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Introducción 

Introducción 

E1 gran desarrollo tecnológico que se ha dado durante la segunda 
mitad de este siglo en el campo de la electrónica, especialmente en 
la !!!poca de los 70's y la mitad de los 80's, ha hecho posible que el 
uso de las computadoras se extienda a casi todos los ámbitos de la 
vida cotidiana del ser humano, 

En esta época aparecen en la industria una gran cantidad de compaftfas 
que se dedican a la fabricación de equipos de cómputo. Este hecho 
permite reducir el costo de o!istos productos haciendolos cada vez más 
accesibles. 

Por otro lado, el aumento de las actividades comerciales y administrativas 
aunado al vertiginoso avance experimentado por los medios de comu
nicación durante los ultimos afios, han propiciado que los negocios y 
empresas requieran de información oportuna y veraz para apoyarse 
en la toma de decisiones que les permita a su vez operar adecuadamente, 

Para organizar de manera eficiente esa información, se ha recurrido 
cada vez más al uso de los equipos de cómputo desarrollando sistemas 
de información que generalmente se apoyan en el uso de Base de Datos. 

Los sistemas de Base de Datos han tenido una gran aceptación para 
el desarrollo de aplicaciones en computadora, debido a que proporcionan 
una manera eficiente para manejar y recuperar grandes vohímenes de 
información. 

Durante el desarrollo de un sistema en Base de Datos, una de las ac
tividades más laboriosas es la que se encarga de diseñar el programa 
que permite obtener los datos para alimentar al sistema. 

Sin embargo, hasta el surgimiento de las microcomputadoras, no se 
habla logrado contar con métodos adecuados para actualizar los datos 
de un sistema debido a las limitaciones que presentaban los equipos 
anteriores. 
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Cuando aparecen en el mercado las computadoras personales (PC) se 
revoluciona el campo de la computación y se abre un mundo de po
sibilidades para el desarrollo de sistemas. 

Entre las caractrerfsticas de las PC's se encuentra la capacidad de con
trolar totalmente la pantalla de la computadora. Esta característica ha 
hecho posible alimentar los datos de un sistema a través de un formato 
de captura. 

Un fol'ltt:!to de captura es un método que se usa para leer datos de 
la pantalla en forma eficiente y segura. Está compuesto por varios campos 
de lectura y cuenta con las siguientes características: 

- Permite validar los datos que se lee en cada campo. 
- Se pueden editar los datos que contiene cada campo. 
- Proporciona ayuda al capturista sobre el tipo de datos que se 

deben suministrar en cada campo. 
- Permite moverse a través de todo los campos que contiene 

mientras dura el proceso de captura. 
- Limita la entrada de datos a la longitud del campo. 

El objetivo de este trabajo consiste en desarrollar una herramienta (Edi
tor de Pantallas EDP), que pueda ser usada para diseñar formatos de 
captura en la pantalla de la computadora de manera fácil y rápida. 

Esta herramienta esta compuesta por un editor de pantallas y un ge
nerador de código. 

El editor de pantallas se usa para definir diseñar y definir formatos 
de captura sobre la pantalla de la computadora. 

El generador de código se encarga de generar un programa que permita 
aplicar el formato definido en el editor durante el proceso de captura 
de datos para un sistema. 

Uno de los atractivos que proporciona esta herramienta es que su ope
ración no depende de ningún paquete o sistema especifico, aunque 
su uso permite definir formatos de captura que pueden ser aplicados 
en varios sistemas. 

En la siguiente figura se muestra el modelo del Editor de Pantallas. 
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FICI. 1 t.1X1E1D DEL EOITOR CE P.AHTAU.Aa 

Al generador de código se Je pueden integrar varios módulos para generar 
programas que pueden ser usados en diferentes sistemas. Dentro de 
los alcances de este trabajo sólo se desarrollaron dos módulos. Uno 
de ellos se encarga de generar programas para definir formatos usamlo 
el lenguaje de comandos dBASE 111, y el otro módulo genera programas 
en lenguaje de programación C, que se apoyan en el uso de una librerfa 
de funciones llamada Vltamin C. 

El programa esta enfocado para ser usado principalmente por el pro
gramador de sistemas o de aplicaciones en computadora de tal manera 
que éste pueda contar con un método para obtener formatos para captura 
de datos. 

Este documento está organizado de la siguiente manera: 

El capítulo 1 contiene un análisis de los sistema" similares que se tomaron 
como base para definir algunas características del programa desarrollado 
como parte de este trabajo de tesis. 

En el capítulo 2 '" comempla el diseño y desarrollo del editor de pantllllas 
as( como el manual de usuario del programa. 

En el capitulo 3 se descrihcn las características y funciones del generador 
de código y los módulos que tiene integraJos, además se incluye el 
procedimiento a seguir para ¡jgregar otros módulos a éMo parte. 

El capitulo 4 se incluye la lihrerla de funciones en que se apoya el 
programa generado en el lenguaje C. 
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Por último en el capítulo S se presenta un ejemplo de aplicación para 
ilustrar la forma en que se pueda aplicar el programa. 
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Capítulo 1. Antecedentes 

En la actualidad muchos paquetes y sistemas comerciales hacen uso 
de un formato de captura para obtener los datos que manejan. Algunos 
contienen un formato predefinido, otros permiten al usuario definir 
sus propios formatos de acuerdo a sus necesidades y también existen 
paquetes que funcionan para definir formatos de captura exclusivamente 
para un sistema determinado. 

Algunos de los sistemas y paquetes que cuentan con la posibilidad para 
definir formatos de captura son: el sistema de Base de Datos dBASE 
111, el sistema de Base de Datos UNIFY, el paquete Fl.ASHCODE 
y la librería de funciones Vitamln C. En este capitulo se presenta un 
análisis de cada uno de ellos acerca de la opciones que permiten para 
definir un formato de captura y las características de éstos 6ltimos. 

El sistema dBASE 111 dispone de dos opciones para alimentar y actualizar 
la información de una Base de Datos. Por un lado genera un formato 
para captura de datos a través de la estructura de la base de datos 
definida, que se presenta al usuario cada vez que quiera agregar o 
modificar un registro. Por otro lado, cuenta con la posibilidad de que 
el usuario defina un formato de captura de acuerdo a sus necesidades. 
Para definir este formato, el usuario debe escribir un programa usando 
el lenguaje de comandos de dBASE 111. 

Los tipos de datos que se pueden manejar en este sistema son: cadena 
de caracteres, números enteros y reales, fechas y textos. 

Las características del formato de captura que utiliza este sistema per
miten hacer los siguiente: 

- asignar valores iniciales a los campos. 
- validar y formatear los datos de un campo. 
- mover el cursor entre los campos del formato durante la captura. 
- editar los datos que contiene cada uno de los campos. 
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·limitar la entrada de datos a la longitud del campo. 
La desventaja que presenta este sistema cuando se utiliza el formato 
que se basa en la estructura de la base de datos, es que generalmente 
resulta insuficiente para las necesidades del usuario y éste tiene que 
emplear una cantidad de tiempo adicional para definir su propio formato 
de captura. 

I;:l sistema de Base de Datos UNIFY, también dispone de dos opciones 
para alimentar y actualizar una base de datos en forma similar a dDASE 
111. Utiliza un formato generado automáticamente a partir de la es
tructura de la base de datos y además cuenta con un programa Editor 
de Pantallas (PAINT) para definir formatos de captura. El procedimiento 
que sigue este programa para editar formatos es a través de cuatro 
modos de operación que funcionan a partir de comandos. Estos co
mandos especifican las características del formato que se desea definir 
en la pantalla De esta manera aunque el usuario no tiene control sobre 
la pantalla, puede visualizar la forma que va tomando el formato al 
momento de definirlo. 

Los tipos de datos que se pueden manejar en este sistema son: cantidad, 
binario, fecha, número real y entero, cadena de caracteres,texto y hora. 

Las características del formato de captura que proporciona el formato 
de captura permiten hacer lo siguiente: 

- formatear los datos de cada campo. 
• editar los datos que contiene cada uno de los campos. 
• limitar la entrada de datos a la longitud del campo. 

En este tipo de sistema el proceso de captura se lleva a cabo a través 
de la pantalla de una terminal, por esta razón las características del 
formato se encuentran limitadas ya que su operación depende de las 
características propias del equipo de cómputo donde se encuentre ins
talado. 

La desventaja de este programa con respecto al procedimiento que 
sigue para definir un formato es que requiere mucha interacción con 
el usuario debido a que durante la especificación del formato es necesario 
cambiar de un modo de operación a otro y proporcionar los datos de 
la definición para que ésta se lleve a cabo en la pantalla. Este hecho 
le resta flexibilidad al programa. 
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El paquete FLASHCODE contiene una Librería de Funciones y un 
programa integrado por tres módulos: un Editor de Pantallas, un Editor 
de Ventanas y un Generador de Código. 

La Librería de Funciones contiene Jos programas necesarios para usar 
ventanas dentro del sistema dBASE 111. Estos programas se dejan re· 
sidentes en la memoria de la computadora y pueden ser llamados a 
través de un comando durante la ejecución del programa. 

El Editor de Pantallas pemúte definir campos para lectura de datos 
y caracteres de texto directamente en la pantalla de la computadora. 
Para definir un formato en la pantalla se utilizan menús, formas para 
captura de datos y comandos asociados a las teclas de función del teclado 
de la computadora. 

El Editor de Ventanas permite definir menús de opciones dentro de 
una ventana que pueden ser. usados desde el sistema dBASE 111. 

El Generador de Código se encarga de generar programas completos 
en lenguaje de comandos dBASE 111 para capturar y recuperar datos 
por medio de un formato definido en el editor. 

Los archivos de salida que se generan incluyen además del formato 
de captura: la estructura de una base de datos que contiene los campos 
definidos, varios menús de opciones, uno o varios archivos de índice 
para realizar búsquedas rapidas y los mensajes apropiados de ayuda 
y error. 

Los tipos de datos que se pueden manejar y las opciones disponibles 
durante la captura para este paquete son las mismas que se permiten 
en el sistema dBASE Jll. 

Las desventajas de este paquete son: que solo se pueden generar pro
gramas para ser usados en dBASE 111 y que todos Jos menús y mensajes 
son desplegados en inglés. 

La Librería de Funciones Vltamln C, es un conjunto de funciones en 
lenguaje e que se pueden usar para desarrollar diversas aplicaciones, 
entre ellas se encuentra la posibilidad de definir formatos para capturar 
y recuperar datos en la pantalla. 

El procedimiento que se sigue para definir un formato de captura con 
esta librería consiste en escribir un programa en lenguaje C usando 
las funciones adecuadas. 
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Los tipos de datos que se pueden manejar son: cadenas de caracteres 
y n6meros enteros y reales en diferentes formas. 

Las características del formato de captura que proporciona esta librerla 
permiten hacer lo siguiente: 

- asignar valores iniciales a los campos. 
- validar y formatear los datos de cada campo. 
- desplegar mensajes de ayuda para cada campo. 
- editar los datos que contiene cada uno de los campos. 
- mover el cursor entre los campos del formato durante la captura. 
- limitar la entrada de datos a la longitud del campo. 

La desventaja que presenta esta librería es que genera mucho código 
para los programas y se emplea una gran cantidad de tiempo para de
sarrollar la aplicación. 
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Capítulo 2. Editor de Pantallas 

Durante el desarrollo de un sistema es conveniente contar con un 
procedimiento eficiente para obtener los datos que pemútan al sistema 
proporcionar información confiable y consistente. 

Uno de los procedimientos que normalmente se utilizan es el de pro
gramación. Este procedimiento consiste en diseñar un formato y escn"bir 
l1n programa en algún lenguaje de programación donde se especifiquen 
las instrucciones para definir el formato. Después, éste se traduce al 
lenguaje de máquina y se obtiene el código necesario para obtener 
el formato dlsei!ado. 

Este procedimiento puede llegar a repetirse varias veces si se comete 
algún error o se modifica el disello del formato, incrementando el tiempo 
que se utiliza para definir el formato. 

Recientemente, gracias al desarrollo de la tecnología de computadoras 
personales, han surgido otros procedimientos para definir formatos de 
captura entre los que se encuentra el uso de programas editores de 
pantalla. 

El uso de estos programas permite reducir considerablemente el tiempo 
que se emplea para elaborar un formato. 

No obstante, la mayoría de estos programas sólo pueden ser usados 
en el sistema para el que fueron definidos. 

El programa que se presenta aquf, contiene un e.ditor de pantallas y 
contempla la posibilidad de generar el código necesario para obtener 
formatos de captura que puedan ser usados para la lectura de datos. 

Este programa, llamado Editor de Pantallas (EDP), puede ser con
siderado como un procedimiento alternativo para disei!ar formatos de 
captura a través del uso directo de la pantalla de Ja computadora. 
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Una de sus características importantes es que a pesar de que funciona 
en forma independiente de cualquier paquete o sistema, puede generar 
programas en diferentes lenguajes para capturar, actualizar o recuperar 
datos en la pantalla como: lenguaje C y lenguaje de comandos dBASE 
111 entre otros. 

El procedimiento que se sigue consiste en usar el editor para diseilar 
un formato en la pantalla y por medio del generador de código seleccionar 
el tipo de programa que se desea obtener como salida. 

Si se sigue este procedimiento, se puede conseguir un ahorro de tiempo 
considerable durante el desarrollo de un proyecto o sistema, ya que 
se estima que es posible obtener el diseilo de los formatos más com
plicadas empleando tan solo unos cuantos minutos. 

Este cap!tulo contiene todos los aspectos relacionados con el EDP que 
incluyen: las consideraciones de diserto, las características del programa, 
la manera en que se desarrolló y se implantó en la computadora as! 
como las estructuras de datos que se utilizan y el manual de usuario. 

2.1 Diseilo y Desarrollo del Editor de 

Pantallas (E D P) 

DISEÑO 

El EDP tiene como funciones permitir la definición y edición de formatos 
mediante el uso directo de la pantalla de la computadora y prop0rcionar 
una salida que sirva como base para escribir un programa que contenga 
las instrucciones necesarias para aplicar el formato en el proceso de 
captura y recuperación ·de datos. 

CARACTERISTICAS DEL EDITOR 

Para llevarlas a cabo, se apoya en el uso de una /ibreria de funciones, 
un descriptor de la pantalla j una interfaz de entrada/salida. 

El diagrama de bloques del EDP se muestra en la siguiente figura. 
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Unld#:tdedl9CCI 

VSTAMIN C dBASE 111 

Ag. 2 OWJRAMA DE BLOQUES DEL PAOGP.AM.t. 

La librería consiste en un conjunto de funciones que se encarga de 
controlar el flujo de infonnación que se despliega en la pantalla. 

La inJerfaz de entrado/salida pennite realizar el manejo de archivos 
para las operaciones de lectura y escritura a disco. Por medio de ésta, 
la entrada al programa puede ser proporcionada en fonna externa. 

La entrada externa consiste en leer un archivo que contiene un descriptor 
de la pantalla definido previamente dentro del editor o en crear un 
archivo nuevo. De otra manera. el editor proporciona la entrada in
ternamente creando un descn'ptor que no contiene datos y presentando 
la pantalla vacia. 

El descriptor de la pantalla esta compuesto por cuatro estructuras de 
datos que representan cualquier formato definido en la pantalla. Estas 
estructuras son: una matriz de datos, un registro de ventanas, una tabla 
de campos y una tabla de cajas. 

A través de estas estructuras y algunas variables de control, el editor 
permite escribir texto. definir ventanas, campos y cajas para definir 
y editar fonnatos en la pantalla. 
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El contenido de la pantalla se representa en la maJriz de datos o imágen 
de la pantalla. Su dimensión es igual al tamaño lógico de una pantalla 
de la computadora en modo texto, más una columna por cada renglón 
para colocar una marca de fin de linea, Es decir, 25 renglones de 81 
columnas cada uno. 

En lo sucesivo se hará referencia a la maJriz o imágen de la pantalla 
indistintamente. 

Para representar en la ma1riz el contenido de la pantalla, cada elemento 
de ésta se forma a partir de un tipo y un valor para cada carácter 
que puede estar presente sobre la pantalla. Estos tipos son: tipo texto, 
tipo campo, tipo caja y tipo ventana. Esta clasificación permite manipular 
en forma independiente cada una de las definiciones permitidas por 
el edilor y proporciona la consistencia adecuada para los datos que 
contiene la maJriz. Con esto se mantiene un control de cada elemento 
de la maJriz para asegurar que cada localidad no sea ocupada por más 
de un tipo de carácter a la vez. Es decir que el área o región ocupada 
por alguna definición en la maJriz no puede ser ocupada por otra de
finición. 

A cada caracter de la pantalla le corresponde un elemento de la matriz 
y viceversa. Cada elemento es de dos bytes y contiene un número que 
se forma como se ilustra en la figura 3. En el byte más significativo 
se mantiene el tipo de caracter, en el menos significativo el valor que 
le corresponde. 

CARACIER 

B)'t<l 1 B}lel 

Figura 3. Contenido de c«da elemento Je la maJriz. 

El valor asociado tiene un significado diferente de acuerdo a su tipo 
como se muestra en la siguiente tabla. 

TIPO VALOR SIGNIFICADO 

TEXTO c6dJgo Valor del caractú ea a. labia ASCII 

CAMPO fndlcc Indice correspondiente rn la tabla de campos 

CAJA ladlce lndke conupoadlente ea la tabla de caJu 

VENTANA nulo No tiene nlor asocbdo 

Tubla l. Oas1ficac1ón de caracteres 
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Cuando el editor proporciona Ja entrada al programa en forma interna 
se presenta vacía la pantalla y a cada elemento de la imá;¡en de la 
pantalla se le asigna un número que representa a un caracter en blanco. 

El rango de valores que puede tomar el valor asociado a cada tipo 
de caracter se encuentra entre O y 255. Este rango permite representar 
todos los caracteres incluidos en el código ascii extendido y es posible 
definir hasta 256 campos y 256 cajas. La única restricción en este sentido 
serla disponer de la memoria suficiente para mantener los datos ne· 
cesarlos. 

CARACTERISTICAS DE IA PANTALLA 

Para diseñar un formato sólo se dispone de una pantalla completa para 
simplificar la operación del programa. El cursor se puede colocar en 
cualquier lugar de ésta usando para ello todas las teclas disponibles 
para el movimiento del cursor. 

El movimiento del cursor se lleva a cabo libremente. Esto significa 
que si el cursor se lleva a alguno de los extremos de la pantalla y 
se sigue avanzando o retrocediendo, éste se moverá bada otro extremo 
de la pantalla. 

A través del editor se pueden escribir y borrar caracteres de texto, definir 
una ventana de trabajo, campos para lectura de datos y cajas para en
marcar alguna región de la pantalla. El procedimiento que se sigue 
se lleva a cabo directamente sobre la pantalla. Esta característica permite 
visualizar continuamente como se va creando el formato. · 

OPERACION DEL EDITOR 

Para facilitar la operación del editor, las opciones disponibles se ejecutan 
a partir de la especificación de una orden o mandato. Cada mandato 
esta asociado a una de las teclas de función que se encuentran en el 
la sección de funciones del teclado de la computadora. 

Durante la operación realizada por un mandato, siempre se dispone 
de una opción para cancelar su ejecución. Este hecho permite proteger 
el contenido de la pantalla contra modificaciones que no se desean. 

El programa proporciona la facilidad de consultar en cualquier momento 
un mcnfi de ayuda que contiene todos los mandatos disponibles dentro 
del programa. 
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La ejecución del programa se basa en una función que se encarga de 
obtener los caracteres presionados en el teclado y analizar si corresponde 
a una tecla de función o un caracter de texto para llamar a Ja función 
adecuada que el efecto esperado. Una vez concluida la operación, se 
regresa el control a la función principal para obtener y analizar más 
caracteres. 

El ediJor mantiene una linea de estado que se usa para desplegar en 
la pantalla cierta información que puede ser de utilidad para el usuario. 
Para controlar ésta línea, se usa un mandato que opera en forma de 
switch permitiendo desplegar o no dicha información. Más adelante 
en esta misma sección se describirá el contenido de Ja linea de estado. 
Cuando se entra al programa, la linea de estado se presenta en la parte 
inferior de la pantalla. 

DESARROLLO 

La pantalla de una computadora generalmente se maneja en forma 
similar al primer cuadrante l de un par de ejes cartesianos. La diferencia 
estriba en que en Ja pantalla de Ja computadora Ja coordenada (24,0) 
corresponde a la coordenada (0,0) en el eje cartesiano. Esto implica 
que al avanzar sobre el eje de las ordenadas en Ja pantalla, el valor 
de Ja ordenada disminuya en Jugar de aumentar. 

En el ámbito de la programación se ha establecido como una costumbre 
nombrar como x a Ja ordenada y como Y a la abscisa en forma contraria 
al uso que se Je da en Matemáticas, 

De esta manera, a cada posición (x,y) de la pantalla, se le refiere como 
una coordenada, donde x es el número de renglón y y es el número 
de la columna. 

La posición del cursor sobre Ja pantalla se controla por medio de dos 
variables que forman una coordenada (r _pos,c_pós), r _pos contiene el 
renglón y c_pos la columna. Estas variables permiten también tener 
acceso inmediato al elemento correspondiente en la imágen de Ja pan· 
talla. 

Cuando el usuario pulsa una de las teclas definidas para movimiento 
del cursor (para mayor información consulte la sección correspondiente 
al movimiento del cursor en el Manual de Usuario) el programa verifica 
que 6ste no se salga de Jos lfmites de la pantalla. Para controlar estos 
lfmltes, se usan cuatro variables que forman dos coordenadas. La coor
denada mfnima (r_min,c_min) y la coordenada máxima (r_max,c_max) 
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donde se puede colocar el cursor. El valor de éstas permite mover 
el cursor a través de las lineas 1·25 y las columnas 1-80. 

La edición de ventanas, cajas y campos, se apoya tambi6n en el uso 
de cuatro variables que forman un par de coordenadas, la coordenada 
inicial (r _arr,c_kq) y la coordena final (r _aba,c_der). A través de estas 
variables es posible ubicar la región que ocupa una definición tanto 
en la pantalla como en su ÍlnO&"n. 

El uso de tod~ estas coordenadas se ilustra en la siguiente figura. 

El ambiente del editor se controla a través de una variable que fúnciona 
como un registro de banderas. Cada uno de los bits úe éste registro 
se utiliza para controlar una variable de tipo lógico. El formato de 
éste registro se muestra en la figura 5. Su contenido y funcionamiento 
se describe en la siguiente sección. 

1 O 1 FC 1t"M1 FC 1 OC ! AD 1 U' 118 1 FD 1 BD 1 V 1 E 1 MI 1 M 1 t' 1 TM 1 
Figura S. Registro de banderas 

El descriptor úe la pantalla se construye y se mantiene a trnvés de cuatro 
operaciones úe edición fundamentales: de ventanas, de cajas, de campos 
y de texto. 

VENTANAS 
E1 uso de ventana.1'. representa una forma e.Je mantener organizada 1a 
información que se úe~plicga en la panta11a. En la computadora nor· 
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malmente sólo se tiene lugar para una página de información que ocupa 
toda la pantalla. Con el uso de ventanas es posible llenar la pantalla 
de información y después encimar toda o parte de ella aio más in
formación dentro de una ventana. En el momento que se termina de 
usar una ventana, se restaura la región de la pantalla que quedó abajo 
de ésta. Para mantener organizada la pantalla mando se usan ventanas, 
muchas veces se coloca un marco a su alrededor. 

Muchos sistemas tienen amtemplado durante su operación el manejo 
de ventanas. Por esta razón el ediJor cuenta con la posibilidad de abrir 
una ventana, de tal manera que la definición de un formato quede 
contenida dentro de ésta. Para simplificar el uso del ediJoT y usar en 
fonna Independiente cada formato, sólo se permite abrir una ventana 
de trabajo por cada formato que se desee definir. 

El editor de ventanas realiza dos operaciones: agregar o eliminar la 
definición de una ventana. 

A¡repr 

Para agregar la definición de una ventana, el edilor permite dibujarla 
sobre la pantalla y colocarla en la posición deseada usando las teclas 
para movimiento del cursor. La coordenada inicial se toma de la posición 
del cursor al momento de especificar la operación y la coordenada 
final se va ajustando internamente mientras se va dibujando el marco 
en la pantalla. Los demás atributos que definen a una ventana en el 
EDP, se pueden consultar en el manual de referencia que se encuentra 
en la sección 2 de este capitulo. · 

Mientras se csU!n definiendo los atributos de la ventana, ésta se va 
desplegando en la pantalla de tal manera que el usuario pueda visualizar 
la forma que va tomando. 

Al momento de definir la ventana se realizan los siguientes cambios 
en la pantalla y el descriptor de la pantalla: 

- Las coordenadas y atributos seleccionados se mantienen en el 
registro de ventanas. 

-Se forma un número con el tipo de caracter (VENTANA) ysu 
valor asociado (O) (para mayor claridad véase la Figura 6 y la 
Tabla 1) que se asigna a cada elemento de la im4¡¡en de la pantalla 
que corresponde con el marco de la ventana. 

- En la pantalla se present:i la ventana con los atributos que se 
seleccionaron. 
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Estos cambios se ilustran en la siguiente figura. 

111 tipo B'm 

smcil1a 

DRilll 
3 = tipo (VBIJB) 
8 = Vilhr 

Clillnte ••••••• 

RBilSllll JE Ulll1llllS 

Figura 6. Cambios en el edhor cuando se define una VEN'L\NA 

Cuando se acepta la definición, el contenido de las coordenadas inicial 
y final (que ubican la posición de la ventana en la paot.ila) se asigna 
a las coordenadas mínima y máxima, respectivamente (que definen los 
lfmites de la pantalla) y el cur.;or se coloca en la pñmera posición 
dentro de la ventana. 

Lo anterior provoca que desde ese momento el taroallo de la pomlalla 
se tome con respecto a las coordenadas de la ventana y sólo se pueda 
utilizar el área contenida dentro del marco. 

De esta manera las definiciones que se hagan posteriormente quedar.to 
ubicadas autonulticamente con respecto a las coordenadas de la wmtana 
y no a las de la pantalla. 
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Eliminar 

La operación para eliminar una ventana borra totalmente la definición 
tanto de la pantalla como del descriptor, reemplazando la región que 
ocupa el marco por caracteres en blanco. Esto permite que esa región 
pueda der ocupada por otra definición o caracteres de texto. 

Antes de realizar la operación. el programa solicita al usuario que ésta 
sea confirmada para prevenir que la definición de la ventana sea eli· 
minada involuntariamente. 

Cuando se elimina la ventana, se restaura el valor inicial de las coor· 
denadas mínima y máxima para permitir que el cursor pueda moverse 
nuevamente a través de toda la pantalla. 

CAMPOS 
La posibilidad de definir campos es una de las operaciones primordiales 
del editor. 

Las caracter!sticas o atributos que representan a un campo para lectura 
de datos, son diferentes y varían en cada paquete, librería o Base de 
Datos que se encuentran en el mercado. En nuestro caso, los atributos 
que representan a un campo se seleccionaron a partir de un análisis 
de algunos programas comerciales que se juzgó conveniente (para ma· 
yores detalles consulte el capítulo 1 de éste trabajo). Este hecho responde 
a la pretensión de usar el Editor de Pantallas para diseñar formatos 
de captura en general, para cualquier sistema que necesite leer datos 
de la pantalla en forma organizada y eficiente. Estos atributos son: 
una coordenada (x,y) para ubicar la posición dentro de la pantalla, el 
nombre del campo o la variable donde se debe guardar el dato leido, 
el tamaño del campo en caracteres, el tipo de dato y una mascara para 
validar cada caracter del campo. 

Para conuolar el número de campos que se definen, se usa un contador 
de campos que al mismo tiempo sirve como Indice para obtener el 
elemento que le corresponde en la tabla de campos cuando se agrega 
una definición. · 

La edición de campos realiza cuatro operaciones: agregar, desplazar, 
modificar y eliminar la definición de un campo. 

Las operaciones de desplazamiento, modificación y eliminación requie
ren que el cursor sea colocado dentro del área de lectura del campo 
que se desea afectar. 
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Aarepr 

Para agregar un campo, el edilortoma como coordenada inicial la posición 
del cursor al momento de especificar la operación, se presenta un formato 
en la pantalla donde se deben especificar los demás atributos del campo 
y despuh de llenar el formato, se abre una ventana en la pantalla 
del tamailo del campo que puede ser desplazada hacia la posición donde 
se desea colocar el campo. Durante el dcsplaz.amiento se ajusta la coor
~enada inicial automáticamente. 

Cuando se agrega un campo, se efectúan los siguientes cambios en 
el editor: 

- Se incrementa el contador de campos y los atributos se guardan 
en la tabla correspondiente en el lugar indicado por el contador. 

- En la imágen de la pantalla, se registra en cada elemento que 
queda comprendido dentro del área de lectura del campo, el 
número formado con el tipo de carácter (CAMPO) y el valor del 
contador que representa el índice que le corresponde a la 
definición en la tabla de campos (para mayor claridad véase la 
Figura 3 y la Tabla 1 ). 

- En la pantalla de la computadora se despliega, a partir de la 
coordenada inicial, una cadena de caracteres del tamafto del 
campo en color inverso para representar el área de lectura del 
campo. Esta cadena se forma a partir de la letra que indica el tipo 
decampo. 

Estos cambios se ilustran en la siguiente figura. -~ 

e•••••• ' ••r••9 ... . ,. ,,. . .. 
1 

/ \\ t - u.-·--
1. 1 •• , .. 1 ••• ,.. 1 ·-·-·· ~ 

1 1 1 1 
t 1 t 1 t 1 

DmJllEIJIRIS . 

OlllAI) 
n•ICEJ 

Figura 7. Cambios en el editor cuando se define un CAMPO. 
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Desplazar 

La operación de desplaz.amiento, permite trasladar de un lugar a otro 
la posición de lectura de un campo sobre la pantalla. 

Para hacer el desplazamiento, se abre una ventana en Ja pantalla del 
tamaño del campo, que puede moverse para colocar el campo en la 
posición que se desee. El campo sólo puede ser colocado en algún 
lugar de la pantalla que no interfiera con otra definición o caracteres 
de texto. 

Si la operación concluye adecuadamente, se actualiza la nueva posición 
tanto en la tabla de campos como en la imágen de la pantalla. 

Modificar 

La operación para modificar un campo, permite cambiar sus atributos. 
Para realizar esta operación, se presenta en la pantalla un formato que 
permite modificar los atributos actuales del campo. Cuando se pro
porcionan las modificaciones deseadas, se efectúan Jos siguientes cam
bios en el edilor: 

- La tabla de campos se actualiza con Jos nuevos valores. 
- Si se modifica el tamaño, se abre una ventana de acuerdo al nuevo 

tamafto para desplazar el campo a otro lugar si es necesario. En 
este caso se actualiza la nueva posición del campo en la imá¡:e11 de 
la pantalla. 

Eliminar 

La operación para eliminar un campo, borra totalmente la definición 
tanto del descriptor como de la pantalla. Las modificaciones que se 
llevan a cabo se describen a continuación: 

- El área ocupada por el campo tanto en la pantalla como en la 
imá¡:en, se reemplaza por una cadena de caracteres en blanco para 
permitir que esa región pueda volver a ser ocupada. 

- La tabla de campos se compacta para evitar que queden huecos. 
Este procedimiento implica actualizar en la imágen de Ja pantalla 
Jos índices de Jos campos afectados por la compactación para 
mantener Ja consistencia del descriptor de Ja pantalla. 

Antes de realizar esta operación, el programa solicita al usuario que 
Ja operación sea confirmada para prevenir que la definición del campo 
sea eliminada involuntariamente. 
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Cuando se elimina un campo, el contador de campos es decrementado 
en una unidad. 

CAJAS 

Una caja puede estar formada por un marco, una linea horizontal o 
una linea vertical. Esta característica puede resultar útil para separar 
parte del contenido de un formato y atraer la atención del operador 
hacia alguna región especifica. Los caracteres que forman parte de una 
caja, son los únicos que pueden quedar encimados entre s( sin afectar 
la consistencia de la imágen de la pantalla. 

Para controlar. el número de cajas que se definen, se usa un contador 
que al mismo tiempo sirve como Indice para obtener el elemento que 
le corresponde en la tabla de cajas cuando se agrega una definición. 

La edición de cajas realiza tres operaciones: agregar, desplazar y eliminar 
la definición de una caja. 

Las operaciones de desplazamiento y eliminación requieren que el cursor 
sea colocado dentro del marco de la caja que se desea afectar. 

Agregar 

Para agregar una caja, el ecütortoma como coordenadas inicial la posición 
del cursor al momento de especificar la operación y permite al usuario 
dibujar el marco y colocarlo en la posición deseada con el uso de las 
teclas para movimiento del cursor. Durante este proceso, el valor de 
las coordendas inicial y final se va ajustando automáticamente. 

Para seleccionar el marco de la caja se cuenta con tres opciones: sencillo, 
doble o combinado. En la siguiente figura se ilustran los tipos de marco 
disponibles. 

Figura 8. Tipos de marco disponibles. 

Sencillo Doble Colllbinado 

D D D 
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Cuando se agrega una caja se realizan los siguientes cambios en el 
edilor: 

• Se incrementa el contador de cajas y el tipo de marco y las 
coordenadas se guardan en la tabla oorrcspondiente en el lugar 
indicado por el contador. 

- En la imágm de la pantalla, se registra en cada elemento que 
corresponde con el marco de la caja, el níimero formado con el 
tipo de carácter (CAJA) y el valor del contador que representa el 
índice que le corresponde a la definición en la tabla de cajas (para 
mayor claridad vEasc la Figura 3 y la Tabla 1 ). 

- En la pantalla de la computadora se dibuja el marco de la caja en 
la región definida. 

Estos cambios se ilustran en la siguiente figura. -•••• , •••• •1• ••• 

1lmUI llE .,.. ... 

. , . . ,. 

Figura 9. Cambios en el editor cuando se define un CAJA. 

Desplazar 

La operación de desplazamiento, permite trasladar de un lugar a otro 
la posición de un marco sobre la pantalla. 

Para hacer el desplazamiento, se abre una ventana en la pantalla del 
tamaño del marco, que puede moverse para colocar la caja en su nueva 
posición. El marco sólo puede ser colocado en alguna reglón de la 
pantalla que no interfiera con el área seflalada para la lectura de un 
campo o caracteres de texto. 
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Si la operación concluye adecuadamente, se actualiza la nueva posición 
tanto en la tabla de cajas como en la imfl&en de la pantalla. 

Eliminar 

La operación para eliminar una caja, borra totalmente la definición 
tanto del descriptor como de la pantalla. Las modificaciones que se 
llevan a cabo son las siguientes: 

- Cada elemento de la región ocupada por el marco de la caja tanto 
en la pantalla como en la imd&en, es reemplazado por el número 
que representa un caracter en blanco. 

- La tabla de cajas se compacta para evitar que queden huecos. Este 
procedimiento involucra actualizar en la imágen de la pantalla los 
Indices de cada elemento que forma parte del marco de una de las 
cajas afectadas por la compactación. 

- En la pantalla se refresca el marco de todas las cajas definidas. 
Este procedimiento es necesario porque podría darse el caso de 
que el marco de la caja eliminada estuviera encimado con el 
marco de otras cajas. 

TEXTO 

La edición de texto en el edUor permite la edición de caracteres y 
la edición de lineas. 

Durante la edición de texto sobre una !!nea, cada una es tratada en 
forma independiente, es decir, la edición realizada en una !!nea no 
afecta a las demás. 

En la edición de caracteres, para insertar o borrar un carácter se debe 
realizar un desplazamiento hacia adelante o hacia atrás de los caracteres 
que se encuentran a la derecha o izquierda de la posición del cursor, 
respectivamente. · 

De esta manera, es posible detectar alguno de los siguientes casos durante 
la edición de caracteres en el editor: 

- Cuando en la linea donde queremos insertar o borrar un carácter 
se encuentre definida el área para la lectura de un campo o el 
marco de una caja, sólo habrá desplazamiento de caracteres 
mientras no se llegue a los límites de la pantalla, el l!mite del área 
señalada para la lectura del campo o el marco de la caja, para 
evitar que el campo sea desplazado involuntariamente o que se 
causen daños al marco de la caja. 
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• Cuando el cursor se encuentra dentro del área de lectura de un 
campo o sobre el marco de una caja no es posible escribir o borrar 
caracteres. 

La edición de lineas cuenta con la posibilidad de insertar o eliminar 
una linea. 

En forma similar a la edición de caracteres, la inserción y borrado 
de lineas implica el desplazamiento hacia abajo o hacia arriba de las 
Uneas que se encuentran debajo de la posición del cursor, respecti· 
vamente. En el ewtor, esta operación provocarla el desplazamiento 
de los campos o las cajas que estuvieran definidas en la parte de abajo, 
llevándonos a la situación de afectar las definiciones. 

Para evitar lo anterior y hacer posible la edición de lineas, una linea 
dentro del editor se define como el área de un renglón de la pantalla 
que se encuentra entre: 

• los limites de la pantalla 
• el marco de una caja o dos marcos 
·cualquier combinación de los anteriores 

El tamafio de una línea es el número de caracteres de la linea sin 
incluir las delimitaciones. 

Esto nos lleva a concluir que en un momento dado, no todas las líneas 
del editor tienen el mismo tamafio, lo cual también las hace diferentes. 

De acuerdo con lo anterior, en la edición de lineas sólo se desplazarán 
aquellas lineas que se encuentran debajo del cursor que tengan el mismo 
tamaño o sean iguales a la línea afectada. 

Si al insertar una linea, en las líneas involucradas estuviera definido 
un campo, éste será desplazado y su posición actualizada por el ewtor, 
pero si la línea se quiere eliminar, la operación no tendrá efecto. La 
razón por la cual sucede lo anterior es porque el editor cuenta con 
un mandato para cambiar de posición un campo, pero no dispone de 
un mandato para recuperar un campo eliminado. 

Esto hace posible la edición de texto en el editor al mismo tiempo 
que protege las definiciones que contiene un formato. 

Para apoyar la operación de inserción y eliminación de una línea en 
el editor, se usa una variable para indicar el último renglón de la pantalla 
que contiene caracteres de texto. Esto permite efectuar con mayor ra-
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pidez la operación ya que sólo se desplazan las lineas que contienen 
caracteres de texto no tomándose en cuenta las líneas en blanco. 

De aquf en adelante se describen otras operaciones que apoyan el fun
cionamiento del EDP. 

ENTRADA/SALIDA 

El manejo de archivos forma pane de la interface de entrada/salida. 
y se encarga de realizar las operaciones necesarias para guardar y re
cuperar formatos de captura a través de un archivo en disco, así como 
de crear los archivos donde se escribe el código de salida generado 
por el programa. 

Para ejecutar estas operaciones el usuario debe especificar el nombre 
de un archivo. 

La información que se guarda en un archivo que contiene la definición 
de un formato se escribe de la siguiente manera: 

- Se calcula un número con el contenido de Ja imá¡¡rm de Ja pantalla 
que se escribe al principio del archivo, para poder identificar a la 
hora de usarlo nuevamente, que contiene un formato que 
penenece al EDP o que el archivo no haya sido alterado fuera del 
EDP. 

- Se escribe el registro de ventanas. 
- Se escribe el contador de campos. Si su valor es mayor o igual que 

cero, significa que se encuentran campos definidos y se procede a 
escribir la tabla de campos. De lo contrario la tabla no se escribe 
debido a que se encuentra vacia. 

- Se escribe el contador Je campos. Si su valor es mayor o igual que 
cero, significa que se encuentran cajas definidos y se procede a 
escribir la tabla de cajas. De lo contrario la tabla no se escribe 
debido a que se encuentra vacia. 

- Se escribe Ja maJriz o imógen de Ja pantalla y la variable que 
indica el número de la última línea en la pantalla que contiene 
caracteres de texto . 

Para cargar un formato de captura en la pantalla primero se verifica 
el número que identifica que el archivo penenece al editor o que la 
pantalla no fué alterada fuera del EDP. Si el resultado de la verificación 
es positiva, se lee el resto de la información en el descriptor de la 
pantalla y en las variables de control en el mismo orden en que fueron 
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escritas en el archivo. Despu~s se despliega en la pantalla el contenido 
del descriptor de la pantalla. 

LINEA DE ESTADO 

La linea de estado tiene como función desplegar en Ja pantalla cierta 
información que se mantiene en el descriptor de la pantalla que puede 
ser de utilidad para el usuario. 

Para realizar su función, se basa principalmente en el contenido de 
la imágen de la pantalla, el registro de banderas y la posición del cursor 
sobre la pantalla. 

La información que se despliega en la l!nea de estado es la siguiente: 

- Si el contenido de la pantalla ha sido modificado y no se ha 
salvado en un archivo. 

- El nombre del archivo que contiene el formato definido en la 
pantalla. 

- Si la definición está contenida o no dentro de una ventana 
definida por el usuario. 

- El número de la caja donde se encuentra colocado el cursor. 
- El nombre del campo donde se encuentra colocado el cursor. 
- El modo de inserción durante la edición de caracteres en la 

pantalla. 
- La posición del cursor sobre la pantalla. 
- La tecla que se debe pulsar para consultar todos los mandatos del 

programa. 
Para obtener Ja información que se despliega, se lleva a cabo el siguiente 
procedimiento: 

- El nombre del formato y la posición del cursor se toman 
directamente de las variable globales que se usan para este 
propósito. 

- Se verifica el bit correspondiente en el registro de banderas, para 
saber si el archivo ha sido modificado y si ~ta siendo usando el 
modo de inserción. 

- Se consulta en el registro de ventanas si está "encendida" la 
bandera que indica si se encuentra definida una ventana. 

- De la imágen de la pantalla se toma el elemento que corresponde 
con el carácter que esta sobre la posición del cursor y se analiza su 
tipo: 
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Si es tipo CAMPO, se toma el nombre del campo de la tabla a partir 
del Indice del campo que se encuentra en el del byte menos significativo 
del elemento. 

Si es tipo CAJA, el número de ésta se toma directamente del byte 
menos significativo del elemento. 

Si es tipo TEXTO y se encuentran cajas definidas, se analiza la tabla 
de cajas para saber si la posición del cursor queda contenida dentro 
de alguna de éstas y así obtener su número. El control de la llnea 
de estado funciona en forma de switch (encendido/apagado) para des
plegar o no su contenido en la pantalla. 

Esta l!nea se puede desplegar en la parte inferior o en la parte superior 
de la pantalla. Si el cur.;or se trata de colocar sobre la l!aea donde 
se despliega el estado, el programa mueve su posición a la otra parte 
de la pantalla. Esta característica de la linea de estado permite el uso 
de toda la pantalla para definir cualquier formato. 

En la siguiente figura se muestra el contenido de la llnea de estado 
cuando comienza la ejecución del programa. 

;~1'~!l9~~~~~fu;;"~~~.'.~t,t.~jiP~~~3.rti2~qGic09 .~~;~~:.;~~}~~m~U_fllh~.~ 
Figura 10. Información inicial de la l!nea de estado. 

INICIALIZAR EL EDITOR 

La inicialización del editor permite definir más de un formato de captura 
durante una misma corrida del programa. 

Para ello cuenta con una opción que se encarga de inicializar el editor. 
Cuando se ejecuta se limpia la pantalla de la computadora, se inicializan 
las estructuras del desc:nptor de la pantalla así como todas las variables 
globales que controlan tanto la operación como el ambiente del EDP. 
El cursor se coloca al inicio de la pantalla y todo queda listo para 
dísellar un nuevo formato en edbor. 

2.2 Estructura de Datos 

Como ya se mencionó en la sección anterior, un formato queda definido 
a través de un descriptor de la pantalla. 
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En esta sección se describe cada una de las estructuras de datos que 
forman pane del descriptor, as! como las variables que se utilizan para 
controlar la operación del programa, haciendo uso del formato que 
se utiliza en los Manuales del Sistema OperaUvo UNIX. 

Estas declaraciones se encuentran especificadas para lenguaje C que 
es el que se empleó para desarrollar el EDP. 

Declaración de variables del Editor de Pantallas: 

Regislro de ventanas 

NOMBRE 
ventana 

SINOPSIS -daar 

•bort 

abort 

daar ..... 
daar 

} .. alana; 

FVNCION 

---lloe !"BANDERA•/ 

xt, 711 XZ, yl; ¡o UBICACION •/ - /O MARCO•/ 

atrlMAXATRI; ¡o ATRIBIJTOS •/ 

tlllMAXTITJ; ¡o 'ITllJW ., 

ctrllMAXCTRLJ; /O CONTROLº/ 

Esta estructura se encarga de reservar la memoria necesaria 
para mantener los atributos que definen a una ventana. En 
la siguiente figura se muestra el registro de ventanas. 

Flas xi Y1 X2 y2 1riarc~ 

Figura 11. Registro de ventanas 

Donde: 

atr t1t ctrl 
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-BANDERA 

se usa como variable lógica para indicar si se encuentra o 
no definida una ventana. 

-UBICACION 

-MARCO 

contiene las dos coordenadas (xl,yl) y (x2,y2) que permiten 
ubicar el área de la pantalla ocupada por la ventana. 

es un entero que contiene el tipo de marco seleccionado. 

-ATRIBUTOS 

-TITULO 

es una cuerda de MAXATR caracteres formada con los atri
butos de la ventana. 

es una cuerda de MAXTIT caracteres que contiene el en
cabezado que se incluye en el marco superior de la ventana. 

-CONTROL 

es una cuerda de MAXCfRL caracteres que contiene los 
atributos que definen las características de operación de la 
ventana. 

Tubla r1e cajas 

NOMBRE 
caja 

SINOPSIS. 

•lnl<t ~· 
short 

short 

}CJlla; 

FUNCION 

'1,7l,x1,J2; 

tipo; 

/" UBICACION •/ 

/"TIPO•/ 

Esta estructura se utiliza para formar una tabla donde se 
mantienen los atributos que definen a una caja. El tamai\o 
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de la tabla se indica a trav~ de la constante _CAJAS. En la siguiente 
figura se muestra la tabla de cajas. 

l_J 1T1i-I 
Figura 12. Tubla de cajas 

Donde: 

-UBICACION 

-TIPO 

contiene las dos coordenadas (rl,yl) y (r2,y2) que definen 
la región para dibujar el marco de la caja sobre la pantalla. 

es un entero que contiene el tipo de marco seleccionado. 

'lllbla de campos 

NOMBRE 
campo 

SINOPSIS 
1truct scampo 

ohort 

sbort 

11,yl; 

loagC; 

I" POSICION •/ 

I" TAMAJÍIO •/ 

cbar nomi»n(MAXNOM)I ¡e NOMBRE•/ 

cbar pkt(MAXLCMPOJI /*MASCARA •f 

cbar 

}ampo; 

FUNCION 

tlpoC; 

Esta estructura se utiliza para formar una tabla donde se 
mantienen los atributos que definen a un campo. El tamafio 
de la tabla se indica a través de la constante CAMPOS. 
En la siguiente figura se muestra la tabla de -campos. 
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Figura 13. Tubla de campos 

Donde: 

-POSICION 

contiene la posición (.rl.yl) de lectura del campo sobre la 
pantalla. 

-T~O 

es un entero que contiene la longitud del campo en caracteres. 

-NOMBRE 

es una cadena de MAXNOM caracteres que contiene el nom
bre de la variable de memoria donde se debe depositar el 
dato leidos en la pantalla sobre el campo. 

-MASCARA 

-TIPO 

Matriz 

NOMBRE 

SINOPSIS 

es una cadena de caracteres de MAXLCMPO que contiene 
el formato donde se especifica el tipo de dato que puede 
tomar cada carácter que forma parte del campo. 

es un carácter que contiene el tipo de dato que contiene 
el campo. 

imágen 
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,.._ (• llllAGEN) /9 llllAGEN * lo-lalla .. --m. •t 
{M.ucow+l)¡ 

FUNCION 
Con esta estructura se forma una matriz donde se representa 
el contenido de la pantalla. La dimensión de esta matriz 
es de [MAXRENG] [MAXCOW + 1] elementos de tipo en
tero que corresponde al tamallo de la pantalla. 

Variables de control 

NOMBRE 
r_pos, c_pos 

SINOPSIS 
shon r_po1,c_pos; 

FUNCION 

NOMBRE 

SINOPSIS 

contienen la coordenada (r _pos,c_pos) que indica la posición 
del cursor en la pantalla y se utilizan como índice para obtener 
el elemento que le corresponde en la maJriz. 

r_min,c_min,r_max.,c_max 

abort r_mln, c_mlo, 
r_mas. c_max; 

FUNCION 

NOMBRE 

SINOPSIS 

contienen la coordenada mínima (r_min,c_min) y la coor
denada máxima (r_max,c_mar) para controlar el movimiento 
del cursor sobre la pantalla. 

r_arr,c_izq,r_aba,c_der 

abol't r_arr, c_l:a.q, 
r_aba, c_der; 

FUNCION 
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NOMBRE 

SINOPSIS 
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contienen las coordenadas inicial (r_arr,c_izq) y final 
(r_aba,c_der) para ubicar la región que ocupa una definición 
sobre la pantalla. 

u linea 

.... allaea; 

FUNCION 

NOMBRE 

SINOPSIS 

es un entero que indica el número de la última linea en 
la pantlllla que contiene caracteres de texto. 

ncampos 

•ltOl't Kalllposj 

FUNCION 

NOMBRE 

SINOPSIS 

es un entero que contiene el número de campos definidos 
y tambi~n se usa como Indice para la tabla de campos. 

ncajas 

·~"" llClllu; 
FUNCION 
es un entero que contiene el nümcro de caj:is definidas y también se 
usa como Indice para la tabla de cajas. 

NOMBRE 
edpArchivo 

SINOPSIS 
daar edpArdalvo[MAXFILE]; 

FUNCION 
es una cuerda de caracteres donde se mantiene el path o 
ruta del archivo que contiene la definición de un formato 
CD edición. 
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NOMBRE 
mandato 

SINOPSIS 
lnl ... dato; 

FUNCION 
es un entero que contiene el último mandato especificado. 

NOMBRE 
edpPrmpt 

SINOPSIS 
doar 

FUNCJON 
• <dpPrmpl[); 

NOMBRE 

es un apuntador que contiene la dirección del área de me
moria donde se encuentran todos los mensajes que se des
pliegan sobre la pantalla 

slin 

SINOPSIS 
1bort 1Ua; 

FUNCJON 

NOMBRE 

es un número entero que indica el renglón donde se despliega 
la línea de estado. 

edpFfa¡;s 

SINOPSIS 
anslped! short 

FUNCION 
es un registro de banderas que se utiliza para controlar el 
ambiente del programa. Cada uno de los bits de este registro 
controla una variable del programa. En la siguiente figura 
se muestra el formato del registro 
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Donde: 

-TM 

-F 

-M 

-MI 

-E 

-V 

-BD 

-FO 

-IB 
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REGISTRO DE BANDERAS 

se enciende cuando se especifica al programa el switch para 
usar la configuración a color 

se enciende cuando se especifica un archivo como parámetro 
al programa 

se enciende cuando se modifica la pantalla 

se mantiene encendida cuando se usa el modo de inserción 
para escribir caracteres 

se enciende cuando se despliega la línea de estado 

se mantiene :ncendida cuando el descriptor de la pantalla 
se encuentra vacio 

se mantiene encendida cuando hay cajas definidos 

se mantiene encendida cuando hay campos definidos 

se mantiene encendida cuando el cursor se encuentra co
locado dentro de una caja 



Editor da Pantallas 2 

-IF 

-AD 

-OC 

-FE 

-FM 

-FC 
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se mantiene encendida cuando el cursor se encuentra co
locado dentro del área de lectura para un campo 

se enciende cuando se especifica la opción para generar un 
archivo con la declaración de los campos definidos 

se enciende cuando se especifica la opción del para ordenar 
la tabla de campos 

se enciende cuando se elige la opción que permite generar 
un formato para captura de datos 

se enciende cuando se elige la opción que permite generar 
un formato para modificar datos. 

se enciende cuando se elige la opción que permite generar 
un formato para consultar datos. 

La memoria necesaria para obtener las estructuras de datos del descriptor 
de la pantalln, se solicita en forma dinámica al comienzo del programa. 
Con esto se evita que esta memoria se incluya dentro del archivo eje
cutable y ocupe espacio adicional. 

Las estructuras y constantes que se usan para hacer algunas de las 
declaraciones se encuentran especificadas en el archivo "edp.h". Tudas 
las variables globales usadas por el programn, se encuentran declaradas 
en los archivos "cdpmem.c" y "cdpext.h". 

2.3 Manual de usuario 

El EDP es un programa que se usa para disefiar formatos para captura 
de datos sobre la pantalla de la computadora y generar el código de 
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salida necesario para aplicar el formato diseñado. En esta sección se 
incluye el manual de usuario del programa. 

La operación del programa se lleva a cabo a través de la especificación 
de mandatos. Cada mandato se encuentra asociado a alguna de las 
teclas de función del teclado. 

Para hacer una definición, solo se necesita colocar el cursor de la pantalla 
en el lugar deseado, especificar un mandato y proporcionar las carac
terfsticas de la definición ya sea llenando algún formato o seleccionando 
las opciones de un menú. 

Durante el llenado de esos formatos se pueden ocupar las teclas que 
se encuentran en la siguiente tabla. 

;· .. ·TECLA. ACCION ; > - AYaaU.r d cunor ua canktu . Rd.roccckr el aarsor 

1 Avanzar •I campo siguiente 

1 ~al campo anterior 

Supr!Del 8olTar el cañcter aobl'C! d cursor 

lldn>'BackS~ Bonar el c:ar6cter detrú del cunor 

"º Sdudonar el modo de edldón 

lnlnlt'Enla'/Rcturn Avanzar al campo •faulente o terminar la captura dndade el 
61Umo campo del ronnato 

EK Caamlar a. captura 

Tubla 2. Thclas d1sporubles para llenar un formato de captura. 

La operación de cada uno de Jos mandatos se controla principalmente 
con el uso de dos teclas. La tecla correspondiente al manda to especificado 
se usa para indicar que se desea continuar con la ejecución del mandato 
o la selección de otros parámetros. La tecla [Ese) se usa para cancelar 
la operación. Si se pulsa ésta tecla, el diseño del formato no sufre 
ninguna alteración. 

Se dispone de un menú de ayuda para consultar todos Jos mandatos 
del programa. 

Durante Ja edición se maneja una linea de estado donde se despliega 
información considerada de inter~s para el usuario. 
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El manejo de archivos permite salvar el contenido de la pantalla en 
un archivo y recuperarlo posteriormente. 

Para ejecutar el programa sólo es necesario proporcionar su nombre 
(EDP) desde el Sistema Operallvo. Junto con ~ste se pueden especificar 
opcionalmente dos parámetros. En uno (-e) se indica al programa el 
uso de la configuración para monitor a color. El otro parámetro se 
usa para especificar un archivo que contiene una pantalla definida an
teriormente dentro del editor o el nombre de la pantalla inicial. 

La sintaxis que reconoce el programa al momento de ejecutarse es 
la siguiente: 

edp [-e] {paJh] 

donde, 

edp es el nombre del programa 

[-e] el parámetro para seleccionar monitor a color [opcional]. 

[pa1h] la ruta completa del archivo que contiene el formato que se 
desea cargar [opcional] 

Los parámetros pueden ser proporcionados en cualquier orden. 

1bdos los mandatos disponibles dentro del EDP serán tratados en alguna 
parte dentro de esta sección agrupados de acuerdo a la función que 
desempei'ian. 

2.3.1 Descripción del teclado de funciones 

MOVIMIENTO DEL CURSOR 

El cursor (carácter'-' pulsante) indica la posición en !a pant3lla a partir 
de la cual cualquier operación efectuada dentro del cdilor tendrá efecto. 

El cursor se mueve sobre la pantalla usando las teclas para movimiento 
lento y movimiento rápido del cursor. 

Para mover el cursor en forma rápida dentro de una lfnea, se colocaron 
marcas en la pantalla cada 8 columnas (8,16, 24, .. ., 72). De esta manera 
se puede mover el cursor de una marca a otra pulsando una tecla. 

Las teclas que se pueden usar para mover el cursor se muestran en 
la siguiente tabla. 
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n:ctA •· .·. .. ACCION . 
.. MOVIMIENTO LENTO - Av•nza el cunor uu poak16o • la denclut - AVllDIA n Clll'SOI' una posk16n a la J.zqulcrda 

1 AYUUa el aanor 111-- Ud.a urib-. 

1 Avanza el cunor 1 llaa haclll abaJo 

'lllb Muett el mnor a la alpkate marca 

l'lllb Munt: el mnor a la mara anttrtor 

lotro{'Eater/Rdura Mueve el cursor al comienzo de la slauknte Una 

. ······· .. MOVIMIENTO llAPIDO · ... ·.·. 
laido/Home Colocad cunor al comienzo de la lima 

Fla/Ead Coloca el cunor al nna1 de la Una. 

lleft&/P&Up Coloca d cunor m la primera posición de la pantalla 

Avft&/P&Da Coloca el cursor m la 61Umai posld6a de la pantalla 

[Coalrol/Ctrl)( -1 Mueve el cunor a travá de Jos campot della.Ido. Uda ade-..... 
[Conlrol/Clrl)(-J Mueve d cunor a travú de los campo1 dcftnldoa bada atnb 

Tabla 3. Teclas disponibles para el movuruento del cursor 

DESCRIPCION DEL TECLADO DE FUNCIONES 

El teclado generalmente contiene una sección donde se encuentran 
las teclas con las etiquetas FI, F2, ... , FIO. A esta sección se le conoce 
comúnmente como el Teclado de Funciones. 

En el EDP tanto el teclado de funciones de la parte baja como algunos 
de Ja parte extendida se encuentran asociadas a un mandato especffico. 
Para seleccionar una función del teclado extendido, se deben presionar 
simultaneamente las teclas [Cambio/Shift], [ControVCtrl] o [Alt] y la 
función deseada. Las teclas para seleccionar la parte extendida se sim
bolizan como s/, e/~ y a, respectivamente. 

En la siguiente tabla se muestran las teclas de función definidas y el 
mandato asociado a cada una de ellas. 

F1 
1 • MANDATO 
Muestra el mm6 de •)'Ucla 

TECLA 
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', ·.·.TECLA ··.:.: .... ·:·<MANDATO:·:•·· ·· .. . :· .· > ··: ·:· •· 
F2 O..pllep taU-•eotado 

F3 o.naeu .. VENTANA 

F• Dtnne llDll CAJA. 

F5 DtftneuCAMPO 

F6 laaerta •U UNEA • blanco 

" Sol .. la PANTAILA 

FI GeMnl C6dq¡o 

F9 lnldallz.a el rd..ltor 

FlO Ahudoa. d EDITOR 

aF• Desplaza uu CAJA 

sF5 Dniplau un CAMPO 

•" ll<cupen •u. PANTAILA 

-FJ Ellmlu una VENTANA 

-F4 Elimina UDll CAJA 

-FS Ellml- ••CAMPO 

-F6 Elimina ana LINEA. 

aF5 MoclJnca Ull CAMPO 

Tubla 4. Teclado de funciones 

MENUDEAYUDA 

El menú de ayuda permite consultar los mandatos del programa y la 
tecla de función asociada a cada uno de ellos. 

El mandato se especifica pulsando la tecla [Fl]. Cuando esto sucede, 
se despliega un menú en la parte superior de la pantalla que contiene 
varias opciones que permiten mostrar los mandatos en del EDP en 
forma agrupada como se muestra en la siguiente figura. 

1 Atthlv.. trif•mpoo ,:;,¡ ,,, ~dl~ó!':;; j:;,['~r<n.,;,¡<,,Yóñ!,i~!i:'~l:~-:9irj>i1'41) 
Figura 14. Opciones del menú de ayuda 

Para mover el ·cursor entre las opciones se usan las teclas [-) o []. Para 
seleccionar una, se debe pulsar la tecla [lntro/Enter/Return]. Otra ma
nera de hacer la selección en forma rápida consiste en pulsar la letra 
de cada opción que se encuentra en mayúscula ya sea desde el menú 
o estando dentro de alguna opción. 
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Los mandatos agrupados en cada opción se muestran en Ja sigulen te 
tabla. 

~Ar~Yó:(tf. ~c;;am~ .;:~dl_4~~"W~' '}~',~Já~~'.:."Z: ,4~,~~f~'. ~~1~'.~ 
SahU' F7 Ddlalr F5 luatar lm Ddlalr F4 Ddlalr F3 A,yuda n 
a.c.,.:nr aF7 MOYer sF5 EH car Del Monr 1F.. Bornr ,,..FJ Eltado F2 

Borrar "'F5 DI~.,._ Borrar ""F4 a......c. n 

Cambiar oF5 lm Linea F6 laldallzar F9 

EllUoea1F6 Salir FlO 

'Tubla S. Agrupación de mandatos del programa 

Durante la operación del mandato se utiliza la tecla [Ese] para salir 
de una opción y la tecla [Fl] para abandonar el menú. 

2.3.2 Edición de texto 

La edición de texto permite insertar, borrar y reemplazar caracteres 
en la pantalla y borrar e insertar lineas. 

Para llevar a cabo estas operaciones y al mismo tiempo proteger la 
definición de campos y cajas sobre la pantalla, se han establecido las 
siguientes reglas: 

Durante la inserción y borrado de caracteres: 

- La operación no se lleva a cabo si el cursor se encuentra sobre el 
marco de una caja o dentro del área para lectura de un campo. 

- Sólo puede haber desplazamiento de caracteres mientras no se 
llegue a: 

Los lfmites de la pantalla 

El marco de una caja 

El lfmite de un campo de lectura 

Durante la inserción y borrado de lineas: 

- No se puede insertar una linea en el último renglón de la pantalla 
- No se puede editar una l!nea si el cursor esta sobre un marco 
- Una linea dentro del editor se define como el área de un renglón 

de la pantalla que se encuentra entre: 
Los lfmites de la pantalla 
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El marco de una caja o dos marcos 

Cualquier combinación de é!stos 

- Durante la inserción sólo puede haber desplazamiento de lineas 
hasta llegar a: 

El límite inferior de la pantalla 

El marco de una caja 

- Si al insertar una linea, en las líneas que es necesario desplazar 
estuviera definido un campo, el campo será desplazado y su 
posición será actualizada por el e&tor. 

- No se puede eliminar una linea que contiene campos de lectura. 
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La escritura de caracteres se lleva a cabo a partir de dos modos de 
operación: modo de reemplazo o modo de inserción. 

Para seleccionar el modo se utiliza la tecla [lns] en forma de switch, 
El modo por omisión es el reemplazo, 

Las teclas que se usan para borrar caracteres son: [Supr/Del] para borrar 
hacia adelante y [Retro/BackSpace] para borrar hacia atrás. 

La edición de líneas se especifica a través de dos mandatos: (F6] para 
insertar una linea en blanco y ( ~ F6] para eliminar una linea. 

2.3.3 Edición de ventanas 

Algunos sistemas cuentan con la posibilidad de manejar venta~as para 
obtener y desplegar información sobre la pantalla. En el editor se puede 
definir una ventana de tal manera que la definición de un formato 
que contenida dentro de ella. 

Para permitir que cada formato que se define dentro del edilor pueda 
ser utilizado de manera independiente y para simplificar la operación 
del programa, sólo se permite definir una ventana. 

Los atributos que definen a una ventana se tomaron principalmente 
de la librería de funciones Vllamln C. Por esta razón se recomienda 
utilizar esta opción cuando el formato que se vaya a definir se apoye 
en el uso de esta librería. 

La edición de ventanas tiene definidas dos operaciones: agregar y éli
minar la definición de una ventana. 
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A&ngar 

Antes de agregar una ventana, se sugiere colocar el cursor en un lugar 
apropiado, ya que el edilor permite dibujarla a panir de la posición 
del cursor al momento de especificar el mandato. 

Durante el tiempo que en que se lleva a cabo Ja edición de una ventana 
se dispone de Ja tecla [Ese) para cancelar el proceso. 

Para agregar o definir una ventana, se debe pulsar Ja tecla (F3]. 

Al momento de ejecutar el mandato, el edilor verifica si ya se definió 
una ventana previamente. Si es asf, se despliega un mensaje en la pantalla 
para advertimos de este hecho y se cancela la operación del mandato. 
De lo contrario, se debe seguir la secuencia que se describe: 

Usando las teclas para movimiento del cursor: 

1. Dibujar el marco de la ventana y pulse [F3) para terminar. 

2. Colocar el marco en el lugar deseado y pulsar (F3] 

3. Seleccionar el tipo de marco y pulsar (F3]. 

4. Seleccionar el tipo de efecto deseado para abrir la ventana y pulsar 
[F3]. 

posteriormente se debe, 

5. Escribir un titulo para la ventana y pulsar (F3]. 

6. Seleccionar las caracteñsticas de operación y pulsar [F3]. 

Cuando se define una ventana la posición del cursor en la pantalla 
es referida con respecto a las coordenadas de ésta. Esto significa que 
a partir de ese momento cualquier definición posterior quedará dentro 
de Ja ventana. 

Eliminar 

Para eliminar la definición de una ventana se deben pulsar simulta
neamente las teclas [ ~ F3]. 

En ese momento se despliega el siguiente mensaje en la pantalla: 

IPabe 1•1 (a) o IEKI 
llaell eliminar la nol.allll (l/o)7 _ 
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Con esta acción previa se evita eliminar una ventana en forma invo. 
Juntarla. Si se pulsa Ja tecla [s], se elimina Ja definición y el marco 
de la ventana se borra de la pantalla. 

A partir de ese momento el cursor se puede colocar nuevamente en 
cualquier posición de la pantalla. 

2.3.4 Edición de cajas 

La edición de cajas es una caracteñstica que puede ser útil para enmarcar 
parte del contenido de Ja pantalla y atraer Ja atención del operador 
hacia algún Jugar específico de ella. 

Para la edición de marcos se dispone de tres operaciones: agregar, des
plazar y eliminar la definición de una caja. 

Durante el tiempo que en que se lleva a cabo Ja edición de un marco 
se dispone de Ja tecla [Ese] para cancelar el proceso. 

La edición de cajas permite que el marco de una o varias cajas queden 
encimados entre si, sin embargo, no se puede colocar un marco sobre 
el área de un campo o sobre algún carácter o linea de texto. 

Antes de especificar el mandato para desplazar o eliminar una caja, 
es necesario seleccionarla colocando el cursor dentro del marco de 
la que se desea afectar. 

Agregar 

Antes de agregar una caja, es recomendable colocar el cursor en un 
lugar apropiado ya que el editor permite dibujarla a partir de Ja posición 
del cursor al momento de especificar el mandato. 

Para agregar o definir una caja, se debe pulsar Ja tecla [F4). 

Si después se desea cancelar Ja operación del mandato, se debe pulsar 
la tecla [Ese]. 

La secuencia que se debe seguir es Ja siguiente: 

Usando las teclas para movimiento del cursor: 

l. Dibujar el marco de Ja caja y pulsar [F4). 

2. Colocar el marco en el Jugar deseado y pulsar [F4]. 

3. Seleccionar el tipo de marco y pulsar [F4]. 
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Desplazar 

Para desplazar el marco de una caja se deben pulsar simultaneamente 
las teclas [F4) y hacer lo siguiente: 

Usando las teclas para movimiento del cursor se debe colocar el marco 
en el lugar deseado y pulsar las teclas [F4) nuevamente. 

Ellalur 
Para eliminar la ·definición de una caja se deben pulsar simultaneamente 
las teclas [AF4). 

En ese momento se despliega el siguiente mensaje en la pantalla: 

1 hloe l•l l•l • IEacl ___ .. ...,( ... )?_ 

Con esta acción previa se evita eliminar una caja en forma involuntaria. 
Si se pulsa la tecla [s), se elimina la definición y el marco de la caja 
se borra de la pantalla. 

2.3.5 Edición d• campoa 

La posibilidad de definir campos para lectura de datos, es una de las 
características principales del edilor. Se pueden definir tantos campos 
como sean necesarios en cualquier lugar de la pantalla a travts de 
un procedimiento rápido y sencillo. 

Durante el tiempo que en que se lleva a cabo la edición de un campo 
se dispone de la tecla [Ese) para cancelar el proceso. 

Antes de especificar el mandato para desplazar, modificar o ellminar 
un campo, es necesario seleccionarlo colocando el cursor dentro del 
úea de lectura del que se desea afectar. 

La edición de campos contempla cuatro operaciones: agregar, desplazar, 
modificar y eliminar la definición de un campo: 

Asrepr 

Para definir un campo se debe pulsar la tecla [FS) y seguir la siguiente 
scaiencia: 

1. Uenar el formato de captura qu.e se presenta en la pantalla con 
los atributos del campo y pulsar la tecla [FS]. 
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2. Con las teclas para movimiento del cursor colocar el campo en la 
posición deseada y pulsar [FS]. 

Las teclas disponibles para llenar el formato se muestran en la tabla 
2 y en la siguiente tabla se describen los atributos de un campo. 

':ATRIBUfO ESPECIFICACIONES 

.... bre Nombre do i. ftriallled,.do oe .. a dopooltard dato que .. 
Ira n el cuape. 

Upo 11po do i. nriable que C011U.ae d campo. Comalle i. labia 7 

pan 1 .. u--•-
loa¡llud fimaAo dd CUDpo .. <anclefto (loaptud múlma 70) 

formato Tipo de aiü •ao de IOI cañc:ter del ampo. Depende del •I•· 
tema donde H n • leer d campo. 

Thbla 6. Atributos de un campo 

. ·npo . DESCRIPCION 

e Ca1'cler 

L Lq¡lco 

s Cuerda de aorac:te.... (Upo por ...,bl6ta) 

E Numeromt.ere 

D Nllmuorul 

Tabla 7. Tipos de campo d1spombles 

Desplazar 

. 

Para desplazar un campo se deben pulsar simultaneamente las teclas 
[FS] y hacer lo siguiente: 

Usando las teclas para movimiento del cursor se debe colocar el marco 
en el lugar deseado y pulsar las teclas [FS] nuevamente. 

Para modificar la definición de un campo se deben pulsar simultanea
mente las teclas [:iF5] y hacer lo siguiente: 

l. Modificar los atributos del campo que se presentan en un formato 
sobre la pantalla y pulsar las teclas [aF5]. 

2. Si se modifica el tamaño. el programa ajusta el campo y permite 
desplazarlo a otro lugar. Si es necesario coloque el campo en su nueva 
posición y pulse las teclas [aF5] nuevamente. 
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En ese momento el programa hace los ajustes el campo de acuerdo 
a los atributos modificados. 

Eliminar 

Para eliminar la definición de una campo se deben pulsar simultanea
mente las teclas [A FS]. 

En ese momento se despliega el siguiente mensaje en la pantalla: 

IPube l•I l•l o IEKJ 1 
.0eaa--..e1campo(a/a)T _ _ 

Con esta acción previa se evita eliminar un campo en forma involuntaria. 
Si se pulsa la tecla [s], se elimina la definición y el área de lectura 
del campo se borra de la pantalla. 

Una vez que el campo ha sido eliminado no existe forma de recuperarlo, 
por esta razón se recomienda tener mucho cuidado con el uso de este 
mandato. 

2.3.6 Manejo de archivos 

El manejo de archivos permite salvar el contenido de la pantalla y 
recuperarlo en otro momento. 

Estas opciones resultan útiles para proteger la definición de un formato 
contra la interrupción inesperada de energfa eléctrica o para conservar 
la definición y volver a usarla posteriormente. 

Al ejecutar uno de estos mandatos el usuario debe proporcionar el 
nombre de un archivo. Para realizar la operación en forma rápida, el 
programa propone al usuario el nombre del archivo más recientemente 
utilizado. 

Antes de grabar el contenido de la pantalla en un archivo, se escribe 
al principio de éste una marea para poder identificar después que el 
formato corresponde con el que usa el EDP. De esta manera se evita 
tratar de leer archivos que no fueron creados dentro del editor. 

Salvar 

Para salvar la definición de un formato en un archivo, se deben seguir 
los siguientes pasos: 

l. Pulsar la tecla [F7]. 
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2. Proporcionar el nombre del archivo donde se desea salvar el contenido 
del formato definido. 

3. Pulsar la tecla [lntro/Enter/Return] para grabar el archivo en el disco 
o pulsar la tecla [Ese) para cancelar la operación. 

Si al intentar grabar el formato se encuentra que el archivo ya esta 
creado, se despliega el siguiente mensaje en la pantalla: 

lhbo l•l l•I • [l'MJ 1 
_El--.O...lldullalto(n)T_ _ 

Si Ja respuesta es afirmativa, el contenido del archivo se actualiza. De 
lo contrario, la operación será cancelada. 

llec:wpenir 
Para recuperar en la pantalla un archivo que contiene un formato definido 
anteriormente en el EDP se deben seguir los siguientes pasoll: 

t. Pulsar simultanearnente las teclas [sF7]. 

Si el contenido de la pantalla ha sido modificado y no se ha salvado, 
se despliega el siguiente mensaje en la pantalla: 

lhloe l•I l•I • [l'MJ 
Lo9 c:aaWoe •• • ... araWo. C•U.aar (I/•) 1 _ 

Si Ja respuesta es afirmativa, el contenido del archivo se actualiza. De 
lo contrario, la operación sera cancelada. 

Si la repuesta es afirmativa se procede a cargar el archivo en la pantalla 
perdi~ndose definitivamente los cambios efectuados al formato anterior. 
En caso contrario, el programa regresa el control al edUor para que 
Ja pantalla pueda ser salvada antes de cargar el archivo. 

SI el archivo especificado no corresponde a la definición de un formato 
creado dentro del EDP, éste no podrá ser cargado. 

2. Proporcionar el nombre del archivo donde se desea salvar el contenido 
del formato. 

3. Pulsar la tecla [lntro/Enter/Return) para grabar el archivo en el disco 
o pulsar Ja tecla [Ese) para cancelar la operación. 

Otra forma de recuperar un formato consiste en especificar el nombre 
del archivo como parámetro al momento de ejecutar el EDP. 
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2.3.7 Linea de estado 

La linea de estado es un renglón de la pantalla donde se despliega 
alguna información que puede ser de utilidad para el usuario. 

El control de la lfnea de estado funciona en forma de switch ( encen
didofapagado). Para desplegar o no su contenido en la pantalla se debe 
pulsar Ja tecla [F2). 

Esta linea se puede desplegar en la parte inferior o en la pane superior 
de la pantalla Si el cursor se trata de colocar sobre la linea donde 
se despliega el estado, el programa cambia su posición. Estacaracterfstica 
de la línea de estado permite usar toda la pantalla para definir un 
formato. 

La información que se puede consultar en la lfnca de estado se muestra 
a continuación: 

t¡e!ii~w.r1:ifm'!!?-:cy,~1ti,J;~,rm: .nfffifu'±.!:ó:#.~:ms,~it#:1Aí!~wcr$1 
y se interpreta de la siguiente forma: 

- Si el contenido de la pantalla ha sido modificado y no se ha 
salvado en un archivo, se despliega un asterisco (*). 

- El nombre del archivo que contiene el formato definido en Ja 
pantalla Si se encuentra ausente, significa que la definición no ha 
sido salvada 

- VENT: SI/NO se utiliza para indicar si la definición está 
contenida o no dentro de una ventana definida por el usuario. 

• Si el cursor se mueve sobre el marco de una caja o se encuentra 
dentro del área definida por ~ta, se despliega la palabra CAJA 
con su n11tncro correspondiente. 

• Cuando el cursor se mueve dentro de un campo de lectura, se 
despliega el nombre con el que esta definido. 

• Se muestra cuando se esta usando el modo de inserción para Ja 
edición de caracteres. Si esta ausente, significa que se esta usando 
el modo de reemplazo. 

• La tecla asociada con el menú de ayuda 
Cuando comienza la ejecución del program:i el editor presenta la !Coca 
de estado encendida 
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2.3.B Uso del generador da c6dlgo 

El generador de código se encarga de generar un programa que permite 
usar el formato definido en la pantalla del edUor. 

Tiene integrados dos módulos para seleccionar el tipo del programa 
de salida que se desea obtener. 

Estos módulos son: uno para generar programas en lenguaje C y otro 
para generar programas en lenguaje de comandos dBASE 111. 

Cada módulo cuenta con las siguientes opciones para generar el pro
grama de salida: 

- Se puede seleccionar el orden en que se desean leer los campos 
definidos. El orden puede ser tomado con respecto a su posición 
dentro de la pantalla o con respecto a la secuencia en que se 
definieron. 

- Es posible crear un archivo con la declaración de las variables que 
se usan para leer los campos definidos. 

- Se pueden incluir en el mismo archivo tres tipos de formatos: para 
capturar, para modificar los datos de un registro que ya existe y 
para consultar los datos de un registro que ya existe. 

Para ejecutar el generador de código, se debe pulsar la tecla [FS]. Cuando 
se pulsa esta tecla, se presenta en la pantalla el formato que se muestra 
en la figura 15. 

T--~·-----? 0 
0.-..unill'd-.o_ .. ........, 1 CJ ,.,....,.,. 

°""*'*"llBME• ' D 
i...,.c~q, O 

Figura 15. Opciones para generar el programa de salida 

Para llenar el formato se pueden usar las teclas que se muestran en 
la Tubla 2. La manera en que se deben seleccionar las opciones es 
la siguiente: 



Editor de Pantallas 2 51 

1. Se deben marcar cada una de las opciones que se desean escribiendo 
una equis X y pulsar la tecla (Intro/Enter/Retum]. Si no se desea elegir 
una opción sólo se debe pulsar la :ecla [lntro/Enter/Retum]. 

El nombre del archivo que contiene el programa de salida se forma 
a partir del nombre del archivo que contiene la definición del formato. 
Si el formato no tiene asignado un archivo, se despliega un mensaje 
en la pantalla solicitando el nombre de un archivo para el programa 
de salida. Si este es el caso, proporcione el nombre del archivo y pulse 
la tecla [Intro/Enter/Retum]. 

En la siguiente tabla se muestra las características del archivo de salida 
creado por el generodor de código. 

. Opclóa .... i..~.c dBuelll . 

Salida· Nombre Salida Nombre 

Dedanldóa headu fOl'llUlto.11 archivo fonnato.mem 

Prq¡rama archivo fonuto.c archivo fonDllto.prs 

C.ptura fund6o AronnatoO proetd.ure Al'onnata 

Mod1Daod6a l'uadóa MformatoO prottdure Mfonnato 

Comult• fuadóa cronnatoO proudure crormato 

Tubla 8. Caracter!sttcas del archivo de sahda 

Al terminar de ejecutarse el generodor de código se regresa el control 
del programa al e&tor. 

2.3.9 lnlclallzar y abandonar el programa 

INICIAUZACION EL PROGRAMA 

El mandato para inicializar el programa permite definir más de un 
formato durante una misma corrida del programa. Para ejecutar este 
mandato se debe pulsar la tecla [F9]. 

Cuando se especifica este mandato, se limpia la pantalla y todas las 
estructuras de datos que mantiene el programa regresan a sus valores 
iniciales. 

Por esta razón el programa solicita que la operación sea verificada 
por el usuario antes de realizarla. Para esto se despliega el siguiente 
mensaje en la pantalla: 
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Cuidado! o..pu& deftallaarataopond"'el--laldolbado 
Joe per1kñ lotlll.,...leel-lealdodo lo pulollo. 

l'llloe [•I l•I o IEoel - -u.- (ó)? -

62 

Esta acción protege al usuario contra la especificación involuntaria de 
este mandato. Si la respuesta es afirmativa se inicializa el programa, 
de ·1o contrario, se cancela su ejecución. 

ABANDONAR. EL PROGRAMA 

Para abandonar la ejecución del programa se puede pulsar la tecla 
[FlO] o la tecla [Ese]. · 

Antes de terminar la ejecución del programa se lleva a cabo lo siguiente: 

1.- Si la pantalla no se ha salvado se despliega el siguiente mensaje: 

'

Pabe[l)[aJo[EJCJ . 
Lll paalollo oooe .. umdo.-lllhluia? _(tia)?_ 

- Para salir sin salvar la pantalla se debe pulsar la tecla [n]. 
- Si desea cancelar la ejecución del mandato se debe pulsar la tecla 

[Ese]. 
- Para salvar la pantalla antes de salir, los pasos a seguir son los 

siguientes: 
Pulsar la tecla [s]. El programa solfcita el nombre de un archivo pro
poniendo el más recientemente proporcionado. Pulsar la tecla [lntro/En
ter/Retum] para aceptar el nombre que se propone o escribir el nombre 
del archivo donde se desea salvar el contenido de la pantalla y pulsar 
la tecla (lntro/Enter/Retum]. 

2. Si la pantalla ya se encuentra salvada, se despliega el siguiente mensaje 
solicitando que la operación sea confirmada: 

I
Pube 1•11•1 o (EocJ 1 
Ilesa abandour f'I procrama (s/o)1 _ 

Para ab:mdonar el programa se debe pulsar la tecla [s). En caso contrario, 
se puede pulsar cualquier tecla y la operación será cancelada. 

Antes de abandonar el programa, la información que se encontraba 
en la pantalla antes de ejecutarlo se restaura. 
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2.4 Implantación 
La implantación del edilor se llevo a cabo en una computadora personal 
compaul>le (PC). No obstante, está contemplada Ja posibilidad de in
troducir el programa en otro tipo de equipos de cómputo como sistemas 
UNIX. Esto fué posible gracias al uso de las herramientas empleadas 
que cuentan con versiones desarrolladas para trabajar en este tipo de 
equipos. 

MODULOS 

El programa esta compuesto por varios módulos, cada uno de éstos 
contiene un conjunto de funciones que cumplen con una tarea especifica 
y se encuentran separados en varios archivos. 

Algunos módulos funcionan en forma independiente y son de uso general 
o compartido dentro del programa. En Ja siguiente tabla se listan los 
módulos que forman parte del programa y el nombre de los arcl¡ivos 
donde se encuentran. 

· i'· .. ,,. M6dulo · .,.··'· .Arcbho :.: Objetlvcw'Coatcnldo · · . - ed-au: Raunr memoria pan 1u estrudvras de 
datos y variabla &fobala 

MnuoJa edpm .... MaHjar los mmaa,Ja cid pl"Ol1'1lma 

A,Jucla cc1..,.c1a.c Manqar el mea6 de .yuda 

Edición ... tato edpcdJLc Editar lato 

EdldótodeWDWwl edrent.c Editar ftlllaDU 

Edición de campos edpcampo.c Edltarcampoo 

Edldótode"llu ed~u.c Edltar"llu 

Fuad ............ edpmlse.c Proporcionar Ju ruadonu de uso acncral 

Ardd•oe edpr.la.c Proporciooar ÑI lateñKC de mlnulll/..UW. 
dd-

Prladpol edp.c Controlar la r.Jecadóa mi prasrama 

Eolado edpcclo.c Coeln>lard okoplJ<aue de la llMa de estado 

Genuador de c6dl¡¡o edpcode.c controlar las opclon~ para ¡cnc:rar c6dl¡o 

~e edpcdw:.c Generar ,,...mu pan Vltamla e 
Comandos dBASElll edpcddb.c Gnttar propwmH pan dBASE 111 

edp .. DcOnlr IOI valorn coutaata del prosn11111 
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1·. M6dolo -~ ... : .... ·.:··· • · Ol>Jetl•aiConl<nldo • ... · 
edpat.lt Dodanr lu nrlabla afobal .. 

edpdd .. ~ lu atnlc:tunu de dalot del pro-....... 
edpfonc.la Declarar lu fuDCloon del prosrama 11us 

...n-
müdlle Arcbl"o de espedlkaclOOCll pan 111 uUleña 

de ... tcnlmlento 

Tabla 9. Archivos del Sistema 

La organización del editor a través de módulos proporciona varias ven
tajas que repercuten en el desarrollo del programa. Estas ventajas son: 

- Es má.s f~cil trabajar con un programa dividido en varios archivos 
pequet\os, que con un programa contenido en un archivo más 
grande. 

- Durante la compilación del programa, se reparte la carga del 
compilador porque no tiene que considerar todo el sistema 
cuando solo se esta tratando una parte del mismo. 

- Cuando se detecta alguna falla o error es relativamente más fácil 
aislar y encontrar el problema. 

Por estas razones, el tiempo que se tiene que emplear en la implantación 
y el desarrollo del programa se reduce en forma considerable con res
pecto a la opción de emplear solo un archivo para el programa. 

LENGUAJE 

El programa está escrito en lenguaje C y las razones por las que se 
escogió son: 

- es un lenguaje sencillo 
- se genera un código pequeilo y eficiente 
- los programas se ejecutan con rapidez 
- se pueden escribir programaspottab/es con relativa facilidad 
- muchos sistemas y Base de Datos esU!n escritos en este lenguaje 
- se dispone de una gran variedad de herramientas para usarse con 

este lenguaje 
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COMPILADOR 

Para compilar cada uno de los módulos del programa se empleó la 
versión 5.1 del compilador de C de Microsoft Co. 

Algunas de las ventajas que se pueden señalar sobre el uso de este 
compilador son: 

- La librería de funciones que tiene es muy completa 
- Proporciona un ambiente de programación que permite reducir el 

tiempo de desarrollo. 
- Genera código que puede ser "portado" a otros compiladores o 

equipos 
- El programa generado se ejecuta con rapidez 
- Dispone de varias utilerfas para mantenimiento de programas 

Para compilar el programa se uso el modelo de memoria largo que 
permite direccionar toda la memoria (1 M) de la computadora para 
el código y los datos del programa. 

LIGADOR 

Para ligar los módulos del programa y las librería utilizadas se escogió 
Ja versión 2.24 del ligador PLink86 Plus de Phoenix Technologies Ltd. 

Este ligador genera un archivo ejecutable de menor tamaño que otros 
ligadores y contempla la posibilidad de manejar overlay's. 

El manejo de overlay's es una técnica que se utiliza para obtener un 
ahorro en la memoria que se necesita para procesar un programa. 

Para utilizar esta técnica en forma eficiente, se requiere que el diseño 
del programa este integrado por módulos que funcionen de manera 
independiente o en su defecto "°parnrlo en módulos de uso ¡;cncral 
y módulos independientes. 

De esta forma, el manejo de overlay's se encarga de mantener en la 
memoria de la computadora los módulos companidos y un sólo un 
módulo independiente a la vez, según lo vaya requiriendo la ejecución 
del programa. 

Esta fue también una de las razones por las que se decidió dividir 
el EDP en módulos. 



Editor de Pantallas 2 

La forma en que éstos se encuentran organizados se muestran en la 
siguiente tabla. 

M6dulo1 de aso generaL 

-Principal 
-Memoria 

:~'ia'fi!es 
- Funciones generales 

M6dulo1 lndependlente1. 

-Ayuda 
- Edición de texto 
- Edición de ventanas 
- Edición de cajas 
- Edición de campos 
- Manejo de archivos 
- Generador de código 
- Módulo para Vltamln C 
- Módulo para dBASE 111 

Thbla 10. Organización de los módulos del EDP. 

Las especificaciones para llevar a cabo el proceso de ligado se encuentran 
en el archivo "edp _plnk.lnk" que se proporciona como entrada al ligador. 

UBRERIAS 

El EDP se apoyó en la librería de funciones Vltamln C de Creativo 
Programnúng Consultants loe, para realizar el manejo y control de la 
pantalla. 

Con el uso de esta librería fué posible enfocar la atención sólo en 
el EDP ya que no hubo necesidad de desarrollar adicionalmente una 
librería de funciones que se encarga de efectuar ese trabajo. 

A través de las funciones de la Vltamln C, el editor controla las ope
raciones relacionadas con: el cursor, la definición de ventanas y caja<, 
la captura de datos, el manejo de colores y el despliegue de mensajes 
en la pantalla. · 

Una de las características de la librería es que dispone de versiones 
para ser usadas en equipos con sistema operativo UNIX. Este hecho 
permite contemplar la posibilidad de transportar el programa a equipos 
con esas características. 
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UTILERIAS 

Una de las tareas más pesadas que se deriva de la separación de un 
programa en varios archivos fuente, es la que se encarga de decidir 
que archivos se tienen que actualizar cada vez que se modifica una 
parte del programa. 

Para realizar este trabajo, la versión S.1 del compilador de Microsoft 
C contempla un programa de utilerfa que se llama MAKE. 

Esta utilerfa se encarga del mantenimiento de programas a partir de 
un archivo de especificaciones. Este contiene una re ladón de los archivos 
de un sistema o programa que dependen entre si y el procedimiento 
que se debe seguir para actualizarlos cada vez que se modifica alguno 
de ellos. 

Para realizar su trabajo, el programa MAKE toma la fecha y la hora 
en que un archivo fu~ modificado por última vez y llama a los procesos 
que son necesarios para actualizar los archivos que resulten afectados. 

El EDP cuenta con un archivo de especificaciones llamado "makefile" 
para llevar a cabo el mantenimiento del programa a trav~ del uso 
de la utilerfa MAKE. 

1bdas las funciones que forman pane del programa, están declaradas 
en el archivo "edpfunc.h". La declaración de cada función contiene el 
tipo de valor que regresa la función y el tipo de cada uno de los parámetros 
que recibe. Estas declaraciones se incluyen como "header" en cada mó
dulo que forma parte del programa. 

Este procedimiento resulta útil durante el desarrollo de un programa, 
ya que es una manera de garantizar el uso adecuado de cada función, 
disminuyendo la probabilidad de que se presente alguna falla durante 
la ejecución del programa, debido a una causa de este tipo. Este archivo 
se genera con una opción de la versión 5.1 del compilador de Microsoft 
c. 
Para usar esta utilerfa, es necesario proporcionar como parámetro todos 
los archivos que se deben analizar para obtener la declaración de las 
funciones. 
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Capítulo 3 Generador de Codigo 

El generador de código es una de las partes principales del EDP. Su 
función consiste en generar un programa de salida que permita usar 
un fonnato diseftado en la pantalla 

Dentro de los propósitos de este trabajo solo se contemplaron dos mó
dulos. Uno de ellos se encarga de generar un programa en lenguaje 
C para aplicarse en la librería.de funciones Vilamln C. El otro genera 
un programa que se puede aplicar en el intérprete de comandos de 
dBASE 111. 

Para cada salida que se desea generar debe integrársele un módulo 
especial. El trabajo que debe realizar cada módulo consiste en generar 
un programa basándose en el descriptor de pantallas que construye 
el ediJor. En este programa se deben especificar las instrucciones ne
cesarias para usar el fonnato en una aplicación en particular. 

El generador de código puede ser llamado desde el EDP en cualquier 
momento durante la ejecución del programa. Cuando ocurre este hecho 
se presenta una lista de los módulos de salida que están integrados 
al generador para que se seleccione el que corresponda con el tipo 
de programa que se desea generar. 

En este capítulo se describe el funcionamiento de cada uno de los 
módulos desarrollados para generar el programa de salida 

MODULO PARA VITAMIN C 

Las opciones para generar el programa de salida que tiene definidas 
éste módulo se presentan en la pantalla a través de un fonnato de 
captura 

La primera opción permite especificar el orden en que se desean leer 
los campos definidos. Esto significa que los campos se pueden leer 
tomando como referencia el orden que guardan con respecto a las coor-
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dcnadas de la pantalla o respetando la secuencia en que fueron definidos 
en la pantalla. 

La segunda opción se usa para especificar si se desea crear un archivo 
que contenga la declaración de las variables usadas para leer cada campo 
definido. 

El formato definido puede usarse de tres maneras diferentes que son: 
capturar, modificar o consultar. 

El procedimiento de captura por medio de un formato, en algunas 
ocasiones es similar al procedimiento de recuperación o actualización 
de datos. La diferencia consiste en que en el primero, los datos se 
obtienen por primera vez y en el otro se toman de un registro en la 
memoria y se presentan en la pantalla para permitir que sean actualizados 
o consultados. 

Por esta razón, en el Generador de C6digo se contempla la posibilidad 
de que se desee ocupar el mismo formato para los dos procedimientos 
mencionados. 

De esta manera, las siguientes tres opciones permiten seleccionar el 
uso que se le desea dar al formato definido. Estas opciones son: formato 
para capturar, formato para modificar, formato para consultar. 

Es posible seleccionar más de uno para ser incluido en el mismo programa 
de salida. Si no se elige ninguno se selecciona el formato de captura 
por omisión. 

El nombre del archivo de salida y las funciones o subprogramas que 
contiene ~ste, se forman tomando como base el nombre del formato. 
Las características del archivo de salida pueden ser consultadas en la 
Thbla 8. Si el formato no tiene asignado un archivo, se despliega un 
mensaje en la pantalla solicitando el nombre del archivo. 

Las opciones seleccionadas se indican en el registro de banderas del 
EDP en cada uno de los bits reservados para este propósito. 

El procedimiento que sigue este módulo para generar el programa de 
salida consiste en escribir en un archivo las instrucciones en lenguaje 
C para obtener el formato definido de acuerdo a las opciones selec
cionadas por el usuario. 

Si se selecciona la opción para declarar los campos definidos, se toma 
de la tabla de campos cada uno de ellos agrupándolos con respecto 
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a su tipo para formar las declaraciones a partir del nombre del campo, 
tipo y longitud; posterionnente se crea el archivo correspondiente y 
>e escriben las declaraciones en ~te. 

Para saber el orden en que deben ser tomados los campos definidos 
en la tabla, se forma un vector que contiene los Indices de los campos 
ordenados. 

Este vector se necesita debido a que si se ordenara la tabla de campos, 
serla necesario actualizar los Indices que guardan la referencia de los 
campos tanto en la pantalla como en su IMAGEN. Esto no serla con
veniente porque el proceso emplearla mucho tiempo y el cambio en 
el orden de los campos serla permanente. Si no se elige la opción 
para ordenar los campos, el vector se forma con la secuencia indicada 
por la tabla. 

La Jibrerla de funciones Vilainin C sólo utiliza variables de tipo Slring 
o cuerdas de caracteres para· leer un campo de la pantalla. Debido 
a esto, se forma una lista con las variables que se deben usar para 
leer los campos de la pantalla. Para los campos que nos son de tipo 
string se declaran variables temporales de éste tipo y se incluyen en 
la lista junto con las variables de los campos tipo string. Paralelamente 
se crea otro vector que contiene los Indices de la lista que corresponden 
a las variables temporales. 

Para cada tipo de formato, se usa una función diferente. El procedimiento 
que llevan a cabo es muy similar, sólo difieren en que escrj_ben las 
instrucciones que van de acuerdo con el tipo de formato en cuestión. 

El cuerpo de C2.da función contiene un bloque de declaraciones. En 
éste se incluye Jo siguiente: 

- Si el tipo de formato es para capturar o modificar se declaran las 
variables temporales y una variable que se utiliza para que la 
función regrese un valor 

- Se declara una variable para manejar la ventana que contiene el 
formato 

Se toman los atributos del registro de ventanas y se escribe la instrucción 
que se usa para presentarla en Ja pantalla. Si no se definió Ja ventana, 
se define una por omisión con los siguientes atributos: del tamallo de 
la pantalla, sin marco, sin titulo, activa y con cursor. 

Si hay cajas definidas, se toman de Ja tabla y se escriben las instrucciones 
que permiten dibujar cada caja de acuerdo a los atributos seleccionados. 
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Se hace un barrido completo de la matriz para obtener, en forma de 
cadenas, los caracteres de texto que contiene. Después se escriben las 
instrucciones para desplegar los caracteres de texto en la pantalla. des
plegar mensajes de texto en la pantalla. 

Para leer campos de un formato en la pantalla, la librería Vitamln 
C se apoya en dos funciones: una para controlar el proceso de captura 
que toma de una tabla los campos que se tienen que leer y sus atributos, 
y otra para llenar esa tabla. 

De esta manera, si hay campos definidos se sigue un proceso diferente 
para cada tipo de formato. 

Para capturar se escriben las instrucciones para hacer lo siguiente: 

- llenar la tabla de lectura de campos a partir de la lista de cadenas 
y sus atributos 

- dejar el control de la pantalla a la función de lectura y tomar el 
valor que ésta regresa 

- cerrar la ventana 

- verificar el valor regresado por la función de lectura 
- terminar la ejecución de la función y regresar el valor adecuado 
- asignar el contenido de cada una de las variables temporales a sus 

campos correspondientes 
Para modificar se sigue un proceso similar, la diferencia se encuentra 
en que para este caso, los campos ya contienen datos, y antes de llenar 
la tabla de lectura se deben incluir las instrucciones para asignar el 
contenido de cada uno de los campos que no son de tipo string, a las 
variables temporales. 

Para consultar, se usan dos funciones diferentes para desplegar los datos 
que contienen cada uno de los campos definidos. Una se usa para des
plegar los campos de tipo carácter o numérico ya sea entero o decimal, 
y la otra se usa para desplegar los campos que contienen cadenas de 
caracteres. 

Para este tipo de formato se escriben las instrucciones para: 

- desplegar cada uno de los campos de la tabla de acuerdo a su tipo 
- cerrar la vent:ina 

- hacer una pausa para visualizar la información en la pantalla 
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MODULO PARA DBASE 111 

Las opciones para generar el programa de salida que tiene definidas 
éste módulo se presentan en la pantalla a través de un formato de 
captura. Estas opciones son las mismas que contempla el módulo para 
Vitamin C. 

El procedimiento para generar el programa de salida en lenguaje de 
comandos de dBASE 111, es muy similar al que se sigue en el m6dulo 
para Vitamln C. A continuación se seilalan las diferencias con respecto 
a ese módulo. 

Los nombres de los archivos de salida tanto para el programa como 
para las declaraciones se forman con las extensiones que identifica dBA· 
SE 111 para archivos de ese tipo. Debido a que dBASE 111 no contempla 
la definición de cajas y ventanas, éstas se sustituyen por una serie de 
comandos que permiten dibujar el tipo de marco seleccionado para 
cada una de ellas. 

En éste módulo no es necesario utilizar variables temporales para leer 
los campos de la pantalla ya que Ja función que controla el proceso 
de captura, puede leer cualquier tipo de dato permitido en dBASE 
111. 

En el formato de captura, se escribe un comando para indicar que 
los campos que se van a leer a continuación pasaran a formar parte 
de un rogistro nuevo en la Base de Datos. 

Hasta aquí queda descrita la forma en que se genera el código de 
salida del programa. 

Una característica importante que posee el programa generado es que 
se encuentra indentado de tal manera que resulte f:!cil comprender 
la función que desempeña. El programa generado se encuentra libre 
de errores y queda listo para ser procesado por algún compilador de 
lengull.fe C o el intérprete de comandos dBASE 111, según el caso, y · 
así obtener el código que permite usar el formato definido durante 
una aplicación real. 

Para integrar otros módulos al Generador de Código es necesario de· 
sarrollar cada uno de ellos en forma similar a los que ya se integraron. 
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Una vez desarrollados, deben ser dados de alta en el generador de 
código y contemplarlos dentro del formato de captura que contiene 
las opciones del código. Este programa se encuentra en el archivo 
edpcode.c. 

Los archivos que contengan los módulos que se quieran integrar deben 
ser incluidos en el archivo de especificaciones que usa la utilería MAKE 
y en el archivo de especificaciones que se proporciona al ligador. Pos
teriormente se debe ejecutar el programa MAKE pata crear una nueva 
versión del programa. 
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Capítulo 4. Biblioteca de 
Funciones 

64 

El Generador de Código considera la posibilidad de generar programas 
en lenguaje e que tienen como función leer datos de la pantalla a 
través de un formato definido con el ediior. 

Para realizar sus objetivo, el programa se apoya en algunas funciones 
que contiene la librerfa Vilamin C. 

Sin embargo, cabe la posibilidad de que no todos los usuarios del pro
grama dispongan de esta librerfa; debido a esto, el propósito de este 
capitulo consiste en presentar un pequeño Manual de Referencia con 
las funciones que son llamadas dentro del programa que se encuentran 
en esa librería. 

Las funciones que se incluyen en dicho manual, pueden servir como 
base para crear una Biblioteca de Funciones que permita sustituir la 
necesidad de disponer de la librería Vilamin C. 

De esta manera se pretende abrir la posibilidad de que el EDP sea 
usado para definir formatos de captura o recuperación de datos enfocados 
hacia aplicaciones en lenguaje C. 

Manual de Referencia de la Blblloteca de 
Funciones 

NOMBRE 
atget 

SINOPSIS 
lnt 1raer c~a.,rol,ampo..mascara) 
lat na; nn¡.1611 de t. coordenada de lmun 
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llot ..... ..... •campo; 

•mucwa¡ 

columaa de .. coordmadli de lectura 

apuat.ldor al campo de lectura 

rormato de cada carktcr del campo 

65 

FUNCION 
Prepara un campo para lectura en la posición especificada. 
La posición del campo se especifica por ren y col. Esta 
posición es referida con respecto a la ventana actual o, si 
no hay una ventana abierta, respecto a la pantalla física. 
Cualquier valor por omisión asignado al campo se despliega 
de acuerdo al formato especificado en mascara. 

La lectura no toma lugar al momento de llamar a la función. 
La información realacionada con el campo se deposita en 
una tabla de gets. Las llamadas subsecuentes a esta función, 
agregan más entradas a esta tabla de tal manera que varios 
campos puedan ser procesados en grupo cuando se hace 
la llamada a la función readgets (). 

VERIFICACION 
Regresa O, si la operación fue correcta 

Regresa -1, si ocurre algún error o la tabla se encuentra 
llena 

VUSE TAMBIEN 
redagets () 

NOMBRE 
atsay 

SINOPSIS 
Yold ats.7 (rrn,col,cumllo) 

lnl rrD¡ RD¡l6D de la coonlenada 

tat 

...... 

FUNCION 

c:ol; 

ºcuerda; 

columna de lm coordeoadll 

CUft'da de carada'U trnalnada coa 
NlJlL 
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NOMBRE 

66 

Escribe una cuerda de caracteres en la posición especificada. 
Las coordenadas son relativas a la ventana actual o de lo 
contrario se refieren a la pantalla física. 

atsaynum 

SINOPSIS 
\'old atuynum (fta.,col,numuo.muc:ara.tlPo) 

lat ~.. reaalóa de .. coonlmada 

tnt ..... ..... 
lat 

col; 

• numa-o; 

•mucan; 

dpo; 

columna de la coordeuada 

•P••tador al •6mero • despltpr 

formato para daplfcar el aOmere 

dpndeatmero 

FUNCION 
Los valores numéricos pueden ser formateados, y desplegados 
en una posición especifica, por medio de esta función. Para 
permitir a la función manejar números enteros y números 
reales se debe pasar el tipo del valor numérico que se va 
a desplegar. Los tipos válidos se definen como constantes 
INTEGER y REAL. 

VEASE TAMBIEN 
atget (} 

NOMBRE 
empty 

SINOPSIS 
vold emplJ (aoenla, tamaao) 

duar 

lnt 

•cuerda; 

&amano; 

c.nlaqueoevalakllilbar 

a6mno M mrktt:ra (b.)UI) de la cuer
da laclaldo el NUU.. 

FUNCION 

NOMBRE 

Esta función forma una cadena en blanco del tamailo es
pecificado -1 seguida por el carácter NULL. Este tipo de 
cuerdas es usado durante la lectura de campos. 

getone 
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SINOPSIS 
bit 

FUNCION 
..-o 

NOMBRE 

Esta función se encarga de leer un carácter del teclado. Espera 
la entrada de algún carácter y regresa el valor de la tecla 
presionada. 

readgets 

SINOPSIS 
lat rud&<UO 

FUNCION 

NOMBRE 

Cada llamada a la función alget () guarda la información 
de un campo de lectura en una tabla de gets. La función 
readgets () usa esta tabla para permitir la entrada de datos 
de a acuerdo a esa información. 

La entrada toma lugar en el orden en que se depositaron 
los campos en la tabla, aunque el usuario tiene la libertad 
de moverse a través de los campos según su deseo. Cuando 
termina la entrada de datos, la tabla se limpia para ser usada 
posteriormente. Las teclas disponibles para capturar los datos 
pueden ser consultadas en la Tubla 2. 

wxopen 

SINOPSIS 
lat wxopen(.up,lzqJnF,dtr,tJl,dr) 

lat 1up; nn¡16D de la coordmda 1upaior 

lal 

lat 

lat 

doar 

tal 

FUNCION 

bq; .. ~ 
da'; 

•t11; 

<tri; 

columu de la coordeada superior 

ftaal6a de la coonkada lal'eri0< 

columna de la coonknda Inferior 

Ululo de la nntana 

byte de mntrol para b Ytntam 

Las coordenadas definen la posición y el tamaño físico de 
la ventana. El tamaño físico es definido como la parte de 
la ventana que es visible para el usuario. El byte de control 
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es un valor entero que controla diferentes opciones para la operación 
de la ventana. Cada opción tiene un valor constante asignado. Las op
ciones disponibles son las siguientes: 

-BORDER 

-ACTIVE 

Dibuja un marco alrededor de la ventana (debe ser usada 
con BDl,BD2,BD3 o BD4) 

Despliega la ventana en la pantalla al momento de abrirla 

-CURSOR 

Despliega el cursor en la ventana 

-BDl 

Tipo de marco DOBLE 

-BD2 

Tipo de marco SENCILLO 

-BD3 

Tipo de marco COMBINADO 

-BD4 

Sin marco 

-NOADJ 

No permite ajustar el tamaño físico de la ventana 

-STANDARD 

Abre la ventana de arriba hacia abajo 

-CENTER 

Abre la ventana del centro hacia afuera 
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-TLDN 
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Abre la ventana de la esquina superior hacia la esquina in
ferior 

-CVSTOM 

Abre la ventana con scroll de arriba hacia abajo 

VERIFJCACION 
Regresa -1, si no fue posible abrir Ja ventana o, si todo estuvo 
correcto, regresa el número asignado a la ventana. Este nú
mero debe ser conservado para que otras funciones puedan 
tener acceso a la ventana 

VEASE TAMBIEN 
wclose O 

NOMBRE 
wclose 

wclOM (aum), 

SINOPSIS 
Üll 

Üll 

FUNCION 
•am; a6mtro de i. ttalana a ~rrar 

Esta función cierra la ventana seftalada por el valor de num 
y regresa toda la memoria ocupada en el sistema por ésta. 
Una vez que la ventana se cierra, toda la información que 
contiene se pierde totalmente. 

La ventana ffsica se borra de Ja pantalla y se restaura au
tomáticamente Ja región que ocupaba. 

VERIFICACION 
Regresa -1, si la ventana no se encuentra abierta o se es
pecificó un número inválido 

VEASE TAMBIEN 
wxopcn () 

ESTA 
SnLIR 

NO DEBE 
i.iídüBTECA 
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caerda cuonla 

c1a .. ·-""' (10) (JO) 
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Capítulo 5. Aplicación 

En este capitulo se tratará de ilusuar como se puede aplicar el EDP 
para generar un programa que permita capturar y recuperar regisuos 
para un catálogo de clientes. 

Los campos que contiene el catálogo se muesuan en la tabla 11: - - - .......... .... reat nat real .-.. dlncdon lell ld1 endito dado laldo ...... 
(20) (JO) (9) (9) (14) (5) (14) (14) 

Tubla 11. Catálogo de Clientes. 

ef formato que se va a definir se presenta en la siguiente figura. 

Figura 16. Formato de captura para el Catálogo de Oientes 
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Para mostrar Ja capacidad que tiene el EDP para generar diferentes 
tipos de código, se usará el mismo formato como entrada para cada 
módulo que se encuentra integrado al Generador de Código. Para ge
nerar el programa, se seleccionaron del menli de la figura 15 las opciones 
siguientes: 

CAMPOS 

- Generar archivo con la declaracion. 
FORMATOS 

- captura · 
- modificación 
- consulta 

CODIGO 

- comandos para dBASE DI 
- lenguaje C para Vllamin C 

En el A~ A se Incluyen los archivos del código generado por 
el módulo para obtener programas en lenguaje C para ser aplicados 
en la librería de funciones Vllamln C. 

En el Apéndice B se incluyen los archivos del código generado por 
el módulo para obtener programas en lenguaje de comandos dBASE 
111. 
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Conclusiones 

El número de programadores que vuelven su vista hacia los manejadores 
de Base de Datos para desarrollar sistemas, se incrementa constan
temente. Por esta razón, es importante crear herramientas de progra
mación que ayuden a reducir el tiempo y las llneas de código necesarias 
para implantar aplicaciones relacionadas con el desarrollo de sistemas. 

La herramienta que se proporciona como la parte materializada de 
este trabajo de tesis, puede contribuir en parte a conseguir ese objetivo. 

Para apoyar lo anterior, se puede mencionar que al momento de concluir 
la redacción de este documento, el programa ya se esta usando en 
el desarrollo de aplicaciones reales obteniendo satisfactoriamente los 
resultados que se esperaban. 

En este trabajo quedan plasmados una buena parte de los conocimientos 
adquiridos durante el desarrollo e implantación del programa. 

En lo que a mi respecta, puedo mostrarme satisfecho de qÚe el la 
elaboración de esta tesis haya enriquecido en gran medida mi experiencia 
en el campo profcsion:tl. 

Mantengo la esperanza de que el contenido de este trabajo sirva como 
una propuesta para motivar el desarrollo de programas que esttn en
focados hacia las necesidades propias de nuestro pafs. 
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Aptndln A 
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tnt ltrr; 
fnt ~; 
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•tMY <1,6, "Cleft: •>: 
•tMY (l,S60 ~•1 "); 

•tMY CZ 03, •At.-c:lcwu "h 
1tHyCZ0 D,"lllrec:c:lor11•>; 
•tMY C:S 0 Z, 111'1l1fonos1 •>; 
•tHY <5 0 140 •cr.dlto1 ">; 
•tny {5,42, •s.ldcu "J; .c..., C6.12 .... c:wntOI .,. 
•tH'f {6,4f, °'Y9"tHI 11); 

-.:itycc1 ...... 10J: 
-.:it'ftnclllbre, 30)J 

-.:itv <•t-fon. 201; 
-.:itv Cdlr-ecc:lan, 30>; 
-.:itvCtel1,0>; 
-.itY Ct1lZ 0 9); 
-.pty(~,15); 

-.:itVC~7.6>; 
-.:itYCt.U,15J; 
-.:i'Y ChlpS9, 15J; 

H .. t(1,1J,c:l...,., "XXXXXJ(X)Q("); 
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., .. , (5,49, ~. "999,999,999.99">; 
., .. , (6,49, t11P19, "999,999,999.99">; 

k.,.-r..-.u()¡ 
llC\OM (..:ipdl)¡ 

1~f(~,"llf•,¡c:recHto); 

uc:.m1f (~7, "llf", idncto>; 
•~f(tl!pS8, "llf", &uldo); 
19C91'1f '"""'· "llf", ,_.., .. ,¡ 

I" fo..-to ~n ~u ... 1r dat~ •¡ 

d\llr t""'6t16J, tJllPl7m, UipS8t16J, ~C16J; 
lnt 11:~; 

lnt ~; 

lf C.dpdQ e D) ntum ~; 

bol! (4,7, 1,61, COMBO, vc:.dUt>; 

•t.-y (1,6, •Ct•ve1 ">: 
Hl.,Y (1,36, •M_,..: "); 
.is.y cz.J, •Atsnc:loru •>; 
•t•-v cz,n, "Dlrecc:lon: •>: 
1t .. y (3,2, •J1l1f«10S1 •J; 
1t1-v (5,1', -crt1c1tto1 •>: 
.,..,. <5,42, •s1tdo: ">: 
1taay (6, 12, "Oucutnto: ")¡ 
1te.ey (6,41, •vent11: •>: 

eprlntf U..,M, "'lf", c:ndlto>; 
9Pf"lntf (tllpS7, "llf", dncto>: 
9Pl"lntf Ct..,SS, "llf", .. tdo>: 
sprlntf (tl!pS9, "llf", wnt11); 
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•'Pt (2«'4• dlr.cctan, •nuyn••"H•••nuauuaxu,•); 
•tlft (1,11, tel1 • .,,._,....,; 
•r,.t (J,24, telJ ............. >: 

•tlft (S,ZJ. ~. ""'·"'·"'·""'>: 
-- (6.JZ. '-7. 999.•>: 
., .. t "·"· ~. -999,"9,999.99'1); 
•'91tt '6,4t, ~ • .,,., ... ,999.99->: 

-..f u..-, ..,,,., &endito); 

--" <~. "Slf•, ~to); ....,, .............. ,.,, 
......, '~· -atf•. a.rt•>: 

lnt ... ; 

.,.., C1,6, "Clft91 •); 

.,..,C1,Jl,....,..t•); 

.,.., <1,1, •At.nclaru •>: 
•INY (Z,J:J, "91reccforu •>: 
•tur (l,Z, •r•l•fanaH •)¡ 
•INY 0,14, "C,...lto: •>; 
.,..,, '5,42 ...... , •>: 
•tNy(6,1Z,~01•>: 

•INY (6,41, -Vwit•U •)¡ 
•t..,(1,11, clrN); 

.,.., "·"· ,......u •t.., (2, 1J, HM"ICtan)¡ 
•tur CZ,4', dlrecc:lori>; 
•tut(l,11, tel1>; 
.,..,.. CJ,24, tel:.'!>; 

r 

.... J 

/ 



CATALOGO.e 

ell~ 15,Zl, kr.dlto,"999,999,999.99",IEALJ; 
eu~ r6,J2, ldneto,999.99"',ltULJ; 
et...,.... (5,49, & .. ldo,-999,999,999.99-,IEALJ; 
•l...,.... <6,49, lwnt .. ,-999,999,999.99",IEAL); 

•u•• n: r s-ae •1 
..clo .. (~J; 

retirn O; 



CAU.LCGO,M .... , 

r c•Uloeo.h •/ 

.:.atem dedil• crtdtto, dnc:to, nldo, ...,.tN; 
Htem O.r cln.t10J, nciimr.DOJ, nenclontZ01, dlrecctonllOJ, tel1t9J, t•IZ'91; 



Aplndlce • 

• formto ..... Cllfll\ll"er dlt• 

cma 

as.1uy•~--------------------~ 

• 6,1 U.Y 'I (• 
• 7,1 IAT 'I 1' 
• a,1 IAT 'I \1 

19,1 IAT 'I 1' 
• 10.1 IAT •1 I' 
• 11,1 IAT •I 1' 
1 1211 SAT 'I 1' 
• 1:s,1 u.1 •I 1' 
114,1 SAT ' '----------------------' 

1 5,35 IAT ' CU1nte • 

a 10,9 IAT ·~--------------~ 
• 11,9 IAT •1 I' 
• tz,9 "'" •1 1' 
a 13,9 U.T '~---------------~ 

1 T,I U.Y •cl.w: • 
a T,JI IA'f ••omi-.: • 
• 1,5 U.Y •Atenc:lon: 0 

a a,:S5 SAT •Dlr.cc::lon: • 
• 9,4 SAT 'Tll•f-: 1 

• U,it. :AY 'Cr.-:!lt1u • 
1 11,44 U.Y •11tdo: • 
e 11,14 UY 1Dnci.wttOI' 
a tz,n v.1 1v.nt•: 1 

17,15 Gf.T el.,.. PICTi.E •111111111' 
8 7,46 GllT ,...,._ Plct\aE 1 tlllllllll1llllllllllllllllll' 
81,15 Gll •t.nclon Plt~E 1 1111111111111111111 1 

8 8,"6 Gt:T dlreeclon l'ICTUIE '11111111111111111111111111111' 
• 9, t5 GlT un PltTi.E 1999.99991 
1 9,26 GEt Ult PICn.E 1 999•9999• 
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• 11,25 •T c::redlt:o PICn..f •999,999,999,99' 
• 12,54 cu dncto PICTmE '99.99' 
• 11,51 Gl:T Hldct Plcn..E '999 19991999.911' 
• 12,51 CU wnt .. PICME '999,999,999,99' 

...... 
• ro..-to .. ,.. -.llflcer dAtos 

~Melle 

a.w 

,,,, .... ,.~--------------------~ 
•6,t "'' •f 1' 
•1,1 .... , 11 1' 
11,1u.r 1 1 1' 
1 9,1 IAT 1 J f' 
110,1 "'' •f J• 
• 11,t u.T 'I I' 
a 12,1 u.Y 1 ) 1' 
• 1J,1 .... , ., , • 

• 14,t "'' ·~-------------------' 

1 5,J5 U.Y 1 Cl111nte 1 

110,9 MT •..----------------~ 
1 11,9 IAT 'I 
• 12,9 ...,, •1 

,. 
I' 

1 tJ,9 IAT ·~----------------' 

1 7,1 IAY •Clrf"lt 1 
• 7,38 ... , ·~··1 • 
a 8,5 SAT 'Atenctoru • 
a 1,35 !AY 'Dfreoeclon: • 
1 9,4 SAT 11'elefor»e1 • 
1 11,16 U.Y 1Cl'9dlto1 • 
• 11,44 IAY 'hldctr • 
1 tz, 14 SAT 1Dna.rito1 • 
• 1Z,43 SAT •ventau • 

1 7,15 GET c::lrt"I PICTUllE '111111111' 
a 7,46 "' f'IOllltlt"e PICTUIE 'ltlllllllllflllllllllllllllll' 
• 1,15 GET •tenc::lon PICn.! 11111111111111111111' 
18,46 Gl.T dlrec::c::IM PJCltaE '11111111111111111111111111111' 
1 9, 1S Gil telt PICME 1999.99991 
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CATAl.000.HG 

8 9.26 GV tel2 'ICTimf 1990.99991 
• n.zs GET credltCI PICTI.af '999,999,999.991 

a 1Z,J4 GET dtscta 'fCTUtl •99.99' 
a 11,St Gt:l HldD PICTW:f 1999,9",999.99' 
8 1Z,S1 Gl!t wnt• PICME 1999,999,990,99' .... 

NOCmUU Cc11• 

ª'·'"'''~----------------------, 
• 6,t IAT ., I' 
• 7,1 IAY •I I' 
a 1,1 IAT 11 I' 
a 9,t uY •I I' 
a 10,1 "'' •1 11 

• tt,1 IAT ., I' 
a tz,1 IAT 'I J• 
• 1],1 IAT •J I' 
• 14,t SAT '~-------------------~ 

a S,JS IAT 1 Cll.nl• 1 

• 10,9 .... , ·~----------------. 
• tt,9 IAT 'I I' 
a 12,9 IAT •J f' 
a 13,9 IAT ·~--------------~ 

8 7,11 IAT •ct ..... 1 ' 
• 7,VJ U.Y ·~~ t 

1 8,5 IAT •AtWICfcrn ' 
a l,J5 SAT •otrecc::lons • 
........ , '1•l1fcn.1. 
8 1f116 U.Y 1CredltOI ' 
8 11,44 IAY 1S.ldc11 ' 
8 12, 14 IAT 1o.ea.nto: 1 

1 tz,u IAY •vent•1 • 

8 7,15 IAY et .... PICIUH '111111111' 
1 7,'6 IAY """*"'• PICTUI! 'fllflllll!lllllllllllllllllll' 
8 1,15 IAY 1twiclon PICTUtf '11111111111111111111 
1 8,46 IAT dlr9Ccfon PICME '11111111111111111111111111111' 

Pa111 3 



CATALOOO."' Thur9dly, Sept..,_r 7, '91111 8;51 • 

IUUlll 

8 9,1!1 IAT t•l1 PICTUll!: 1999·9999' 
8 9,26 UT telZ PICTutl 1"9·9999' 
• 11,25 SA.Y c.-.dlto PICTUl'E •999,999,9'19,99' 

• tz.~ U.Y dMcto PICTURE '"·"' 
• u,s1 IAT uldD PICTI.Jm! •999,9911,999.99' 
• tz,s1 IAY VW\tM Plcn.! 1999,99',99'.99' 

.... 
• flndlpro1r-

..... 



CATALCIGO.llEJI Pe111 \ 

··- ..... --· ..... -
••.-cien ..... -
di recelan p»c •• 
hl1 ..... -
telZ ,... e 
credlto ..... o.o -·· ..... o.o ..... ..... o.o .... . o.o 
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