

Forma se seguir la secuencia en el mapa de puntos 

0,4, (del mapa inicie desde O y una los siguientes 4 puntos) 
4,4. (del mapa inicie de&de 4 v una \os siguientes 4 puntos) 
8,4, (del mapa Inicie desde By una los siguientes 4 puntos) 

12,4, (del mapa inicie desde 12 y una los siguientes 4 puntos) 
16.4, (del rnapa ~n.c1tJ Llc:;jc ~e y uno los siguientes 4 puntos) 
20.4. (del mapa ln1cm desde 20 y una los siguientes 4 punto::.¡ 

Por lo tanto cons1dernnda 10 an!enar, podumas establecer las siguientes estructuras de 
datos. 

typedel strucl t¡gSUi'ERFICIE 
t 
l!ltmap\ndu; 
intnoorver11ce1; 
) SUPERFICIE: 

typedel 5truct tagOBJETO 
l 
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VERTICES Vflrhce(NUM_DE_\l'ERTICE&); 
tnt m&p[NUM_ot:_SUPERFICIE_VERTICE&I; 
SUPERFICIE lnfolNUM_OE_&UPERFICIESJ; 
) ODJETO; 

CAPITULO 7: EJEMPLOS PRACTICOS 

Con ta cslructura tagSuperfic1e, se guarda la información para seguir la secuencia de 
creación de una superficie. En ta estructura tagObjedo se guardan tanto los valores del objeto 
en "rr.undo real", el mapa de vértu·.es y la información de la secuencia NUM_DE_ VERTICES. 
NUM_DE_SUPERFICIE_ VERTICES. NUM_OE_SUPERFICIES, corresponden a tas contantes 
que limitan el número de punios en el Mmundo real", el numero de secuencias a seguir y número 
de puntos a usar para crear una ~uperflc1e. respectivamente 

OBJETO cubo 

{1,1·1). 

(1,1,1}, 

{1,-1,1), 
(1,.1,.1J, 
H.1,.1J, 
(•1,-1,·1), 

(-1.-1,1). 
(-1,1,1} 

), 

0,1,2,:J,O 

0,4,7,1,Q 
4,5,l,7,4 
3.2,l,IS,3 
1,7,f,2,1 
tl,3,1.t,G 

J. 

{0,4}, 

{4,4}. 

(8,4}. 

(2,4}. 
(1&,4}, 
(20,4}) 
¡¡, 

Los valores de las contantes de los arreglos serian los siguientes: 

NUM_DE_VERTICES = 8 
NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICES = 30 
NUM_DE_SUPERFICIES = 6 
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7.3.4. Consideraciones para el Despliegue en Pantalla 

Cuando se pasan los punlos del ·mundo icat• al ·munr1o de In computadora" o sea, n la 
pantalla del monitor debemos establecer un mecanismo para que estos puedan ser gráficados 
de acuerdo al numero de p1xclcs de la lar¡cta de video. Trabajando en W1ndows poco puede ser 
la preocupoc1ón de incompat1bil1dad de rcsoluc16n, as! que usaremos el concepto de 
coordenadas homegeneas. Con coordenadas homogéneas solo se considera e! tamaño de la 
panltllla de desplicoue, a!>I re1omt1ndo las ecuaciones para la gcnerac1ón de los punlos 
tridimensionales a b1dimens1nriales. tenernos que. 

Ys = t:1 Ye 
5Zt: 

Xs = '1 Xe 
S Ze 

Donde la S representa la longitud media del rno.'1ilor de despliegue del ob¡cto. un 
monitor cuadrado Por supuesto que no existen monilores cuya altura y ancho tengan el mismo 
valor, pero pera el medio ambiento Windows es totalmente válido este tipo de concepto cuando 
se fija el modo MM_ISOTROPIC (oscolamienlo automAt1co en función del tama~o de la 
ventana). Por conveniencia podemos fijar los valores de d y S en 40 y 1 O, respectívamente. 
Dentro del programa esta relación sera mane¡ada como una constante y reciblrá el nombre de 
VISION 

Otros valores a considerar. son 1as coordenadas del OJO como se mcnc:onó en m1ac16n 
a la figura 7·8, !as coordenadas estan dadas en forma esfénca, as1 que !enemas una distancia y 
dos ángulos. La venlaía de manciar coordenadas esféricas es el hecho de poder loc11itar el 
movimieto del OJO en el espacio y perm1ltr diferentes pcrpectivas del objeto Las variables 
esféricas del o¡o, con sus respectivos valores mic1alcs, son las siguien\Ps 

distancia = 75 
thetaOegrados = 90 
ph1Degrados .:.. 00 

Lds treo:; vanab!cs son dP1 trrri doublP Para t~I caso de las vaH<lbtes que manc¡an los 
ángulo, se debe recordar que se manejan las operaciorics tngonometnca~. por lo cual e\ 
programa cuenta con funciones de conversión de rndianes a grados y viceversa. 

Ahora bien. como una lorrna de apro.:cchnr mejor las variables esféricas el programa 
se d1sef10 para usar las barras de deslizables tmnzontal y vertical para controlar los movimientos 
del OJO De tal lorma, que la barra horizontal CGntrola los rncrementos y decrementos 
correpo11U1en1..::~ a 1<1 '<.lr:Jttc thc:,1or3r?.~r:-o:; y lil harríl vf!rt1ca1 los de la vanable phtDegrados. 
Usando la funci6'1 GetScrollRangeO se establecen loe, mnx1rnos vnlorcs a mancinr las barra:., 
esto se muestra a conllnuac1on 

se1ScroURJnge1hWnd.SB_HORZ.MlN_DEGRAOOS,MAX_O(GflAOOS.TRUE); 
SetScrotlR1nge{hWnd,SB_VERT,r.1IN_OEGRADOS,MAX.OEGftADOS,TRU[j, 

Donde MlN_DEGRAOOS y MAX_DEGRADOS son constantes con los valores de O y 
359, respecllvamcn1e Y para establecer la posición las barras con los valores m1c1ales de 
lhetaDegrndos y ph10egrados. se usn la !unción SctScrollPosQ de la s1gu1ente !arma 

Se!Scrol\Po&{hWnd.SD _ti ORZ .(mi )thetJOegr 1d os.TRUE l; 
SetScrollPo•(hWnd .58 _V E R T.( 1n t)ph1Deg r a<los. TRU(); 
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la estructura de las zonas de WM_HSCROLL y WM_ VSCROLL quedan dofinidas do la 
siguiente fonna: 

cau WM_HSCROU.: 
1f(wPe1MTP"•SB_THUMBTRACK) 

bruk; 
hP01i=OetScrollP01ilhWnd,S1J_HORZJ: 

awilch(.,.,P111.vn1 
{ 

l 

.:.roe SO_TCP. 
hPosaMJN DE'GRAOOS; 
braak; -

c1111 se_eonoM: 
hPos•MAX OEGRADOS, 
bre1k; -

ene se llNEUP: 
- hPos-"'ROTAR_OEGRAOOS; 

bre•k: 
tlli• se LINEDOWN: 

-hPos•~ROTAR DtCMOOS; 
break: -

U"\' SB THUMBPOSJTION: 
- hPo&"'LO\'JORD(!P;mi.m); 

bU:llk; 

U ~hP01i<MIN_DEGRADOSI 
t1P01i"MAX OEGRAOOS; 

1f {hPos>MA.lt_OEGRÁDOS) 
hPo&"MIN_DEGR.AOOS; 

SetScrollPos{hWnd,SD_HOtU,hPos,TRUE); 
lhet1Degr1do1i•!double)hPn¡; 
lnHUd.;iteRecf(hWnd,NULL,TRUEJ: 
bruk; 

en• WM_ VSCROLL: 
1f lWP>!•.\"""~<;" 'H,!!,~P.H~fl.'CY.l 

bfHk;- • 
vPo&• GctScrollPoi.1 hWnd,SO _VE RT); 

swilc;h(wPUilllTI) 
{ 

l 

car.r SB_ TOP: 
vPos11 MIN_OEGRADOS; 
bfeall:: 

cue SD_BOTTOM: 
vPoa•MAX_OEGRAOOS; 
bre.-k: 

ui.1' SB_Llt~ElJP. 
vPoa-'"ROTAR_OEGRADOS; 
break: 

caH SB_LINEOOWN: 
vPos+•ROTAR_DEGRADOS; 
break; 

.:ne SD_ THUMBPOSITION: 
vPor.eLOWORO(IParam); 
break; 

lf (vPos<MIN_OEGRADOS) 
vPos•MAX DEORAOOS; 

lf jvPoPMA.X_OEGR°AOOSJ 
vPosaMIN_OEGRADOS: 

SelScrollP01(hWnd,$O_VtRT,vP01.,muE); 
ph1[)e-grador.={doublfl)vPo1; 
lnv1lld1leRKl!hWnd,NULL,TRUt:J: 

222 



CAPITULO 7·. EJEMPLOS PRACTICO$ 

bf•U:: 

Les variables hPos. VPos son usadas para transmitir los pnnclpales cambios que 
ocurran en sus respectivas zonas. ROTAR_DEGRADOS es una constante usada para 
establecer un tamai\o de g1ro en p1u11cufar: es decir, nuestro objeto al ser "rotadoM por cualqurera 
de las barras Jo hará en cinco grados. 

7.3.5. El Programa 

El listado 7 S, muestra todo el programa para el desplegar objetos lr1duncns1onales; 
cuya información ["' !i! vanat•I•! cuerp.:;i p{'!'TT".'!e d:b:..:¡ar ~~ a •• ón. La figura i-9 mu~stra ia 
ventana de salida del programa con el avión desplegado 

\\Listado 7.5. 
#mcludl! <W111do\Ol~.h"' 
#lm:lude «5ldl!b.h"' 
•111cludr. "'rtwlhh> 

o #dl!fme CENTRO 
#dellne PI 
#define RA:JlA.'tl:.:s1aJ 
#define 0EGRAD05fa) 

J.141Hl 
l•'(Pl/1800)1 
!•'{1110.0:'Pl)J 

#'1tl'im: ~,tUM DE VtRTIGE!l 
ll'defme NUM-OE-SUPERFJCIES " 
U<.lcfine NUM-UE-SUP(RFIC!F. VERTICE5 
#derme VJS10N - (<40110¡ 
#define MIN OEGRf,DOS 
Udf!l1ne MA.i OEGRAOOS 
#define ROTAR_OEORAOOS 

lypedel suuct l•gPUNT030 
{ 
double 1c 
doubley; 
douhle 1: 
Jt'UNruJU, 

typedef 1.truct t•tJVERTICFS 
{ 
PUNTOJD mundo; 
PUNTOlO OJO; 
PUrnoJD pantall•, 
} VERTICES 

lypedef 1ilruc1 tagSUPERFIClE 
( 
lnl maplndu:; 
lnlnoOIVert1ee1; 
) SUPERflCIE; 

1yperlef struct tagOBJETO 
{ 

o 

"' 

VERTICES vertK"e[NUM_OE_VERTlCESJ; 
lnl map{NUM_DE_SUPERFICIE_VERTICESJ; 
SUPERFICIE 4nlo(NUM_OE_SUP[RFICIES]; 
)OBJETO; 

.. 
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OBJETOcue~ 
( 
{ 

(0.00,0.00,0.00}, 
to.oo,.11.o,e.o1.(oo,-13.o,1.01. 
{0.0,-1C.1,l.O}.{D.O,.a.o.l.O), 
{0.0,·1C.5,2.0J,(O.D,-l.0,2.0). 
(-01,-1&.0,1.0).(-1.0,·11.0,0.0}, 
(-0.1,-11.0,-015},{0.0,·11.0,.1.0}, 
10.!,.16.0,.tl 151.{10,·11.0,0Q}, 
{0.10,-11.0.1.0}, 
(.1,0,-13.0,2 0},{-2.0,-13.0,0.0), 
(·1.5,.tl.0,·1.IS),{0.0.-13.0,-2.0), 
(111.-13.0,·1.15).{2 0,-13.0,0 O]. 
{1.0,.13.0.2.0}.{·10,7.0,2.0), 
{·2.0,7.0,0.0).{·1 IS.70,·1.5), 
{0.0,7.0,·2.0),{1.50,7.0,-1.5), 
(10.7,0.0 0}.(1.0,7.0,2.0). 
12.0 . .a.o,o.01.t11.o,.a.o.o.01. 
{11.0,.S.O,O.O).(lO,O.O,O.O}. 
{2.0,7.0.o.o).{-2 o,.ao,o.o¡, 
(·11.0,-8.0,0.0),{·11.0 . ...S.0,00), 
{-15.0.0.0,0.0) (·20.7.0.0.0). 
{0.15.2 0.2.0).{-0.5,20.'2.0}, 
(1.0,5.0,2.0},{'J.MO.UJ. 
(.0.15,5.0,315).(·10,15.0.20), 
{10,8.0.2.0),(0.U.0,3.5}, 
(-05,8.0,J.ISj.(·10.1.0,2 O}, 
{0.5,11.0,2 O).{.O.S,110.20), 
{ll.0,7.0.-1.0),{·1.0,l1 0.2.0), 
¡.2.0,11.0.0.01.(0.0,11.0 .. 1.01. 
(2.0,11.0,0.0).(1.0.11.0,2.0}, 
(o.0.11.0,.1.0¡,¡o.o,11.o.o.o¡, 
{·2.0.-160,0.0j,{·8.ll .. 16.0,0.0}. 
{-4!.0,-H0,0.D),¡.2.0,·100,0.0}, 
{2.0,-16.0,00),(B 0.-16.0,0.0), 
{8.0,-14 0,0.0).(20,-10.0.00) 
¡, 

{ 
1511.61.60,59,58,62.6J.64.65,G2,5B,59,60,61,lí8, 
62,65.1>4,bJ,t.2, 
1,l,4,2,1,J.5,6.4.3,1,7,4,3,1, 
3,4,6,5.l, 
14, 11S,8.7.14,1S, ,6,!UI, U, \6, 17, 10,9, 16, 
17,18,11,10,17,18,19,t:.z,11,18,19,20,13,12,19, 
20,14.7,13,20, 
14,21.22,11S,14,t5,22,2J.16,15,16,23,24,11,11, 
1T,24.2'i,11,17,18.2!i,2G,19,1B,19,26,:27,20,19, 
20,27.21,14,20. 
2B,29,30,J1,32,21,ll,l7,36,l5.l4,J3,2B,l2,J1, 
J0,29,2B,33,3A,ll,36,37,J3, 
21,151 52,22.21.22,52,53,50,153,5.f,26,50. 
26,&4,U,27,26.27,55,151,21,27, 
56,S ... 57,155,S4,56,57,S.C,lí6,152,5T,56,52,S1,5T,52, 
11,65,51,51, 
41,C 2.39 ,38 ,41,415 .4 6,•U,41, 45, 41,49,46 ,45,41, 
40,4 1, ll,CO ,C2,4l.3 9 ,42,«,41,C1,40 ,4', 
Cl,47,43,42,46,41,45,44,U,U,47,41.41 
¡, 

(0.1),(6,5), 
{10,l},(15,5), 
{20,l},(25,5), 
(30.11),(315,15), 
(40,1),(45,1), 
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(10,1),(11,1), 
(10,,}.[H,i), 
{70,I), 
(71,1),{I0.5), 
(H,l),{90,1), 
(91,1},{1:>0,I}, 
(101.1), 
{110,1),(111.8), 
(122,t),(128,i), 
{134,5},(1lU). 
{14.U}.(10,5), 
{154,S), 
{1U,4},!fU4]. 
(167.4},{171,4), 
(175,4), 
(179,5),(184,5}, 
(1i!l,5),{1t4,4}, 
(1il,4),(20Z,5), 
(207.5),(212,4}, 
{21i,4) 
) 
j; 

double d1st•nclo1 • 75, theta0egrados•tl0,ph1Degrados"'IO; 

long fAR PASCAL WndProc(HWNO hWod. WORD IMe:u .. 1ge, WORD wPo1ram, LONG !P;iiram); 
vo1d Dr•wOb¡ecl!HWNO hWnd, HOC hOC, OBJETO ºobject); 

mt PASCAL WirtM.111n (HANDl..E hlns.l•ni:e. HANDLE nrrevl11sl1uiu, 
LPSTR lpstrCmdP•ram, 1nl nCmdShow) 

1 
HWNDhWnd; 
MSGMuuge; 

WNDCLASS WntJClau. 
WndCtass.cbClsE11:ifol"O, 
WndC!ai.io.tliWmlCxlr•"º· 
WndCl1u hbrB.ickq1numi"Ge1StockObjecl(\.'JHITE_DRUSH); 
WndCla1i1.hln&t.incl"'hlnlil<1nce: 
WndCIH!i.hCur5oro<LoadCuu.or~NULL,IOC_ARROWJ, 

WndClass.hkon"Lo.1dlcon(NUCLIOl APPUCATION); 
WndClau lpfnWndProc.,WntlProc; -
WndClau.1puCli11if.Name"{LPSTR! ·m·; 
WrtdClus.lpuMen1.1N1me•(LPSTR) NULL: 
WndClau slylt'=(WORO)NULL; 

lf ('R~1s:!,.rC'1.u;~(&Wnrl(;f~~.:11 
e.lt(íALSE); 

hWnd"CtuleWindowCJD", 
"CUCRPOS JO~, 
ws_ovERLAPPEOWlNOOW ! ws_VSCROLL 1 ws_HSCROLL. 
CW USEOEFAULT, 
cw:usEDEFAULT, 
cw_useoEFAUL T, 
CW USEOEFAULT, 
NUCL. 
NULL, 
hlns1ance, 
NULL); 
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ll(!hWnd) 
nttum(FAL&E); 

S•t&crollR•nge(hWnd,SD_UoRZ.MIN_OtGRADOS,MAX_DEGRAOOS,TRUEJ; 
SetScrollRange(hWnd.SD_VERT,MIN_OEGRAOOS,MAX_OEORADOS,TRUE); 
SetScrollPoa(hWnd.SD_tlORZ,(ml]theuO&gr1dos,TRUE); 
Se1ScroUP01 (hWnd,S B _ \ltR T .i lnl Jph!Oegr ad os, TRUE); 

ShowWindowjhWnd,nCmclShawl; 
wh1le(Ge!Me1ug:e (&Meu.age.NULL,O,D)) 
( 
Tr.ini.lalt'Mt>sta!JP/&Meu.1Qrl. 
011palchMe1;uge¡&t.1en.age): 

l 
telurn MesHge wPer•m, 
l 

long FAR PASCAL WnrJProc(HWNO hWnd, WORD 1Mesuge, WORDwP.armt. LONQ IP•rarnJ 
( 
HOC hDC; 
PSSTRUCT ps; 
Hf.IENU hMenu; 
int vPos, hPos.: 

1w1lch(iMt11uge¡ 
( 
caseWM_PS: 

hOC .. ~gmPl(hWnd,&psl: 
OrawObjKl(hWnd,hDC,&cuerpo); 
Re1eue0C(hWnd,hDC); 
E:ndP1{hWnd,&p1): 
retu1no: 

c;ase WM_HSCROLL: 
11 (wParam:~sa THUMBTRACKJ 

b111ak;
hPo!ii•GelScrotJPo!ii(hWnd,SB_HORZ); 

IWllCh\wP•riimt 
( 

l 

c;1111SB TOP: 
• hPosaMIN_OEGRAOOS; 

break; 
CHO se BOTTOM: 

- hP01•MA.X_CEGRAOOS; 
hre11k; 

cue se LINEUP: 
- hPos-"'ROTAR_DEGRAOOS; 

bfH\t; 
r:He se UNEOOWN: 

~ hPos+•ROTAR OEGRAOOS; 
bre,,.k; -

ene se THUMOPOSITION: 
- hPos"LOWOROjlP.uam); 

break; 

ll ChPos<MIN OEGRAOOS) 
hP0s•MAX OEGRAOOS; 

1r thPos>MA.X_OEGRAoos¡ 
hPos;•MIN_OEGRA.DOS; 
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S111Scro11Po•thWnd,S9_HORZ,hPo&.TRUE); 
lhet•~r1do•"ldoubk)hPoa; 
lnv•lld1teRe(:l(hWod,NULL, TRUE); 
brHk: 

c•n WM_VSCROLL: 

ene WM_SIZE: 

11 {wP•r•m••SB THUMBTkACK¡ 
break;-

" PO&" OetScwllPo 5{hWnd,S B _ Vt R TJ; 

switchjwP11amJ 
{ 

l 

CHC! SB_TOP; 
vP01cM1N DEGAAOOS; 
brHkj -

cue SO OOTTOM: 
- vPo•"'MAX OEGRAOOS; 

brt:iit.., -
uusa llNEUP: 

- vPos..:r:ROTAR_OEGRADCS; 
blUk; 

CUI! SB_LINE:OOvm: 
vPus••ROTAR OEGRAOOS; 
b1eak; -

uu SB_THUMBPOS\TION: 
11PoS'*LOWORO\lf'a1 an1): 
b1eak; 

if tvPo•<MlN_OEGRAOOS\ 
vpo,eMA.X •. OEGRAOOS: 

\T tvPos .. MAX_DEGRADOSI 
VPOi"'MlN_OEGRADO!i: 

SetSe:ol!Pos(hWnd,SB_ VERT ,vPot,TRUE); 
ph1r.kgr.'l<lo\•idouble)vP01: 
lnvahdaleRf'cl(hWnd,NULL.TRUEl: 
br~ak: 

lnv •lid al e R t'CI ! hVJod ,N Ull, TR UEJ: 
b1eak, 

ene WM_OESTROY 
PnslQuitMesuc¡e!O); 
lJri:..i~. 

delaul\: 

l 
return{OLl: 

1e1urn DefWmdt>WProc¡hWrui,IMuu!le,wPar•m,IParam); 

vo1d OrawOb¡ectOiWNO hWnd, HDC hOC, OBJETO "objec1) 
1 
Ocub!e unThf'h, cnsTh<?la, s•nF'tu, cosF'ht; 
double &1,52.sl; 
PUNT030 "v1."v2.'V3; 
POINT centro; 
RECT rect: 
POINT puntos( tO): 
HBITMAP h81lmap, hOldD1tm¡p; 
HRGN hRgn, 
HOCl'lMembC; 
int supcnlicle, vert1ce, rrwµlndu, vert1celndu, loop; 
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GetCllffllR«t(hWnd,&rect); 
cantro.i•(tKlriQht/21; 
cenlto,y•(rltCt.bottomf2); 
hR;n-Cre&te.AedRgn(rect.\en, red.lop,red.11ght,rect.bollomj; 
hMemOC•CrHleCom~UbleOC{hOC); 
hB1tmap•Cre1trComp.1l1bleB1tm.1pjhOC,rec1.ughl,1ect.boltom): 
hOldBltm•P"Selec:tObJect(hMcmOC,h!l1trrwpJ: 

C05Thet•~ CUllol KA.OlANl::S\lh1!I01[.)egt•do1¡); 
•lnThe.11• 1in( RADIANES(thel1Degrado1)): 
col.Phi" coi( RADIANES/ph10egruJ01)1: 
1tnPhi• 1lnl RAOIANES{ph10e9r1dos)): 

for (loop•O: loop<NUM OE VEHT1CfS. lonpu) ( . . 

ob1ecl->ver11ce{loop] o¡o.l• 

ob/l.'Cl·~Vl!r11c1"(loopJ.o¡o Y" 

ob¡eCl-"-1cnt•ce¡lonp¡ oro l" 

{ -0bject->ver11c e [loop) .mundo .1•s1nThet1)• 
Job¡ect -"Ve111ce¡ loop ¡.mundo. y• co• Thela); 

¡ -0b¡ect ->vcrt1ce[lrrup ).mundo.1, "co1 Thel.a' co1;PhiJ· 
ft>bject->vert1u¡1oop) 1nundo.'('•inTheta'co1Ph1I+ 
¡ol>¡ccl->vertu:e(loopJ mundo.t•sinPhiJ: 

1-ob¡ecl >vcmcc[loopf.mundo.•"s1nPh1ºcosThet•)· 
¡.,t>¡et. t -> veil u:e¡ loopj .mu11do. y• !Un l helA',1nPh1)+ 
(ob¡ecl--"''ltrlu;:r{loop).mundo z•co,Phl)•d1,tarn::la; 

obJe'ct-"Ver1lce¡1oopJ p1ntana •"{1111) 
{VISION"{ob¡rct..>vrrt1r.e{loop] 010 ~/ohj.-r1.:.v"'r1lcr[l<'>"f1I ojn 1)"centro.y+untro l); 

ob¡ect.>-1erhce{loop¡ pantalla. y•(ml) 
{VIS IONº (ObJCC1 ->vr r11r. e{!oop} o ¡o y/ob¡ec;t .> 'lr.rt Je E>[loop ).ojo.z )"Centro. y •centro.y); 

) 
FtllRgn(hMMnOC.hRgn,GetStoi.:liObject(WHITE_DRUSH¡J: 
S11l11ctObjeCt(hMCfnDC.Ge!Sti>r:kOb¡1!Cl(OLACK .. PChl1): 

fot j&uperficup•C: superf1c1e<tJUM_O!:_SUPERFICIES, §Uperficle.+) 
( 

rn.:iplnde1."'ob¡ec1->mlo[superf1c1e}.mi1plndel 

lor {venice=O, ""11ice<ub¡r-.:l->ir1lofsupcrficir.J .noOfVl!rtices; Vt!r11ce++ .maplndl!I+-+) 
( 

Vl!rt1celndr.x"ob¡ecl->map[maptnde1.J: 
pu nin •I ve1t1ce J.• =objecl -> vert1cejvertlcelndu).pant•ll• . .l; 
pun10,[vert1c~J-Y"'nbJe<::l->vert1ce[vert1ct'lnde•l·l,.nlo11lla.y; 

Polylm~¡hMemDC. &pun10,IOJ,vert1cej; 

B11B;11hDC,O,O,rect.11ylll,rec;l.lm11om,11M~mUC.O.O,SRCCOPYI: 
SelectOb¡ect(hMemDC.hO!d01tm.lp): 
Oele!eObject(hB1lmap); 
OeleleOb¡ecl(hRgn); 
OeleleDC(hMemOC); 
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,. 

Figurd 7-'J. 
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Conclusiones 

El medioambienle Microsofl Wmdows es una interface gráfica que pennito correr en 
muliprocesamienlo, P.stabrcce úl control común en!rc penfArico~. !a!C'~ como IJfjt'.da::. de video!. ti 

impresoras Windm'VS csccnc1a!mentc. es con!rolado por rnlón, lo que permite que hasla el 
más inesperto de los 11suar10s pueda trabajar comodamenle sm aprender los comple¡os 
comandos del sistema opcralivo Wmdows permite el U5-0 de la memona extendida y expandida 
en forma transparente ar usuano. por ro que preserila un mejor apruvecharn1ento de IJ RAM de 
una computadora en comparación con lJ~ programas chscñado para DOS, los cuales deben de 
ser diseflados para lrJba1ar en modo csttmdrir o modo proteaido para usar 1<1 memoria 

La metodologla para rr><1l1z:u program;?s ba¡o amo1cnlc W1ndows usando ras 
especiticac1ones de Micro~.ofl es la::1I. siempre y cuando se tenga uri buen conoc1mcn10 de! 
lenguaje C y Se USt:íl lélS hcrr,1mlf'l1l<t<; f'<;~Pr- 1 "1~<>" 1" '.~''.:"!'"':J;!:-::: ;:..1;;; !...il .:.1(..id<..!<JH Ld~ 

11erram1entns mas sotis!icadas son ros 0r111<1rt>s dr~ rN:t1rsos que puL·Jen contar con unA gra11 
vancdad de elementos par<i la crea:1ón do un recurso y quf> 1•wrnrcinn:1n tJ! prograrnndar una 
v1!:i1ón lle la p1c!:.ent<.Jc1ón oct programa Sin t•mbnrgo, el uso de los editores de recursos causa el 
desconoc1m1cnto pleno de la cod1f1cación del archivo de recursos pues la gran mnyoria de ros 
editores soló crenn un archivo de trnb.110 yn comp1lad.1 (archivo .RES). 

Por otra parte los ecli!orcs de re!'ursos son una amia de dos ftlos. Con un editor dt• 
recursos, por ejemplo, podemos ~tlürar direclamente los recursos de un programa ya eJCCut.ado, 
asl se puede pasar a "español" un proqmrna en Hmq1!'><;" r'".'rri ".'i1> !''1 t11h~r ur. wi:!;::r.::o c::.µel.1a: 
en la a!lerac10n de los recursos, e! programa podría surrir daños rnrrcpnrablcs 

AhOra bien. la estruc!Urac16n de fos procesos WrnMain y WmProc marca el uso de 
ob¡etos orienlados, pero manejados de una forma más s1mplo y menos compleja que la que se 
encuentra dcnlro do C++ La cnru!ac1ón de los mensaje!> de lo ... objclos manejados (mcntis, 
barrns desiizables, botone'i, cajas de diálogo, etc ) esta marcada por el uso de la estructura 
swilch-case; en la cual se establecen las secciones respectivas para cnda tipo de mensa;o Por 
supueslo, una de las labores del progmm<1dor es conocer el nombre de referencia v su uso de 
cada uno de los 200 mensajes que especifica Microsoft para Windows h: siendo esta biblioleca 
esencial para poder programar en cr medfoamb1cnte 
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Sin embargo, Windows presenta limitaciones al relacionarse el hardware que debe 
poseer la computadora donde corro. La actual versión, Windows 3.1, soló porrnltu su uso 
considerando a las tarjetas VGA como básicas: es decir, solo ter]elas de video con una 
rosoluslón de 640 x 460, como mln1mo. Windows 3.1 puede correrse en una computadora con 
microprocesador 80286, pero no puede usar ta capacidad p!enamenle su capacidad do 
interactuar con el DOS. Para esto es necesano poseer computadoras con 80386 ó 80488 
Windows 3.1 marca como un m1mmo 1 Mb)'1e de RAM. para un uso decoroso, pues no garan!tza 
su eficacia para correr en mutf1procesam1cnto. W1m1o·, ... s 1rab..i1J excclen1cmentu con ma:5 de 2 
Mbytes de RAM 

La liga entre Windows y DOS, aunque parece muy delgada, en realidad es una Cfldena 
Cuando un programa en Wtndows m!erficre con ciertas inlemipcmne'i, puede cawrnr su 
du:>cone.ioon del mea1oamo1eme. acarreando al rusto dL' los programas 

Sin embargo, el 1mpac10 de Wmdows en la comunidad de usuanos de computadoras 
personales a sido enorme Wmdows ha perm1t1do el dcsarrn!lo de nuevos pcnféncos, tales como 
tar1e!as de 5omdo y video: permillend!l el desarrollo de mull!med1a, que nntaf\o se encontraba 
rcstrigtdo a mainíramcs y a las computadoras Apple El 1mpaelo sobre la morcadotecnia del 
hardware en nuestro pais también ha sido muy inleresanles La mayor parte de las 
computadoras personales se venden con Wmdows, lo que 1mphca un hardware minimo que 
posea un tar¡eta VGA y un m1croproccsador 80JB6 

El software diseñado para Wmdows casi ha sido 1qualado en cantidad y en uso al que 
existe en OOS. y di:! prns!'guir la IMdenc1~ de uso de V'Jlnáows y de sus futura!> versiones 
(como lo es NT) lograría definitivamente derrocar al DOS y Quedarse como la plataforma de 
trabajo única de las compuladoras personales basadas en los mtcroproccsadores lntel 

Otras metodologías han sido desarrolladas por compañias compelldoras de Microso!t 
para auxiliar a los programadores. Borland ha propuesto una plataforma basada totalmente en 
ob¡elos, cuya comp!ci1dad radien en recordar la rel<1c.1cn que guardan los d1forentes obietos con 
la venlana principal Microsoft también ha propuesto vanas ~fórmulas" para usar obietus dentro 
de su metodología. pero no con mucha aceptación 

~J.\~f~~c-'t l:.lt':"~:t:i h:i ere:;~: d::::; ::.c:;i;::,!::¡j::;-..::; q;;.: c..:;:i.:.t.:-.r, )¿, ::u,;-,<JJ<i t.-•u~ictoll<i.,1Úo1 

visual. es decir, crear pnmero la rnancru de prc~cn!.'.lr un programil y después !a lógica_ El 
pnmPro, V1suitl Bas1r: tuvo un;i h11Pn:i éf!'PrtRr1ñn :i nivPI munrtraJ y grac1us .J este éxJfo uno gran 
vanedad de progrnmas sharcware El segundo len¡:¡uaic. de reciente apanc1ón. se 11arna Visual 
C++, un curioso hitmdo que combina la metodologia original con el modo visual Sin embargo, 
los compiladores "visuales" de Microsoft carecf'n de elementos para realizar orogranms 
comple¡os que cornbincn m!crfaccs multiples Fur t:llv caemos nut~v;1rnen1e en eJ uso de la 
mclodologia 1rnc1al 

El sigutenlf> !y;rn r1<;(~ 1<:' ~,~,':f':'5~~~ ro; \\1•"d:'W5 NT, \;Jn;o:a:!::i O' '.""lC~::i:!:; el 3~ .::!e: .1~o.:;:o 

de 1993. \.Vindows NT es un s1stf'ma operativo con la misma mlcrface gráfica que su antecesor 
Windows 3 1. la meta de Microsoft es alcanz:ir el mercado de las eslacmncs dt• 1ratrn10 y de 
redes M!crosoft unió fuerzas con ln!el pma la rreac16n de Pcnt1um (80586) para eslableccr una 
una linea de estacmnes de trabajo compatibles con las cornputadoras per!>onales. Por otra parte, 
no soló comerclílhzara Windows NT para computadoras basodns en 80x86, sino también en 
otras que usen microprocesadores como el Alpha, de ta compai'tia DEC, o el 68040 ,de 
Motoro!a Asi, M1crosof! tratartJ de c;iptar más usuarios para Wmdows Pero. por si fuera pace 
todo to anterior, Mi:.:rosoft ha garantizado la portabilidad de software entre los sistemas NT: ro 
cu;i\ sigmf1caria la estandarización de su me!odo!ogia de tnba¡o. Esto sigrnf1caria el 

231 



CONCLUSIONES 

estsbleclmienlo, por pnmera vez en la h1stona del software, de una bnse real y Un1ca para 
aprender a progrnmar 

Pero, aUn hay mas dentro de los planes de M1cro~on: pues esta preparando una vccs1ón 
de Windows cuyo nombre seria Wmdows Avanccd Server (WAS). Esta versión secia destinada 
hacia les grandes redes de mformación y grandes s1s1emas do cómputo Microsoft hri asegurado 
que la misma capacidad de portabilidad de el Cx110 de WAS depende de la aceptación que tenga 
Windaws NT 

Los sis!emas compel1dores de Windows NT y WAS son pnnclpalmente OS/2, NelWare, 
Unix y, curiosamente, el MS·DOS Ninguno de ellos prescn1a en la aduolldad la pona.b1lldad 
plena que ofrece Windows NT, paro su evolución ha estado muy marcada por la misma 
dcsarrouo de W1ndows 
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