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TEMA 

ELEMENTOS DE INTEl{FACE CON EL USUARIO 
ANÁLISIS, DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN CON 

LENGUAJE e EN re. 

011,JETIVO : El objetivo principal de esta tesis consiste 

en introducir al usuario el los conceptos de 
los elementos de interface, sus 
caracter isticas, importancia, usos, 
limitaciones y ventajas de su utii"izaci6n 
dentro de nuestros programas, asi como- la 
generación de rutinas de .algunos d.e estos 
elementos de interface, las ella les se· 
realizarán en el lenguaje .de programaci6ri e, 
se incluirá una sección en ·esta tesis 
explicamlo el porque se utiliz6~ este lenguaje 
de programaci6n en la elaborac"i6n de las 
funciones. 

La idea básica y mas importante es que el 
usuario identifique a los elementos de 
interface, conozca sus características y 
algunos métodos para implementarlos, asi como 
auxiliarse de las funciones que se generen 
para el desarrollo de sus programas; o genere 
sus propias rutinas sobre los elementos que se 
exponen en esta tesis u otros nuevos si as1 se 
requiere. 
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CONVENCIONES 

. En el. desarrollo de esta tesis se tomaran una serie de 

convenciones con ·el fin de diferenciar algunas referénciás.a partes 
de código .o programas del tel<to normal; las principales 
convenciones utilizadas son las siguientes 

CURSIVA. _. -> VARIABLES 
ejemplo: TOTAL. 

->· ·FUNCIONES 
ejemplo:. sál\fa_pant:,;iia () 

NEGRILLA·. Y SUBRAYl!DO -> REGISTROS DEL MICROPROCESADOR 
ejemplo: Al!, J!l!, i;:x, .l!l( 

poaLE SUBRAYADO -> REFERENCIA A TECLAS 
ejemplo: INICIO, w. TNSERT, ~· 

NBGHll.LA /1'Al.ICA 

ejemplo: 1011, 3311 

-> NUMEROS DE INTERRUPCIONES 

NEGIUl.LA ROMAN -> DIRECCIONES DE MEMORIA 
elemplo : AOOO:OOOO,llHOO:OOO 

VI 



INTRODUCCIÓN 

E:n la actualidad, el uso de la computadora se ha eKtendido a 

prácticamente todas las áreas de trabajo como son bancos, 
industrias, escuelas, oficinas, hospitales, locales comerciales e 
inclusive en el propio hogar; la computadora ha dejado de ser un 
elemento al cual t¡enian acceso solamente un pequeño grupo de 
profesionales capacitados ,pit.ra·:su uso,º· operación y manteniiniento; 
hoy en di~, la com~':.lta~ora::: p·U~~~ t~n".!.~/~p~iCaciones en todas las 
áreas, y prácticamente\ cUa-lqU.Ícr :·persona ;·.tiene acceso a una· de 
ellas, ya sea como ,·fórm~· -de·,,.·sü·~-traba'jo,. péirte de su enseñanza, 
diversi6n o comple~ento "d;,"calgi.Í~a, actividad en la cual se puede 
aplicar su uso. 

' .·' 

Ante este increlbl.e aumentó tan rápido en sus aplica~iOnes, el 
software experimento grandes cambios tanto en beneficio ·como en 
contra del usuario; el lado negativo radic:a en e1 cOsto' del 
software, el cual ha tendido a incrementarse en los Oltimos años; 
sin embargo, este costo se ve influido por la cantidad y calidad de 
tareas que se puede realizar con él, ya que Oltimamcnte, el 
software ha crecido en este aspecto, siendo cada vez más completo, 
lo cual forma la parte positiva de este punto. Ante el aumento de 
sus aplicaciones y tipo de usuarios el software no solamente debia 
de satisfacer una necesidad, tener una aplicación práctica, sino 
que ahora tenia que incluir elementos que facilitaran su 
utiliznci6n y aprendizaje¡ a estos elementos se les denomina 
11 ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO", y son de suma importancia 
debido a que es la forma de interactuar un sistema con el operador 
y representa la primera impresión que el usuario tiene del sistema. 

Los ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO pueden tener una 
gran variedad de formas, debido a la gran diversidad de criterios 
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que so pueden formar entre distintas personas; do hecho, cada 
persona puede imaginarse una forma diferente de establecer una 
comunicación entre un sistema y un usuario; sin embargo, algunos de 
los elementos de interface han sobresalido en forma notable debido 
a su facilidad de manejo y aprendizaje, y son herramientas muy 
utilizadas en el desarrollo de software profesional; el propósito 
de esta tesis comprende el analizar y desarrollar algunos de estos 
elementos de uso generalizado en el desarrollo de programas. 

Solamente se desarrollarán las rutinas de algunas de los 
elementos de interface debido a la gran cantidad y variantes que 
existen de ellos, y analizar e implementar funciones para cada uno 
seria un trabajo muy extenso, incluso, hay temas que se puede 
profundizar bastante y podían ser motivo de una tesis debido a la 
cantidad de material que existe e implementación de rutinas que se 
pueden· crear, sin embargo, el material que se seleccion6 para esta 
tesis: comprende los elementos mas comunes y ·populares, con el fin 
de que·', ios ~ lectores se introduzcan en ellos, su utilización y 
ventajas, además de poder aplicarlos en sus programas, realizar 
cambios'·para adaptarlos a sus necesidades, e incluso, generar sus 
propias . rutina.a tomando como base las que se incluyen, de manera 
que se pueda· tener una librería propia la cual_ pueda complementarse 
de acuerdo: a· las necesidades. 

• 1 - • 

LoB·elementos de interface con el usuario que se analizarán 
incluyen tanto elementos en modo texto, como gráficas (GUI 
Graphical Use'r Interface), estos l1ltimas con una tendencia a seguir 
evolucionando debido a las ventajas que tiene sobre las interfaces 
-en modo texto, como_ pueden ser: combinación de texto con gráficos, 
mayor resolución, una mejor presentación, etc. Estos elementos 
influyen en gran parte en la decisi6n o preferencia hacia un 
programa en especial, de aqu1 surge su gran importancia que tienen 
en el desarrolla de software de cualquier tipo. Los elementos de 
interface han tenido un gran auge en los últimos años debido a la 
gran competencia que ha existido entre las grandes empresas que se 
dedican a la creación de todo tipo de software, ya que dependerá en 
gran parte de los elementos de interface que presente sus programas 
la decisión o preferencia del usuario hacia alguno de ellos en 
especial. 
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hoy en d.f.a, ante una necesidad de un usuario, o grupo de 
ellos, pueden existir varias alternativas de soluci6n con una gran 
variedad de softWare, los cuales pueden presentar una gama de 
poderosas herramientas que resuelvan su problema, ante esto, el 
usuario opta por aquel sistema que sea mas econ6mico, le facilite 
la rea'lizaci6n de su tarea, sea mas rápido, que pueda aprender a 
utilizarlo de una manera sencilla y rápida, para que de esta 
manera, ,puéda expfotarlo y obtener provecho mas rápidamente; los 
programas 'o·sistemas que son mas populares combinan todos estos 
aspectos-: herramientas, elementos de interface y costo; de manera 
que el usuario se decida por su producto • 

. '. : ,' ,_' .- ,:· :. : .' -~ ·--, ·. 

utilizand.; '·;~l~m'ent~s; •de ' interface 
eficientes; ; 

,_Que el costo no sea muy elevado. 

con el usuario 

Hasta el- momento, ninguna compañia ha ganado totalmente la 
guerra por el usuario, aunque existen algunos productos de 
compaf\1as_ que tienen una mayor venta que otros debido a su gran 
impacto que han tenido en ellos, sin embargo, la batalla no ha sido 
ganado por ninguna compalila, la~ cuales continllan mejorando el 
nive'l del software en todos sus aspectos, tanto en herramientas, 
como en elementos de interface, para obtener la preferencia del 
usuario y tener un mayor nivel de ventas. Ante esta perspectiva, el 
futuro de una mejor y más fácil interacción usuario-sistema esta 
asegurado, y se prevé un gran auge en su desarrollo en los próximos 
años, lo cual va a resultar de gran beneficio hacia los millones de 
operadores que diariamente utilizan las computadoras como 
herramientas indispensables en su trabajo, asi como en aquellos 
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usuarios potenciales de sistemas de cómputo. 

El área da Hardware también esta estrechamente ligada a el 
desariollo de elementos de interface, ya que contribuye en e.l 
desarrol.lo de nuevos y mejores monitores, con una mayor resoluci6n, 
nuevos y mejores.dispositivos apuntadores, equipos con una mayor 
velocidad de procesamiento, etc., lo cual viene a fortalecer el 
avance'y futuro de los elementos de interface, y además, a mejorar 
aquellos elementos ya existentes y que han sobresalido- en ·forma 
notable debido a su sencilla utilización. 
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CAPITULO 1 

DEFINICIÓN E IMPORTANCIA DE LOS 
ELEMENTOS DE INTERFACE Y VENTA.JAS 

DEL LENGUAJE C EN LA 

IMPLEMENTACIÓN DE LAS FUNCIONES. 



l'..1.t'Ml'.N'IUS llll IN1'1'.llt"Al"K L11N l'..l, lJ~"lJAlllO 

1.1 VENTAJAS DEL USO DE LA PC. 

E:n la actualidad, el uso de las computadoras se ha extendido 

a prácticamente todas las áreas de trabajo, sin embargo, existen 
una gran diversidad o gama de plataformas sobre las cuales se puCda·· 
trabajar, cada una con sus características propias; .uno_.·dé·.-·i:aS 
objetivos de esta tesis, es la de explicar al usuario qUÉ! es: un 
elemento de interface, y cuales son las caracteristicas con ·las 
cuales podemos diferenciarlos; otro objetivo fundamental prOpue'sto 
consiste en la generación de una serie de funciones las ... c·úa1es 
puedan implementarse en los programas para que estos sean de.mejor 
calidad; para ello se necesitaba definir bajo que plataforma· se 
trabajarla, ya que seria imposible analizarlas todaS;·:'sé" effgió 
utilizar la PC debido a J razones fundamentales: .. ~ 

1.- La PC es lideren el mercado de ventas de equipo hoy en"d!a, 
superando ampliamente a todas la demás plataformas, según 
datos obtenidos de cstadisticas sobre el mercado~ de· ventas 
(Ver figura 1.1 y 1.2). 

2.- Al tener un mayor numero de venta; la mayoria de los usuario, 
y por lo tanto de los lectores potenciales de esta tesis, 
podrán tener acceso a una de ellas, con el fin de observar los 
elementos de interface, y si as1 se desea, practicar con las 
funciones que se crearan posteriormente. 

J.- Existen una mayor variedad de aplicaciones disponibles bajo 
esta plataforma, bajo DOS y /o WINDOWS; teniendo un numero 
mayor de usuarias este tipo de aplicaciones. 
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llP1NICIÓN 1! IMl'OllTANCIA 111! UIS lll.l'Ml'1"11~~ 111! l)'{JV.ll>"ACI! 

MERCADO DE VENTA POR PLATAFORMA 
Dalo• Obl.,nidos de PC-MAGAZ!NE 

Molorola {2.1 'Z) 

l'IGUllA 1.1 

MERCADO DE VENTA POI~ PLATAFORMA 
Sulnlivision de sislcmntt RlSC 

-----Olro• l5.6%) 

llP {25.JX) 
---111~ (10.07.) 

lnlcrgrapb (5.6~) 

Digital {5.(~) 

~ilicun Grap. (3.11.) 

~---------·--·- ----------~-------------~ 
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1'.1.l!Ml'.NlllS llE INIV.llFAC.:E CON l'.L ll~llAlllO 

. .. 
Esto no. signlfic~· qÚe :1a PC sea.: mas poderosa y rápida que 

todos los demás equipos(:ni· tampoco que .s.ea. la plataforma ideal 
para impié~eñtBi:{ a1g~ñ~,:~·-:·a·p.·~1c:: .. ~ci6n_ en colicreto, ya que para 
esta~lecer:-·a_ig~_n_a\C~n~~~~~ón .:d~/es.~~ ti~o,_ necesitar1amos evaluar 
las caraC~-~~1s~~-~~~ · ~~/ia-~:"é'q';_úp_~s ;····:a Si c~mo el software _existente 
bajO tod~~-~;· ia~.>·P.:~~t-~f-~-~ma·s. ·que·_ sé relaciones con nuestras 
n~cesidcldé~_·i':.~~~ma'~dO.r~-~ :.«==.~erl~a:. la· ~antidad de datos que se van a 
manejar_\.Y _'."·:.i~. ~-;.:r~~'1d.~~-- ié:o~.~!:<Íué ~-ª pueden obtener resultados, 
rea11za·~~a~'Ca~Par~C_1a~e8: entre 1as distintos programas que existen 
y analizárido"Sus:_vE!ntajas',, desventajas, diferencias y limitaciones. 

·,Al".-.-~·er- i~·-·,~:.P-~
0

• i1cior en ventas, un numero mayor de usuarios 
tiÉ!ne acCeso a .u.na!··e11as, o puede tener alguna en casa, a través de 
la cual.: cOmPruebe las ventajas del uso estos elementos en· los 
sistemas··; _'S'i el lector es un programador o ingeniero, seguramente 
comprenderá:·que implementar una buena interface con el usuario es 
mUy dificil, que en ocasiones, cuesta mas trabajo que el proCeso 
mismo-; llegando a consumir en ocasiones la mitad del código fuente 
en el uso: de estos elementos; sin embargo, los resultados son 
satisfactorios, y el usuario final tiene una serie de ventajas al 
utilizar el sistema. 

En la actualidad existen bajo todas las plataformas interfaces 
graficas con el usuario (GUI 1), las cuales hacen uso de ventanas, 
menús y otros objetos gráficos; además de que habilitan a el 
usuario a interactuar en la aplicación con el uso del ratón; los 
principales interfaces graficas que podemos encontrar están: 

l'l,ATAJ<'Oltl\IA GUI 

PC's MICROSOFT WINDOWS 

WORKSTATION OPEN LOOK 
OSF/MOTIF 

NeXTSTATION NeXTSTEP 

APPLE MACINTOSll MACINTOSll OPERATING SVSTEM 
TABLA l, l 

De las iniciales del inglés Graphical User Interface 
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~ ' . ' 

Cada uno de estos GUI cOn.tián~ri·_.mé't.odos de· interactuar con la 
aplicación, lo cual le proporciona.: .;na distinta apariencia (LOOK) 
y comportamiento (FEEL), ··io q'ue muchos:. autores denominan "LOOK ANO 
FEEL11 ; cada GUI esta· basa~o_ .~n:.~:_,un. _CO_nfU~to de reglas para su 

'diseño; y contiene ·una· libreda: de·;:: rutinas (TOOLKIT) con una 
interface de programación bien de,fini:da;· él cual también es como 
API2, el cual habilita a los prógramadorcs a realizar aplicaciones 
que puedan hacer uso de las·facilidadeS del-sistema de ventanas; 
desafortunadamente, cada uno de estos· ·puntos difiere de un GUI a 
otro perdiéndose la consistencia entre una'plataforma a otra;·cada 
GUI tiene su O.nico estilo y terminologia, sin ._embargo, proVeen 
facilidades para construir interfaces de Usuar lo" P8ra. aplicaciones.· 

. -. '.'· ._', .: . ·., >· :· 
Los elementos de interface que se expliCan_ en.--est~·::·. teS1~ son 

muy generales bajo todas las plataformas, ' sienci'a sus 
caracter1sticas principales muy similares; y· prácÚcament.; son 
utilizadas en todos los nuevos programas cualquiera ~.-que·=:. sea· su 
plataforma; para efecto de esta tesis, solamente la apifcación será 
totalmente basada en PC bajo DOS. 

En la actualidad existen algunos productos-en el mercado, los 
cuales funcionan bajo alguna plataforma anterior, y proporcionan 
herramientas para el uso y diseño de interfaces gráficas, sin 
embargo, en la mayor1a de los casos, los requerimientos para su 
funcionamiento son excesivos, requiriendo gran cantidad de memoria 
y velocidad rápida, lo cual en muchos casos no se cuenta; sin 
embargo, hay que hacer la aclaraci6n, muchos de estos paquetes 
contienen elementos muy buenos, y acompañado de un buen equipo, se 
tiene resultados excelentes, los cuales, no se podian obtener 
anteriormente; otro aspecto que influye en la compra de este tipo 
de software es el costo, ya que en muchos de los casos es excesivo. 
Algunos de este tipo de programas existentes en el mercado son los 
siguientes': 

De las iniciales en Inglés Aplication Programming 
Interface 

Datos obtenidos de PC MAGAZINE. "RAD TOOLS 11 • Noviembre a, 
1994 Volumen lJ Numero 19 
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F.IJ'Ml'.N'lllS PR IN'l'l'.llt'ACR CON l'.l. USllAKlll 

HERRAMIENTAS DE_ DESARROLLO DE GUI's 

VENDEDOR PRODUCTO SISTEMA GUI 

,-:,, OPERATIVO 

-'. SOPORTADO 

META SOFTWARE.'.'.1 Desígn/OA PCJMS·DOS M11:rn1oft Wimlow1 
·. 
··-

> i:·' APPLE MACINTOSH M11cinlosh 

MOZART SVSTEMS Moz1u1 PC/MS·DOS M1c1oaoll Window1 

MUL Tl·SOFT ., '" Ea1ySAA PC/MS·DOS M1cro1oft Window1 

NEUAON DATA Op11n lntatfoca APPLE MACINTOSH Open Lonk, Motif 

PC/MS·DOS M1c101uh Window1 

UNIX: VAX/VMS Mdcin101h 

05/2 

NON STANDARD WISH2 UNIX Mo11I 

LOGICS X·Wmdows 

PARCPLACE Otijuclwurks/ VAX/VMS M1c101olt Wmdows 

SYSTEMS Smptllalk UNIX Mohl: Opcm look 
PC/MS·DOS M11cinto1h 

MACINTOSH 

POWERSOFT Powur Buildur PCIMS·OOS Mu:uu1olt Wlndow1 

RAPID SYSTEM Hypar Anahfit PC1MS·DOS Microsoft Wmdow1 

DEVELOPME14T 

SERVIO LOGIC COAP. G11111ST0110 PCJMS·OOS Objuct·Ori1111h1d OBMS 

VAXIVMS lnte1lac11 

SU UNIX 

THE SOFTWARE Omlog Cod11t PC1MS·OOS M1cro•oft Window• 

ORGANIZATION 

TELESOFT Tolousa VAXIVMS Motil; Opon Look 

UNIX 

UNIFY COltP, AccolllSOL UNIX Mohl; 0fJ11n Look 

M1c1osolt Wmdow1 

UNISYS Uni•V• Do••gmu PC/MS·DOS M1c1osolt Window• 

Wo11<81111ch 

VIEW POINT IJF Bmlder PCIMS·DOS M1c109(.olt Wmdow1 

SVSTEMS 

V.I. CORP. Dat11V1t1w• PC/MS·OOS M1croaofl Window1 

VAXIVMS 0¡1an Look 

SU; HP 
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HERRAMIENTAS.DE DESARROLLO DE GUI's 

XVT CORP. 

THE WHITEWATER 
CORP, 

bl111n1ive Vutual- ,-·-';. UNIX'::,.,. 

Toolkit tXTVI ,PC/Ms:Qos , 

Actor PCJMS·DDS 

TABLA l.2 

Opon Loot..: 
X·Wim.lows: Motif 

M1cro•oh Wmdow• 
Mllclntoah 

1.2 DEFINICIÓN E IMPORTANCIA DE LOS 
ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO. 

1.2.1 DEFINICIÓN E l/llPORTANCIA. 

l.,os elementos de interface con el usuario son los medios con 

los cuales un programa o sistema interactua con el operador para 
facilitarle la utilización de todas las herramientas que contenga 
y auxiliarlo en sus funciones y uso; además se pueden utilizar 
varios de ellos en un mismo sistema; todo ello encaminado hacia un 
fin, auxiliar y facilitar a el usuario el uso, manejo y comprensión 
del sistema, -"Una interface con el usuario es mas que la apariencia 
de una aplicación en.la pantalla, son todas las formas con las que 
la aplicación se comunica con el usuario, y el usuario con la 
aplicaci6n°4• Un buen elemento de interface presenta las siguientes 
caracteristicas: 

Resulta fácil de utilizar. 
El aprendizaje sobre su uso es de forma sencilla. 
Presenta una velocidad de respuesta rápida. 
Ofrece versatilidad y rapidez al sistema. 

NeXTSTEP: USER INTERFACE GUIDELINES. Ed. Addison Wesley 
Publishing company. Primera Edición. Sept. 1992. 
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Debido a que los . elementos _ de : interface interactuan 
directamente con el, usuario,· >ctepE!rideÍ"á.::de -,ellos .en. gran parte la 
opinión o juicio que se forme clel' programa;· ya'que un bue'n 'conjunto 
de herramientas de trabajo combinildo-·'.cort b'uenos álementos que 
faciliten el uso de éstas formcirán Un.' buen sistema el cual será 
preferido por los usuarios· 'lúe•· te~gan'• la.·necesidad de utilizar 
alguno que se relacione con su área de trabajo; de hacho, sistemas 
que son fáciles de utilizar tiene ·una cara competitiva en el 
mercado de venta de software. 

Existen algunos programas los cuales no necesitan de su 
utilización, esto se debe a que realizan solamente una tarea 
concreta y especifica, es decir, son programas sencillos que 
realizan un proceso y termina su función; sin embargo, a medida que 
se incrementa el número de tareas que puede realizar, la 
complejidad en su usa aumenta y se hace indispensable su usa de 
manera que faciliten su utilización¡ la tendencia hoy en dia en los 
sistemas de toda tipa es incrementar el número de funciones que 
efectúan, esta can el fin de formar un sistema mas completa y 
efectiva; sin embarga, si en éstas na se incluye un buen elemento 
de interface solamente lograrán que sus uSuaria ,~~cllentren 
frustración y desesperación al utilizarla, la Cuál cau.sará una mala 
impresión del software, y el usuario evitará util.izarlo aunque, las 
herramientas del misma sean excelentes. 

Las elementos de interface solamente establecen la 
comunicación usuario-sistema y viceversa, sin embargo, su 
importancia radica en que es el media con el cual se realiza la 
interface o enlace entre ambos elementos, facilitando de esta 
manera el uso del mismo, permitiendo que el usuario termine su 
trabajo mas rápidamente e incrementando la productividad. Un 
sistema que combine buenos elementos de interface que facilite su 
manejo y uso, además de buenas herramientas de trabajo que 
resuelvan completamente algunas necesidades en concreto y presente 
caracteristicas como rapidez, buena presentación y ayuda entro 
otras, además de tener un costo accesible será un sistema el cual 
tendrá muy buena popularidad y aceptación entre los usuarios, los 
cuales preferirán este tipa de software. 
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1.2.2 ANTECEDENTES Y PERSPECTIVAS. 

E:n los principios de la computación el uso de los programas 

era muy problemático debido a. que no presentaban elementos de 
interface de buena calidad que facilitaran su utilización, o eran 
muy rudimentarios, as1 como el eqllipo en el cual se debería- de 
implantar el programa. Sin embargo, conforme fÚe aumentando el auge 
de la computación, éstas se comenzaron a introducir a muy diversas 
áreas de trabajo como pueden ser : oficinas, fábricas, hospitales, 
hoteles, bancos, incluso en el mismo hogar; ante éste rápido 
crecimiento del área de trabajo de la computación, el software 
también sufri6 cambios notables en la forma de interactuar con 'el 
usuario. Todo esto se vio favorecido en gran medida con el 
desarrollo y evolución del equipo flsico de la computadora 
(HARDWARE), como puede ser el uso de monitores a;·'color", 

dispositivos apuntadores como el ratón, pantallas touchscreen y 
plumas luminosas; mayor capacidad de almacenamie~~o,, ~ayer 

velocidad en los equipos, etc •• 

Ante todo este crecimiento en el área de aplicación de las 
computadoras el software también experimento cambios notables, ya 
que ahora, sus usuarios no eran solamente profesionales dedicados 
a el área de la computación, los cuales conoc1an los principios y 
funcionamiento de la computadora, sino, que ahora son de diversa 
1ndole, de diversas áreas, e inclusive, usuarios que no tienen 
nociones sobre el tema de la computación que tienen la necesidad de 
aplicar las ventajas dal uso da la computadora para au~iliarse en 
sus trabajos; ante este incremento y diversidad en el número de 
usuarios, el software tenia que modificar su actitud ante ellos de 
manera que facilitará su utilización a todos aquellos que pudieran 
utilizarlo. 

De esta manera se busca implementar buenos elementos que 
faciliten la operación de los programas y presenten en forma rápida 
ayuda sobre su uso, la cantidad de elementos de interface y 
variantes de ellos que podemos encontrar es inmensa, sin embargo, 
existen algunas de ellas que han resaltado en forma notable debido 
a su sencilla utilización y fácil aprendizaje, las cuales han 
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seguido· evoluciónando ''de~· acUerdO. ·a~ las rlue.Vas :·· te""~~-olo9ías y 
dispositivos. que. van. flurgiendo:;.;omo: .. pueden ser .c.e1.: uso ·de 
dispositivos apuntadÓresi alred~dor 'de ,19BJ .. ·surge .el'' concepto de 
las ·interfaces gráficas: (GUI) ,' en .. ios cuales fÚeron pioneros XEROX 
y OPEN LOOK¡'\~s~cualefl\fueron' adoptados pofltcÍ:-iormente por. casi 

todos l~s ,s.fs~e·~.~t:: /;/; -<--~ ., ~. :·· ·'~{~,:· _~,·?:·:; ··~~:~."~-. :·~;~·.< 'L\ .. ::? .-... · .. :. '." ' 

Medla~te'.eá~~s ~lement6s d,e inte~fac~ s~ logra .1a ~omunicaci6n 
con el· úsuilrió /y"'flé.'i:aci lita·· la operác.i6n·· del: sistema;' debido a 
está 9t-a·n ~·imP~~tanc!'a·~ .· iás. ·emPreSas ·qu~· SS. d8d1Can a· el ·desarrollo 
de sofÍ:ware:),tr.atan de implementar de '1a ... mejor .. forma posible los 
ele~~ri~~~ .. '.~~-- ,~~y~·~·: c·~.lidad' y ~~ePtación · por. parte -del usuario en 
sus· SistemaSí')ld0más, de que· tratan de mejorar las ya existentes y 
busca·~ '.'~t-·~~~··:alg~~as'_'.otras ·1as ~ua_ies tengan un mayor impacto que 
sus anteCesO'r~s·;· ante esta: política, los elementos de interface han 
'tenido ·un',.rápid.o'crecimiento en los· llltimos años, y aun siguen 
creCieridO en. forma notable. 

Con' · el crecimieiito de las empresas desarrolladoras de 
software·, este. mercado creció rápidamente, y un usuario potencial 
puede elegir entrá :·_:más·- de un software para satisfacer sus 
necesid·a~!i!·s> es. d8cir, ~nte Una necesidad, se puede encontrar mas 
de un .~rOdU~to,<loS cua.les resuelven su problema, por supuesto, un 
usua~io cúidadOSo .. :y prec·avido seleccionarla aquel cuyo costo sea 
mas bajo, r_e.su_elva.- totalmente sus necesidades, sea mas fácil de 
utilizar, aprender.~y .que obtenga resultados en forma ráplda. 

·-: '..;, ' . 

Con:la ·g~~n :~o~petencia de software que se establece en el 
mercado, sul-ge ·uria. lucha entre las compañías para ganarse a los 
usuarios~·: p~ra,· ·lo cual se establece una batalla en diversos 
aspectos· como son: 

Elementos de interface modernos y eficientes que 
faciliten el trabajo. 

Ayuda en linea sobre todas las funciones del sistema. 

Poderosas y modernas herramientas de software que 
resuelvan problemas concretos y realicen tareas en forma 
eficiente y rápida. 
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En donde lOSf elementos de interface son uno de los puntos 
fundamentales para ganar la batalla en el cual el único fin es que 
la decisi6n de un usuario al comprar alglln software en especial se 
incline hacia sus pr.oductos, ·por. tal motivo, los diseñadores y 
programadores buscan estar a _la· .cabeza· en todos los aspectos 
anteriores, contribuyendo con ello en su desarrollo. 

Hay varios asp.ectos que contribuyen a el desarrollo de. los 
elementos de interface:. y .'a su futuro, entre estos se pueden 
mencionar 

Diseñadores de 'software e investigadores 
explorando: 

·, ·' i''· 

Té~ni.~a~ · de selecci6n de memls . 
. Uso de grlificos, animaci6n y colores. 
Manipulaci6ndirecta de la pantalla. 

están 

Facilidad de. uÚlizar el lenguaje natural. 
Manejo'·cte mensajes de error y prevención de ellos. 
Formatos:de Pantalla mas eficientes. 

Desarrolladores de Hardware ofrecen nuevas posibilidades 
como: 

Monitores de alta resolución y mayor tamaño. 
Tiempo de respuesta rápido en sus dispositivos. 
Nuevos dispositivos apuntadores o de selecci6n. 
Voz como entrada y salida. . 
Grandes dispositivos de almacenamiento,· 

sin embargo, no todos los elementos de interfa~e tienen la 
misma acePtación par· parte de los usuarios, y si na se ·.Utilizan en 
forma eficiente, causarán ansiedad y desesperación, entre ios 
enemigos de los elementos de interface se encuentran·: 

Comandos inconsistentes. 
Confusas secuencias de operación. 
Ca6ticos formatos de desplegado. 
Terminolog1a inconsistente. 
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Procedimfentos complejos. 
Am~nazánteS·'inerisajes de: error·. 

Existe'n alg.u':'os '·f~c~O~~e~ :l(o~j·e.t.iVOS' _·qU.~ se deben'.de tomar en 
cuan.ta al diseñar·O-'evaiUar~8lgíin ·elemento d8 i'1terface, .~ntre los 
principales 

Tiempo de 
Velocidad de respuesta; 
Indice·dB errores por'p~rte del ~;;u~riO. 
Satisf.acción subjetiva. :.'-: ·.,: 3'. ,::. '< 
Tiempo de retención (cu~nto. :, tl~~p~ ~antiene el 
usuario el conoc-imientá ·sÓbrB·~·s'u;uso) ;'' 

) -:-· .. ~ '-: :_< __ 
Los elementos de interface· con, el ~usuario .. :tienderi. a ,·:mfajorclr 

dia con dia en beneficio de los millones ·de :'personas 'qÜe '\lti.lizan 
d iar lamente la computadora como una herrá:.mienta·:: bá~ic;;a ·;· ef.;· .'su - área 
de trabajo; con esto, los sis'temils se:.hari ~·h~bho:f;in~S¡.:·aC~'e'sibles 
hacia ellos facilitándole en gran medida 'su'· liso.···"· ·' · ' 

1.2.3 ELEMENTOS DE INTERFACE MAS COMUNES. 

Existen una gran diversidad -d~· 'fo~ma~ para e-~-tab:l-~Ce~ una 

comunicación entre un sistema y un usuario, sin embargo, algunas de 
ellas han destacado en forma notable hasta llegar al grado de ser 
herramientas muy utilizadas en el desarrollo de software 
profesional y competitivo en el mercado, estas· elementos de 
interface pueden ser basadas en modo texto o en modo gráfico, 
dependiendo de la aplicación y entorno del programa; las 
caracter1sticas principales de ambos modos son : 

- INTERFACES BASADAS EN TEXTO: 

Su caracteristica principal radica en la utilización del 
monitor completamente en modo texto, de manera que no se 
pueden representar lineas ni dibujos, pero sa puede hacer uso -
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de cualquier carácter cont~nldo en el · cócÚgo ASCII, ya sean 
caracteres,, numél-rcos, a1rabétiCos "o'·, especia.les; algunos de 
estos cáracteres-_'·e·s·PeciElies: se·· púéd~~n utilizar·· ya ·sea para 
tOrmar al9ún re6\.úldr·o, '.o para .colocar en lá pantalla algíin 
símbolo· que 'nécÉ!sitem.os para "'algún :caso; la principal 
limitación. corisiete en el número de ·.caracteres que se pueden 
desplegar '"en un ·Uú_s.mO 't1em-po en-ia Pánta11a; tos cuales son: 

':•.: 

Pu~de· 'r~Pr~sa'n-~~r. u'~ tot.81 de 80 caracteres por 'reriglón 
Y. un total'de 25 renglones, es decir; un total de 2,000 
cara~t~res_ ;.e_n u~a sola· pantalla· 

Con un tamano de 40 caracteres por renglón y un total de 
25 renglones, para un total de 1,000 caracteres. 

Esta es la principal'. desventaja de este tipo de interface, 
teniéndose qué adaptarse a esta limitación y realizar un mejor 
diseno· posible para no saturarla r6pidamente. su principal 
ventaja'radica.en que la velocidad de desplegado es mucho mas 
rápida que.en modo gráfico, teniéndose mejores resultados en 
cuanto-a velocidad de respuesta. 

- INTERFACES GRÁFICAS: 

Este medi~ es hoy en dia mas comúnmente usado debido a que la 
utilización de una pantalla gr6f ica con una buena resolución 
incrementa el no.mero de caracteres que podemos desplegar, 
teniendo la posibilidad de desplegar mas datos, mas ventanas, 
mas menús, o en general mas elementos de interface; la 
combinación de estos elementos con gr6ficos facilitan el 
aprendizaje, ya que el usuario lo puede asociar con elementos 
reales de uso común, además, todos los elementos que se 
presentan en modo texto pueden representarse en modo gráfico 
con una mejora notable en la presentación y en su impacto 
hacia el usuario. 

su principal desventaja radica en que la velocidad de 
desplegado es menor que en modo texto, pero, hoy en dia la 
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velocidad de los dispÓsitivos de. video ·y el equip~ ·de c:ómputo 
en geOeral ha aumentado en forma notable, ,a·s1 cOmo:la ·c:an~ida"d 
de memor~_ª. destin~da para e~ video,: .con, est~, :,en -~qu_ipos 
modern-os, esta desventaja se diSnli~úye .c:=onsiderablemente 7 

Entre l'os principales ele.;entÓ~ de interface ,·que pueden 
encontrarse 'y·que se pueden 'représ~nt;.\r til'ntÓ eri- mo'd(:) textO ·como ·en 
modo ·grát iC.o a excepción de .los . icoiias·~ podCmos menci~Ílar ~ los 
sigúientes: 

- LINEA DE COMANDOS : 
En e~t~·-. ti~~ de interface el usuario comunica al sistema 
ia acción que debe de ejecutar por medio de una serie de. 
comandos que ya tiene previamente establecido el 
programa. Un ejemplo de este tipo de interface· lo 
presenta el programa COMHAND.COM, el cual ·tiene 
integrados una serie de comandos internos como son: COPY, 
DIR, co, MD, RD, etc.; y la forma de acceder a ellos es 
teclear el comando que se desea utilizar con sus 
parámetros respectivos. La principal desventaja de.este 
elemento de interface es que el usuario esencialmente 
debe de aprender un nuevo lenguaje mediante la sintaxis 
de los comandos, por supuesto que en manos de un usuario 
experto, su utilización es un elemento·- muy poderoso, 
rápido y eficaz, sin embargo, en manos. de. un usuario 
inexperto o novato es muy dificil de útilÚar y lleva 
tiempo el aprendizaje sobre los comandos y su sintaxis; 
un ejemplo puede representarse con un comando del sistema 
operativo: 

C:> COPV TEXTOl.TXT TEXT02.TXT 

-MENÚS: 
Este elemento de interface permite al usuario seleccionar 
comandos, acciones, o en general alguna opción de una 
lista de ellas mostrada en la pantalla ya sea en forma 
horizontal o en forma vertical, además, las opciones que 
muestra dan acceso a una serie de aplicaciones 
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funcionales o a otros elementos de interface; )os tipcis, 
mas comunes son: el menú vertical, horizontal,. ma~rfci~~ 
y el· merlo. en cascada~ e.l cual es una combinaci6n 'd-e los 
dos primeros; se pueden identificar fácilmente:por. su 
característica principal de presentar una_,<serie : d~_ 
opciones para que el usuario seleccione alguna de- é11aS 
y posteriormente ejecutará alguna acci6n. ·· 

- Menú Horizontal: 
Presenta las opciones disponibles en forma 
horizontal, el cual generalmente se coloca en la 
parte superior de la pantalla, y representa un.menú 
principal; debido a la poca cantidad de caracteres 
gue se puede desplegar en un rengl6n (80 o 40 
caracteres), estas opciones desplegadas tiene que 
representarse por una minima expresión que la 
represente en forma concisa. 

-.-.-Archivo" : Editar Procesar Graf 1.car Ayuda Sallr 

- Menú Vertical: 
Presenta las opciones a través de una ·lista . en 
forma vertical en cualquier parte de la pantalla, 
su principal ventaja sobre el menú horizontal 
radica en que utiliza los renglones para colocar . 
las opciones disponibles teniendo por tanto una 
mayor área de desplegado. · 

ABRIR DOCUMENTO 

DOCUMENTO NUEVO 

GUARDAR DOCUMENTO 

IMPRIMIR DOCUHEHTO 

SALIR 

- Menú Matricial: 
su caracteristica principal consiste en el 
desplegado de las opciones aprovechando tanto los 
renglones como las column-as de -la - pc:lntalla, de 
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manera que- se puedan desplegar un nún\cro mayor de 
ellas usando el espacio y dimensiones de la· 
pantalla, generalmente es usado para colocar 'una 
serie de módulos o programas que se pueden ejecutar 
y se desea desplegar todos ellos a la vez para que 
el usuario seleccione solamente uno de ellos. 

<;=~PIAR_ ARCHIVOS 

COPIAR DISCO 

COPIA DE SEGURIDAD 

FORMATEAR 

RESTAURAR 

COMPILADOR BASIC 

COHP l LAOOR C 

COMPILADOR FORTRAN 

- Menús En cascada: 

CREAR SUBDIRECTORIO 

BORRAR SUBDIRECTORIO 

CAMBIAR SUBDIRECTORIO 

COMPARAR DISCOS 

COMPARAR ARCHIVOS 

BORRAR ARClll VOS 

CAMBIAR ATRIBUTOS 

ANTI .. VIRUS 

Es una combinación de los menús -vertical y 
horizontal, en el cual las opcionés~·'principales se 
representan en el Menú Horiz.ontal ,· ·i las ·opciones 
secundarias se colocan en loé.menas verticales. 

Archivo Editar 

ABRIR OOCUMF.NTU 

OOCUHEHTO HUEVO 

GUARDAR DOCUMENTO 

IHPRIHIR DOCUMENTO 

SALIR 

- AYUDA EN LINEA : 

Proceoar Ora.f lcar Ayuda Salir H 

Se caracteriza por presentar una pantalla con la 
información necesaria sobre el uso, caracterlsticas 
funcionamiento y resultados del comando o módulo que el 
usuario haya elegido mediante la colocación del cursor, 
es decir, no es necesario inQicar sobre que comando u 
opción deseamos la ayuda, sino que dependiendo del.lugar 
donde tengamos ubicado el cursor, será desplegada una 
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ventana con la informaCi6n. relaÓ.ionada con esta opci6 , 
esto con el fin de facilitar su uso y ahorrar tiempo pa a 
la solución de los·· problemas'' que pudiera tener en 1 
entendimiento.· y apÚcaÍ::.ión:· ·de 'la· opción> 

- MENSAJES DE DECISI6~i~;.·.· ·<~.:: 
Presenta-.;'~n ,'1~Jpa·n·táiia··;_~·~·::~~n·s~~:j~·,.:(~(:-~-~a1. consiste n 

una pregunta· -~-ª.f. ~-r.· .. _-.'~.~~:~.·.···.~:;: .. ~ .... ;.:·~.).\,~-.u ... ·:.~~·.·.•.·.'.ª'cc·i· ó·n. ··-que debe ?ª 
ejecutar ei·> - sistema,·\;. pero::;.-~ en·.·:- donde ·._ necesita fa 

au~or~.z~_c.ió.~;_:d~-~ ... ·,.· .';1 ... ª .. -~-~.>:·'._t··.-~-;.· -~~-~ g.·· .. ~~-~.!.: ~ .. --~m ... -~.---~t .. B ; ª-~~os mensajrs 
desaparecen.:. una'.:. vez.~ que ';'1_el;;: __ usuario ha respondido r1 
sistema réstáurándo la''pa·~¡,·~ '<ié' iá'.pa~tallá en la cual se 
hab1a. desplcg'actó. · :··• . >· :;e:';·· .,, · :,: 

YA EXISTE EN 
ACTUAL 

SOBREESCRIBIR' ?~' -

<NO> 

- MENSAJES DE INFORMACIÓN O ALERTA : 
Presenta un recuadro o caja que contiene un aviso par el 
usuario el cual tiene la finalidad de advertirle sobre 
alguna falla del sistema, de escritura, de lectura, de 
incoherencia entre los datos, o simplemente orno 
información de la tarea que esta ejecutando, de ma era 
que el usuario pueda enterarse de la función que sta 
realizando el sistema en el momento. 
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PROGRAMA·-, CAPTURA,.-EXE -
. VERo-2.s. 

. :;·,·; '.'<·;·:· /:>·-·-~-:~<~· 
DEPARTAMENTO DE~ PROCESO DE . DATOS 

- CAMPOS DE TEXTO O NUMÉRICOS : 
Esta es la forma de entrada de mayor uso en los 
programas, debido a que por lo general siempre es 
necesario la introducción de datos al sistema, ya sean 
datos numéricos, alfabéticos o alfanuméricos, y el campo 
de texto o numéricos es el medio que se utiliza para su 
lectura; las principales caracterlsticas de este elemento 
de interface radica en la colocacl6n de un campo de 
tamaño determinado con sus correspondientes atributos de 
color de fondo y de los caracteres, en donde el usuario 
podrá introducir los datos al sistema, el campo de texto 
no permitirá que el usuario exceda el tamafio destinado 
para esa variable, por ejemplo : 

valor de la valocldad = iiiiiiiHiiiHlliillmmmmmi 

- CAMPO DE SELECCIÓN MÚLTIPLE 
Se caracteriza por presentar a una variable que puede 
tener mas de dos valores, pero con un limite, de manera 
que el usuario puede fijar la variable en uno de sus 
posibles valores, los cuales se colocan en un solo campo 
y conforme el usuario va cambiando de posición desaparece 
el valor activo y aparece el siguiente, este tipo de 
elemento de interface tiene la desventaja de necesitar un 
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elemento apuntador para su funcionami.ento,: la forma de 
intercambiar entre los valores que" s~ ~Pu'e,den. tener ·_es 
mediante las flechas o simbo los que· se·· colocan· a los 
extremos del campo indicando,.~la oPCi6n ·~nteriOr y la 
opci6n posterior respectivamente; por ejemplo 

Velocidad r:1 LENTA IGJI 

- LISTA DE ARCHIVOS O DIRECTORIO : 
se caracter1úl-. po~-. mo~trar en una ventana iO·s archivos 
que ·existen en· un_ determinado directorio{ e'.sto con "el fin 
de· que· el: us~ario seleccione alguno para ·realiZar. una 
tarea ·con él, como puede ser editarlo, ~'copiarlo, 
borrarlo" o cargarlo corno archivo d;. · trabajo. Esto 
facilita la selección de archivos a ·al usú~riO,--ae·manera 
que pueda realizarlo de forma sencilla;·, rlipida y 
ef.iciente, algunas de sus caracteristié:as sOn 

Desplegado de las unidades _de discos 'existentes, 
tanto flexibles como rigidas, pará -qué el usuario 
pueda. seleccionar. la .unidad que desea. 

Desplegado en,fondo.inverso del archivo en el cual 
tiene pos,icionado el cursor por parte del usuario. 

La posibilidad d~'seleccionar el archivo tecleando 
solamente el nombre, ·sin la necesidad.de tener que 
realizar su b~squeda. 

Utilizar el desplazamiento (SCROLL) ·. de·, archivos 
hacia arriba y abajo de la ventana-destinada para 
su desplegado, ya que ·.gBneralmente el 'mlmero de 
archivos es variable - y en ·1a ··may0r.1a de·. los ~ases 
mayores que el espacio destiiiad_o para· preSentarlos. 

Un ejemplo de este tipo de interface es: 
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ARCHIVO 1 TEITOl.TXT 

.. <OIR> REPORTE. REP 

PARTEl .OOC TEXTOl~TXT 
,, y, 

. i, 
TEXT02.TXT PARTE2.00C 

TEXT03.TXT PARTEJ.ooc 

ORAFICOl ,GFX TESlSl.DOC 

COMMAND. COH TESIS2. cae 
AUTOEXEC. OAT TECLADO. BHP 

- BOTONES 
Se llaman de as1 debido a su analogía que presentan con 
los llamados 11SWITCH 11 o "BOTONES", los cuales tienen la 
caracteristica de tener l estado de 2 posibles como 
pueden ser 11 encendido 11 o "apagado"; se utiliza para 
representar a una variable que tenga esta caracter1stica, 
de manera que el usuario puede cambiar el valor de uno a 
otro dependiendo de su decisión; por ejemplo una variable 
que defina si la computadora tiene coprocesador o no; en 
modo gráfico puede representarse con una forma real para 
que el usuario lo pueda identificar y asociar fácilmente; 
su variedad de forma que puede adoptar es muy grande. · 

- FORMAS DE ENTRADA Y SALIDA : 
Se le llama as1 por su analog1a que presenta con las 
formas de datos o documentos que puede encontrá~se ~en el 
trabajo diario, como puede ser : 

- Forma de solicitud de empleo 

- Forma de Inscripción 
- Forma de 
- Forma de pago, etc. 

su principal caracter1stica .consiste eri .qu
0

~ s~· contenido 
en cuanto a el tipo de variables -·si~inPré.,, és e1-":m1smo, 
aunque el valor de las variableS. cambia. de .acuerdo a cada 
persona o usuario; utiliza para su formación elementos de 
interface sencillos como son 
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Campos de texto 
'Botones 
campos de selección mültiple 

En un mismo sistema pueden existir varias FORMAS, 
dependiendo de las necesidades; un ejemplo es : 

FORMA PARA EL LLENADO DE DATOS DEL SOLICITANTE 

NOMBRE mmmmmmmmmmmmmrnmmmmmmmmmmimmnmmmmmmmmmrnmmm 

- LISTA DE CONTROLES O BOTONES: 
Este elemento da interface tiene semejanza con los menús 
y con los campos de selección múltiple, se caracteriza 
por presentar una serie de valores que puede tener una 
variable en forma de una lista, la diferencia con los 
menús radica en que no dan acceso a aplicaciones 
funcionales, solamente fijan una variable a un 
determinado valor, y muestran estos posibles valores en 
la pantalla en forma de una lista, de manera que puedan 
apreciarse todos a la vez, y el usuario pueda seleccionar 
solamente uno de los que se muestran en la pantalla, por 
ejemplo : 
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ANIMACIÓN 
[ ] BAJA,. 
[X] MEDIA .. · ••. 
[']'ALTA . 

su fu~'ción p~in~ipál 'consist~ en fijar' un .valor entre un 
m1nim·6 y ;.;., máximo, el usuario puede modificar su valor 
inicial mediante el arrastre de un botón o interruptor 
hacia alguno de los extremos del deslizador, su forma 
puede ser horizontal o vertical dependiendo de las 
necesidades, un ejemplo es el siguiente: 

Porcentaje •-lii!!iliill!!ililllliiiillliilmmm-!!Hiiiliil!iiii!iillilil!llliil!llHI-• 50% 

- ICONOS: 

El 

Son una representación gráfica de un comando, módulo o 
instrucción que puede ejecutar el sistema. Esta 
representación tiene un tamaño pequeño, de manera que 
pueden representarse varios de ellos en una pequei\a parte 
de la pantalla, la ventaja mas importante de este 
elemento de interface es quP. el usuario puede asociar mas 
rápidamente un dibujo de un objeto real con· una acción· 
del sistema, do manera que su aprendizaje y utilización 
es mas rápida y sencilla. 

~ l:A~ titr. ~ iil (ti~ 'e;::' 
BOllLl'lt.:I e•• JUCGOS LOTUS lZl "''""' COOCL DfJtl&l CLlr>r<A UTlLCRll'IS .,......., 

~/3 lllM ~ rr~ .... ~ g ~ e: 
rOJ AJO UfllCPll'IS ...., Arors UTILCl41AS ...... 

Página 22 



lll'.t1Nlt:IÓN K IMl'Ok'l"ANt:IA 111! IAIS F~.l!Mt:NIOS 111'. ll'íl'l'.Kt"At:I! 

Tanto en las interfaces en modo texto como gráficas puede sor 
utilizado un dispositl.vo· apuntador, como el rat6n, para facilitar 
el modo.de. selécci6n·de.·:t~dos·los'·tipos de interface, incluso, hoy 
en d18 todos: ~·1os·'.·::protj~am~.s comerciales incluyen el uso de este 
dispositivo,' .. · por:: lo :é cual se considera indispensable para una 
selecc.i6n rápida ·.de·· lás opcione

0

s disponibles. 
' -' ·. .,, .·~ -· :.: :'.>.> . ~;·,~~ ;:·:,; , -

L2.4 LA llli-USABILIDAD EN LOS EI,El\IENTOS DE INTERFACE. 

En .er· pasado, los fabricantes de software ponian muy poca 

atenCión hac1a·1os·a1ementos de interface, porque resultaba mucho 
mas econ6nlico; ··además que el Hardware imponía muchas limitaciones 
a los fabricantes; hoy en d1a, los usuarios son más exigentes y en 
conjunto con la gran competencia existente, los fabricantes tratan 
de que su producto le otorgue la mayor1a de las facilidades hacia 
los usuarios; esto ha influido en forma considerables en el costo 
del software y en su tamaño. 

Se estima que en la década de .los 50's 90\ del costo ·de un 
sistema de cómputo era en.Ha?-dwat-e·y 10\·era para"el softWare; hoy 
en día,. por el contrario, hay· _softwar~ cuyo costo iguala, e inc~.uso 
llega a superar al costo del hardware. 

De igual forma·, las lineas de c6digo utilizadas para los 
elementos.de interface dentro de un programa han ido creciendo en 
forma considerable en los ültimos años; en la década de· los 50's, 
muy pocas lineas del código correspond!an a la interface con el 
usuario; para 1984, se estimaba que los elementos de interface 
rcquer1an del 30% al 35% de las lineas del c6digo total; una 
estimacion mas reciente lo coloca entre el 47% al 60%. 

Todo esto influye notablemente en el costo del software; segt'.ln 
estimaciones, cerca del 29\ del costo del software desarrollado 
corresponde en los elementos de interface para equipos de alta 
resolución como estaciones de trabajo; y cerca del 17\ si el 
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software no esta ori;,ntado a equipos de muy alta resolución'. 

Anté ~~~d~s ~·~tas sÍt~~cion~s, y consid~~~··ñd~·-·la .iin~ortancia de 
los elementos de· interface, así como en su contribución· en el costo 
del software/·.· se ha puesto mas énfasis en la re-usabUidad de ·los 
elementos ·:de':.: int-erface; es dec'ir, la fina.1f~:t"ad:'·es ;tener- al9una 
librer_ia "can·:'éstóS· elementos ya genera.dos/,-_'pa·ra\_ahOrra1<·_t~abajo E'.!º 
su diseño y en e_1 costo final del progr".lma; riO> Se-. trata 'de crear 
elementoS-·.de interface para ·cada programa·~->::: 

.,: : ,,') 

' Además, se han establecido una se~-i~. cÍ-~ .. r~gl~·~ ~ ~ara·· que 
exista una consistencia entre todos los elemento"s de interface, 
tratando con ello de unificar criterios en el desarrollo de las 
lnterfacef?, y evitar la proliferacion de interfaces inconsistentes, 
las cuales puedan confundir al usuario. 

1.3.- EL LENGUAJE C EN EL DESARROLLO DE LAS 
RUTINAS DE LOS ELEMENTOS DE INTERFACE. 

1.3.J.- CARACTERÍSTICAS DEL LENGUAJE C 

e es un lenguaje de programación catalogado como de nivel 

medio, el cual fue desarrollado inicialmente para la programación 
de sistemas como pueden ser : 

- Editores 
- Interpretes 
- compiladores 
- Sistemas Operativos 
- Paquetes Integrales. 

Sin embargo, su popularidad creció rápidamente y comenzó a 

Ray E. Eberts. User interface Design. 
Editorial Prentice Hall. Primera Edición 1994. 
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utilizarse para cualquier tipo de tarea que se quisiera programar, 
y hoy en d1a· se .ha convertido en un lenguaje de uso general¡ sus 

principales éaract~r1sÚ~~_6: s.~f";j ;';_:¡ 

- ES UN LENGUAJE DE NIVEL° MEDIO 
e esta clasifiCádO .. ~cOm·~· uO'·'i'iO-éjÜaje de n.iveí: n\edio, .en.donde 
la clasificación' tÓtal{es'!:' T; , 

LENGUAJES 

ALTO NIVEL BASIC, PASCAL, FORTRAN, . 
MODULA-2 

NIVEL MEDIO C, FORTH, MACRO-ENSAMBLADOR.-

BAJO NIVEL ENSAMBLADOR 
TABLA l. J 

La clasificación anterior, no:--.-se:~~a~:~:·~n. je~arquias o 
potencialidad de los compiladores; 'sino 'que.:e'sta' agrupación se 
basa en determinadas caracter1Sticas·:rimi)Ortantes ·'que ·marcan 
una diferencia su.stancial entre .todos, eU:"O's.•'un:é1enguaje 'de 
bajo nivel• permite .-la_ nian.Ípuláción" ·de· -bits,-«· bytes Y. 
direcÓfones - mediante un >üenguaje' simbÓÍico - dÚicil - de ' 
entender; ·además, --:permite'-. el: .. u-so:_ de_ :1ós·;: registros-, ·del 
microproé:esador)y ;1Ú usó de' interru¡ÍcÍone;; a'.tr..-vés''de las 
funciones del DIOS y oos. un ienguáje de ALTO NIVEL maneja los 

- _ conceptÓs cié· tipo-s-de ·datos/ y;además tiene incluidas ciertas 
funciones que permite al ,usuario manejar los recursos de la 
computadora. 

El hecho de que e este clasificado como un lenguaje de 'nivel 
medio no implica que sea menos potente que los de ALTO NIVEL, 
ni tampoco que su tipo de programación sea parecida al 
ensamblador¡ la clasificación de e implica que puede manejar 
elementos de lenguaje de alto nivel y elementos .de bajo nivel 
como pueden ser manipulación de bit.s y direcciones de las 
variables. 
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El lenguaje e no tiene incluida ninguna instrucción de 
entrada y salida de datos, funciones m~temát.icas, funéiones de 
ac~eso a ficheros, funciones relacionadas con gr~f.icOS,. e.t~~.i 
es decir, el lenguaje de programaci6n. e carece\_de";.estas 
funciones integradas propiamente' en" el compiladórvbajo: esta 
p~noramica. la programación can·.··e_:i _i~n~~8jeJ:.c:_-.ri~, i:n·u_e_s~I:".ª 
ninguna ventaja importante sobre los len.guajes 'de alto>nivel; · 
al centrar io. parecerla un lenguaje·. rudimentar'ie1 •)y'{dÍÚcil; 
sin embargo,· el '"lengUaje. e su~t~ estas···-def_ic~-~~~i-~'s::_.~o~·.'71.a 
"LIBRERill EBTlUIDllRD", la .::ual contiene una 'serie: de.:'. funciones·· 
que realizan una diversidad de· .tareas que nó"'reáliza ''·el 
COmpilador propiainente, esta librería estandard debe 'de·,ser ·1a 
misma para todos los compiladores de e, de manera·: ciue·, se 
garantice la unificación de ellos. 

Además de la libreria estandard del lenguaje e, los 
fabricantes de los compiladores puede anexar adicionalmente 
otra serie de funciones nuevas, especiales o propias, esto con 
el fin de dar una mayor potencialidad a su compilador y 
ofrecer a los programadores un mayor número de herramientas 
para realizar su tarea; como se observa el lenguaje e puede 
realizar las funciones que nos dan los lenguajes de alto nivel 
con la ayuda de las librerias que nos proporciona, pero con la 
ventaja de utilizar elementos de un lenguaje de bajo nivel. 

- C BASA SU FUNCIONAMIENTO EN EL USO DE FUNCIONES. 
La programación en lenguaje e es a base de funciones, las 
cuales forman el concepto de construcción con módulos en este 
lenguaje; un programa en e esta formado por una serio de 
funciones, de las cuales una es la primera en ejecutarse y por 
lo tanto siempre debe incluirse, además de que representa el 
programa principal esta función es main() y representa el 
punto de inicio en la ejecución del programa; en esta función, 
al igual que las otras pueden incluirse sentencias, bucles, 
ciclos o llamadas a otras funciones. Una función es- una 
subrutina, la cual puede realizar una o más tareas, puede 
contener sentencias de programación en e y llamadas a otras 
funciones; la forma fundamental de una función en e es la 
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siguiente : 

[void] Nornbre_do_la_Cuncion [Lista_de_argumentos) 
lista_de_argumentos, dcclaracion 

{ /* INICIO DE LA FUNCION */ 
/* CUERPO DE LA FUNCION */ 
/* SENTENCIAS EN C Y/O LLAMADAS A */ 
/* OTRAS FUNCIONES */ 

( return () ; J ·. 
} /* FIN DE LA FUNCION */ 

la palabra' res'erv~d~' ,' vo.id ': encerrada con corchetes 
solamente· se :Coioca·.::si--18>fu0~i6n--·en ·cuestión no rCtorna 
nin9arí ·va tOr al~: t~r·-~1n·ar.;'d~º::ejeé::~t~lrse··,-:- erl est·e.· casa·,:· no 
deb~rá de ca·i'a.ca~se·:i-a p·~1ab~_a·'._r_ese~·Vada··:r_~~-urn/ .;n. ~~so 
contrario, si la función . én' 'cuestión-:: retornara·:' algtln 
valor, no deberá dé coloCars~ i"~--.'pai·abr~'_rese~Y:a'd_~ --~~oid . 

. ' '. ·-~~--~~-: .. :~ >·:~) ;., '· 
El nombre de la función NO. deb.,.~'de}ser)'.uria·. palabra 
reservada o igual a otra func.i6il decl·ar~da' ~~·teÍ'iorment·e. 

La lista de argumentos debe de ser ·:~l~J,'1~~;'.ei· n~mbr;, de 
las variables que se est6n pasando a'· i'á';.funci6n', el. tipo 
de ella se declara en la . docláración. de· la 
lista_de_argumentos como se muestra· ·a c'ontinuaci6n : 

suma(xl,X2) 
int xl,x2; 

{ 

return(xl+x2); 

En el caso anterior;podemos identificar cada una de las 
partes de la función· 

Nombre_de-la_funci6n- suma 
lista de' argumentos x1,x2 

_ list'a=d~=a~9umerítoS·;-deci~raci6n = int xl, x2; 
valor retornado,= x1+x2 
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Algunos compiladores soportan la declaración de la lista 
de argumentos· inmediatamente· después· del·· nombre de la 
función como se mu·e·stra · '8 / cOOt.iriUaci6n: 

suma(int. xl; int X2) 
{ .. • 
return(xl+x2); 

) 

La lista de. argumentos que puede recibir. la función .varia 
dependiendo de.·la función que realice; en caso de que no 
se neCe"si.ten argumentos debe.rá· . de ·incluirse los 
paréntesis, ·para indicar· que ·.se. trata de una· función. 

los caracteres "/*"y 11 •/ 11 .:.i,~~l~-~~~·--a~·cómpiiador inicio 
y fin de alg\l.n. ·.com'éiitario respectivamente; algunos 
compiladores. (como 'es e1:•éa.so ·d·e· turbo e¡ reconocen el 
carácte~ 11 // 11 -.comO c.~~eót~r.i ... c(POr l·~nea, :'Se llama de eSta 
manera debido a que. ma'réa ·.1r. inlcio. de alglln. comentario, 
el final del:mismci. es··.·toinado al· fin:01:.de·.la linea •. 

- e ES UN LENGUAJE EsiiiüciuR.Aoó. • 
e ha lleg~d~ ~ 'c6ni:.id~ra;;se ;,.;;;;.; un \engu~je estructurado, 
debido a . 'q1Je.:• la i: car,acterl;;.tié'~·.: b,ás_ica . d~' é.st1:1s es , la 
programación •a· través; de ·módulos :.o!; bloques·. de_. instrucciones, 
de manera 'que un programa inuy/grandé pue'.da•''dividirse en 
pequeños partes, además de :1a · utilfzaCión~'de,··eátruétLiras ·de 
control. e iterativas. ·<_·.'.> _:< ~·:~ .. ·:.~"·' '" ., · -;·., ·~;;. 

'::··.':\. :;·"' 
Un lenguaje estructurado 'sopor'tli ·;..Í; co~cepto'·d;, subrutinas con 
variables locales a través ·•de·, prc!;c;,cÜmie~tos ''Y: funciones; 
ademá.s, soporta instruc~i.o_~.~.s ·~;~i ~e~a~1.v~.~ :, 0}··!'':1.61e~:'.~ ~edi~n~~ 
sentencias como fer, ·whi1a¡::'.rep~&t> et.e.:'.·. e -~aporta.· to-das-; i"8s 
caracteristicas anteri~re~.' ::." af'.1.~m~s: tieñe -.. su·s · propias 
sentencias iterativas Y:>deJdeC1si6n de _manera·-· qUe-·eri .. Bste 
aspecto e no tiene ninglln. problem·a·. 
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Existen algunos autores que consideran al lenguaje,C cOmo un 
lenguaje BENCILLllMEllTE ESTRUCTURADO, argumentando.·. que ··un 
lenguaje TOTALMENTE ESTRUCTURADO soporta· el,· concepto ··de 
procedimientos, los cuales son considerádos·~·'con\ci·,_·un· 'pCqUBflO 
programa interno, y por lo tanto puede:'.:'Í:en~rtJincluidos' 
funciones y procedimientos propios, y. esto''co¡:¡tr~S'ta·:·cori• la 
incapacidad que tiene el lenguaje e . d~~i¡:¡tegrar.•tfÚ~":i'iones 
dentro de funciones• ~-~''.'.>-:' "'>' ;-~~.i- , .. " >:·,. 

- C ES PORT ABLE : .. :.e,. ,¡):; ':~.: f{F · ,~, 
Una de las principales ventajas que tl~~J; ~.l{i~~~U'~'je·~: ~~b1'e 
los demás es su portabÚidad, e~téi,sig'núÍca\qÚe.''si''-·s~'.'generá 
un progra.ma en __ un equipO ~~-~LE~~:-:-~;e~~t:.;;;i;·p~:~~-~:-~~~~s~:~·.;·i~\)\e~ado· 
fácilmente a un equipo IBM Pc,'o.~compát.ib'1e'ilcés{Í:iecir; '¡:iÚede 
traSladar~e de.' un t:ipo ~.de:: s_~_st:.i_m~,:~,:a-. ·-~~r~"'.V?9il'~)·.~ri'. __ -_m-1nin\o o 
ninguna modificación sobre el prognma'" !úerit~;;,.;·¡;¡,·c,· se 'debe a 
que las pálabras: reserv~d~S q'u.~:.ti~~·~n :-iOs\'~o~f>"iladoi:es ·de e 
son· 1as mismas, asi ·como. sus reg18"s de ·silit~·Xisf'·y -su '.libreria 
standard. · i · -- -

Debido a la popularidad del Lenguafe e, pueden 'encontrarse 
compiladores en todo tipo de sistema que se desee.utilizar y 
bastará Can compilar un programa en otro sistema para que. este 
sea trasladado, lo cual se denomina PORTABILIDAD, esta 
caracter1stica es la mas importante de todas y una de la mas 
potentes de e sobre los otros lenguajes, incluso los de alto 
nivel, algunos de los cuales se han generalizado y existen 
muchas versiones de ellos, cada uno con sus caracter1sticas y 
reglas propias, lo cual hace muy dificil el traslado de un 
programa creado con un tipo de compilador con otro. 

La portabilidad de e se basa en el n6mero de instrucciones de 
control o palabras clave que tiene, las cuales son la base y 
las mismas en la mayoria de los compiladores de e, la 
diferencia fundamental radica en las librerias de funciones 
que pueda proporcionar y en el medio ambiente de programaci6n 
que pueda establecer. En caso de no encontrar una función al 
trasladar un programa de un sistema a otro, bastara con 
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implementarla en el nuevo compilador con lo cual se resolverá 
el problema. 

1.3.2.- C l~N EL DESAIUtOLJ,0 DE SOFl'W ARE l'ltOJ<"ESIONAL. 

E:1 le~guaje e se utilizo inicialmente para la programación de 

sistemas, la_ cual: se refiere a la clase de programas que son parte 
o interfieren. directamente con el sistema operativo del computador, 
as1 como en s'u soporte, por ejemplo 

- s ~S_tema. Operativos 
-. Interpretes 

-- . ca-mpiladores 
- áaseS':ae·oatos 
- EdÚÓr.es 

Debido a ~u .g~an p~pularidad, muchos', programado_res, lo 
utiÚzan ·pa~a·: r·ealÍzar cualquier tarea _debido. a·: su ··eficiencia. 
Además,: los co¡;;piladores de- C producen uri código- muy cÓmpacto y de 
rápida. ejecuci6n,' por esta_ raz6n es bastante utiÜzado, a_demás que 
pone pocas restricciones-.. a >·-1.;-·: programación e-· y·,-'.· permite ··crear 
bibliotecas con funciones propias que se a_justen ª·su p_érsonalidad, 

tarea y necesidad. .· , -~ ._ :' /\ : . ~:',:·.:· · .. '. ·_ <" :·.:, 
Muchos autores consideran al·- len9u~j·e-: ~,-~·(,:~~ un l_eng

0

~~je· para 
programadores debido a· que e -da al~ programador:- :.10',' que . quiere 
mediante una serie de 8lternativa·s y_ ver\ta,jas ·.e.orno, son: 

- Impone pocas restricciones en su uso. 
- Ofrece estructuras de bloque 
- Manejo d~ funciones independientes 
- Un compacto nümero de palabras clave o reservadas 
- Rapidez en la ejecución de su código 
- Permite una fácil manipulación de bits, bytes y direcciones. 
- La portabilidad de su código. 

e ha sido muy utilizado en el desarrollo de software debido a 
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que combina la ·eficiencia del · código ., ensamblador con la 
estructuración de un' iengÚaje de a.1,tó ;niveí~;ca~~: PASC~L; .·por ·este 
motivo, ha llegado a' convertirse en un'lenguaje de programación de 

propó:::º v::n::::~iariz?i):coó··e1:códig~::~~1:~k9t0Ú:c; éste es 
muy legible. y se.!niede segJir ei ÚujO' del c'o~tr;)Ly;;1a':16gica del 

~:~i~~::; f :~f ~;:n;;·~e~ti:~~ªfi":ª;;::{{~~~~5l~~t~:t~d:l'.i:rr:ro:ss: · 
programadores . mediante •. ia' crea'éi6;•('de •!u~ci'oií~s'•, independientes. para 
posteriormente integra~hs,<!n;iin"'~6Ío~ sistem-.;;;d"ebido···;,·•.todos los 
aspectos .anteriores;-{eFlengua'je :c.· s<O';'tia:'uúüz'ácio•pará la .·c·reación 

de so:::á::b:::f?lt::¡''l}t~Jt1IJ~~.t~J1~J~;Jj~~~··q2·e1 lenguaje 
no hacé .~1.~· s~.st~lna''./~.~·~,:~de~.~~.-,;.~:-~<?·.:·b~_st~ ;·c·~·n·:;~.t~~·iZar-· el -lenguaje de 
progranl8ci6n"--c: P8r~3~.-ob't8r\er:. b~en·ó·s. 'ilio9rarRaS .--º~con buena calidad, 
tendr& ·q_u~:·tam_arSe·,'~~- CUent·a ·-es~~-,~~~. -y··~:~to~~s:-de Prog-~amaci6n, as1 
como la conceptualÚaci.ón:del' problemá y 'métodos de solución, ya 
que si· Se' tier\en' mUy ,~e'n· . .-cuenta estas :.íiltima's caracter1sticas se 
pueden;reaúiar buénos.;programas en cualquier tipo de lenguaje; sin 
embargo, -~tOJn8r·"_·-~n-~Cuenta ·cual --lenguaje de programación es el mas 

-adecuado--parB- resolver el problema ayuda bastante en su solución, 
ya que-se pueden tener ciertas caracteristicas que nos ofrezca un 
lenguaje en"especial y que nos sean de utilidad para resolver el 
problema. 

1.3.3 VENTAJAS DEL LENGUA.JE e PAltA m, J>ESAIUtOU,0 DE 
LAS RUTINAS EN LOS UWEREN'l'ES ELEMENTOS DE 
INTEIU<'ACE. 

E1 lenguaje de programación e fue seleccionado para la 
elaboración de las rutinas de elementos do interface debido ·a que 
ofrece algunas ventajas que nos son de utilidad en- el desar.r0110 de 
las rutirias que elaboraremos en el transcurso de esta tesis; ·'estaS 
ventajas nos permitirán crear rutinas eficientes, rápidas y sobre . 
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todo agruparlas en una" lfbreria especial creada especialmente para 
e11as, est_as_ ~en tajas' son :_~ .. 

Crea -;,n código ejec-ut.;ble, compacto y de rápida ejecución 
a scmej·anza: del lenguaje ensamblador, lo cual nos ayudara 
en la creación· de elementos de interface rápidos , as1 
como· -en'.:_la _:_generación de programas ejecutables que no 
ocupen': ... muCtio: ·espacio en disco, estos son elementos 
importantei:(:_e_n·_. el desarrollo de cualquier programa y en 
genez::at'·.una .:·ae sus características más importantes, las 
cuales "yá :se· h'an señalado anteriormente. 

Ofrece· __ -¡~>- Ventaja de poder hacer referencia a las 
direcciones de las variables, y de la memoria; este 
asp~C,to.ricis será muy lltil al trabajar directamente con la 
men\Oi:-ia·del·computador con el fin de obtener con esto una 
mayor rapidez en su velocidad de respuesta. 

El uso de funciones en el lenguaje e nos obliga a 
fraccionar los programas en pequeños módulos o funciones 
que realicen una tarea especifica y posteriormente ser 
llamados por una función la cual se encargara de generar 
el elemento de interface y retornar un valor relacionado 
con la decisión del usuario; esto además tiene que ver 
con el des.arrollo de programas estructurados y modulares, 
que es una de las cuestiones que se tratan de cuidar y 
seguir en las rutinas que se crearan posteriormente. 

El lenguaje permite la agrupación de funciones en 
librerias propias, lo cual nos será de utilidad al 
terminar de generar todas las rutinas que se desean 
implementar en esta tesis; ya que estas se podrán agrupar 
en una sola librarla, y posteriormente podremos 
utilizarlas para cualquier programa que se quiera 
realizar, incluyendo solamente el uso de esta libreria y 
haciendo referencia a las funciones con sus argumentos o 
parámetros respectivos, lo cual nos ahorrara bastante 
trabajo y nos será de mucha utilidad permitiendonos la 
creación de programas con un mejor nivel de calidad. 
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La portabilidad del. leng~aje es una , de las .principales 
caracter1sticas que. nos ha.· h~ChO in'cirna':r eri ·favor .de la 
utilizaci6n de este lenguajei . ya ·que. al realizar las 
rutinas especia~men·t·~::.::·an .. un.~·: n\arca -·.cÍe com~ila.dor Y 
sistema, estas -·mrsn\cl~ ;~utinas·: se -·podrán implementar en 
otra marca ·de_ .. comPi1aCl~r·:·Y·-en ·otr.o .siStema ·can _·un minimo 
de cambios, favOréCiendo est"O 1a . Utilfzación de las 
rutinas creada·s;·en -divers"o-s' COmPiladores· y mediOs. 

La experiencia ·de haber trabajado con el lenguaje de 
programaci6n· ·e en la creaci6n de programas de diversa 
1ndole, lo cual nos ayudará a generar mejores funciones, 
programas· y en general mejores resultados, debido a que 
no se tratará de generar elementos de interface simples 
debido al desconocimiento del lenguaje; al contrario, el 
objetivo es crear elementos de buena calidad conservando 
todas sus caracteristicas principales. 
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CONOCIMIENTOS BÁSICOS. 



2.1 08.JETIVOS DEL CAPITULO 

'E.ste capitulo tiene como objetivos fundamentales explicar al 

lector una serie de conceptos indispensables, los cuales 
utilizaremos a lo largo de los capitulas posteriores, estos temas 
incluyen: 

a) El manejo eficiente del teclado. 

b) El ~s~,d~ las'l.~t~~rupdones. 
;.::;:: '"· -' , 

c) Los. c?n.ceptos 'b&sicos sobre los adaptadores de video. 
.. - .-.... ···: ., ' ' __ .. : .. 
El u'~o Y ~'m~il~jri del- rát6n(m0usé) ~Í'f nu··~s~~o_S;·pr~gramas. 

Con el fin de dar mayor. fluidez a· la lectura; 'néí' s~ ln·Ó-luirán 
ejemplos sobre. ios temas que se incluyen en,esta:s<icd6n;' ya que la 
aplicación· de .. estos conceptos podrá __ apreciarse·• ;;n, '1os _cap1 tu los 
posterioi-es en la parte de generaclóri·. de':rUt.irlaS':.-·de.: .. 10-S -elementos 
de interface, tratando de agillzar-cOn· eifst0-;1á iectüra~ 

2.2 EL ROM BIOSY~lJ~SÓ. 
·- - -,;'j 

,,· ·.,.·. ,'·,-

La arquitectura de .una: .computadora- .como el, IBM PC esta 

formada por una serie ~e ~-ap~-~-- ~u_r:i~-i~~~-~a~;~~.:·~~:-.dO_ride-:0.la-: capa o 
nivel mas bajo es el· hardwar.e\Y.··.~1 .. :ma_S··.al.~0-:'.·~s·;el ·~'~ogram·a do 
aplicación, el cual establece .~á i_f:'te.rta·ce~_cóñ. e:1:·usu~riO. Entre el 
hardware y el programa d~ ap_licaci6·n· ,existe';·e1.· software del 
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sistema, .el XBM incluye en su arquitectura una capa de software a 
bajo nivel entre (!l, hardware y (!l . software. del s. is tema . llamado 
e:i:os• ' el' cual provee':·. servicios i p.:imitivos de< entrada 'y' salida 
Otiles para la prÓgramáci6n 'ª .tra~é·s de°l'inanejo ·da~· interrupciones 
del hardware. · · .,, . ,. .. , · . '·., 

·::'·:-.,·',· 

Para: asegurar compat.lbii'id~-d ?c;~·t~~-:~ •il ;/sc;rtwilr'e en futuras 
gencracione~ de c.ompllta:d~_ra~f,; e~:. ~-:~~s··::.Z,ti:a·,t~::lrú:'c·n~~o .'un enlace o 
vinculo con sus antecesores,· de·· ·aSta :.;f~rma-/~· ~oS. nlicropracesadores 
n1TEL 80x8fi (B0286, 80386, ·80486) ·pueden ejectitar el conjunto de 
instrucciones del 8088 y del 8086. Las\::ómput.adoras basadas en el 
microprocesador soxa6 son pr lricipalnlente~. ctúlti .. oladas a través del 
uso de interrupciones, las cua~es -:·Pu"ederi' :·Se'r. ·generadas por el 
microprocesador, por el hardware o por::el ·spftware; cuando ocurre 
una interrupción el control es transfei-ido· a ·una rutina para .su 
manejo, una vez terminada esta ru~ina~ :s~~:.: ~etornados cier~os 
valores en los registros del microproCE!'sador,· y e1.··control regresa 
al lugar donde fue llamada la interrupción; ... éad.~ u'ná·de .ellas tiene 
asignado un número único asociado, e1 ·~u.a~·,:~:st.~·.:co~prendid~ entre 
un rango de OIJll a F/.'I/; por convención,. c::i:ertós··:rang'!'·s de nameros de 

interrupciones son reservados para-~ ~.s?'~. -' ... ~~p~~·1~_1eS;. por _ejemplo, 
los números entre 2011-JFll son reser\/ados' ·para "..;1·. ciós'., ,,·:: 

Como se menciono anteriorme~i~;.¡,:{~j:i~t~J;:~~~ré>~;; ~uede ser 
invocada o llamada por el proce~a.c:tor,. h:ar.d~a~~::o.- ~<:>~~wa·~et:'ia ~orm~ 
en que cada uno de estos elementos: .. :uti'liza<:·:)aa:·. irÍterrÜp~iones es 
diferente como se indica a contfnuii~16ri; ~;·t.:~ ~/~:.::.~" r;:\:: ."'.::_ 

';':; ~ '" '·i.':"-·· ·¡ •'.' 

l'H.OCESADOlt . Ta,;,bié,;':s;;~" 1i~.;i;d.;~··.'iñt..;r;~pclones·. 
L6g leas ( INT OIÚI - tJ.111 ~on ;;;s..;~~~~~~ .·~~r~:~].C~~o'césador) , 
y son invo"ad~s "uan.d[) r~súlta ,un 

1 t'er~.in(),;inusual del 
programa, :como'. puede·: ser.: una'-:divfsión.,entre ,cero·. 

'._ ::·,·,> .~<.;: . ~ -

IIARDWAlm .Son ;i-~v~cc:i,das ·algll.n :·dispositivo 

De lás siglas en Inglés Hasic Input Output System 
(Sistema básico de entrada/salida). 
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periférico que necesita de su uso, por ejemplo el 
teclado, el cual llama una interrupción cuando se 
presiona una:';. t.e'C:1.a·;,~;.,~·'. l~f(.-/rlllmé~~S;~;.-re~e_r~-ª~ás __ ,·· para el 
hardware son OHll:ont :· y"·;·10/Í-7711,~: tamblén' 'son'· conocidas 

como rutina~,:. de. :~árvl.l:i6~·. de .,,interrup~i.;nés (ISR 

Interrupt serv ic~s ;~~}1~1,n~~J,~·' . ' .. ': ; '
0

' • , • 

sm~l'WAH.I~ : .. :Está¿;~o~" inv,;~ácias ~ediant'a la 

!:ªt~~~~~~~.;~T·::~~ó~==~~iri~:~f:~º~.;~~;~~=t~:fª· =~~~i:: 
Routines) •. ·: ;' ·~·· 

.·.· .. •·· ,, .re;: .:··.·.··.';';,;· 

Las inte~J:-U'p~ion~~-' q~·~ · ll):á_~~'-. nos:-1;ri~._er~-~~-~i·._-~:On' -~-q~~l {~-~ .qUe son 
invocas mediante softwa.re :·(DSR), débido a 'é¡líé'1á.s ,.utiliz'aramos en 
el desarrollo de nuestras ;rutinas. 

En las Interrupciones de software, un parámetro·es pasado como 
argumento en el registro l\!! 1 la mayoría de las interrupciones· del 
BIOS contienen .varias funciones; para usar alguna de -'ellas se 
colocara el parámetro respectivo en los registros.-~ o ll.L: 'La 
llamada a una función del BIOS incluye el paso de algunos 
argumentos a través de los registros del microprocesador, Y estas 
a su vez retornan información al programa mediante loS miSinos 
registros; aquellos que no son utilizados al realizar la llamada a 
la función mantienen sus valores anteriores. 

A continuación mostraremos una tabla con algunas de las 
interrupciones del BIOS, asi como sus funciones y argumentos7: 

Para Una mayor información sobre las interrupciones puede 
recurrirse al libro SYSTEM BIOS fer IBM, PC's, 
compatibles and Eisa Computers. Phoenix Technologies LTD. 
Editorial Addison-Wesley. Segunda Edición 1991. o el 
1 ibro titulado Guia del programador para el IBM PC y 
PS/2. Peter Norton & Richard Wilton. Ed. Microsoft Press. 

Página J7 



SERVICIO DE El servicio del BIOS de imprimir pantalla 

IMl'RIMIR realiza la función de imprimir el 
contenido del video actual de la pantalla 

l'ANl'AU,A a la impresora. 

INT. 1 PARÁMETRO DESCRIPCIÓN 

05 11 1 
NINGUNO IMPRIME LA PANTALLA ACTUAL DESPLEGADA 

TABLA 2.1 

SERVICIO DE El servicio del BIOS de Video provee 

VIDEO soporte de entrada y salida para los 
adaptadores de video, ya sea en modo 
texto o gráfico. 

INT. PARÁMETRO DESCRIPCIÓN 

1011 AH = 0011 Fija el modo de video 

Ali = 0111 Fija el tipo de cursor 

Ali = 0211 Fija la posición del cursor 

M= 0311 Lee la posición actual del cursor 

A!I = 0411 Lee la posición de la pluma luminosa 

AH = 0511 Selecciona nueva página de video 

AH = 0611 Desplazar la ventana hacia arriba 

l\11 = 0711 Desplazar la ventana hacia abajo 

All = 0811 Leer carácter y atributo 

A!I = 0911 Escribir carácter y atributo 

M = OAll Escribir carácter en el cursor 

M= OBll Fijar paleta de color 

A!I = OCll Escribir pixel para gráf leos 

li!l = ODll Leer pixel para gráficos 

A!I = OEll Escribir texto en modo de teletipo 

Ali = OFll Retorna el estado del video 

Ali = 1311 Escribe una cadena 

TABLA 2.2 
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cada una de estas funciones puede necesitar de una serie de 
parAmetros adicionales para rea.liz.ar su· tarea, el tipo de 
parAmetros depender& de la función ·en· cuestión por ejemplo: 

La función 0211 de la interrupci~n .1011 i. fa\,ual realiza 

la tarea de fijar la posición del cursor en la pantalla, 
necesita de los siguientes parámetros los cuales son 
pasados en los registros del microprocesador : 

1!11 Número de pAgina 
Jlll Renglón (O es la esquina superior izquierda) 
.!llo Columna (O es la columna mas a la izquierda) 

2.3 EL TECLADO COMO DISPOSITIVO DE ENTRADA. 

E1 teclado es el instrumento o dispositivo principal mediante 

el cual podemos comunicar a la computadora los comandos, funciones 
y en general las instrucciones que necesita para el proceso de 
nuestra información; en una primera instancia podemos definir el 
teclado como·el dispositivo que permita al usuario interactuar con 
la computadora; el propósito principal de este inciso es explicar 
la. formel eÍl;: que podemos obtener un mayor provecho de este 
disposi~iv~ ,e~ n,u~s~ros programas, el tener mayor control de él y 
pocÍer 'obtene·r. una· lectura de todas las teclas que la conforman. 

Para nuestros propósitos, consideraremos al teclado como el 
elemento principal con el cual podemos obtener la decisión del 
usuario sobre una serie de alternativas que le presenta el elemento 
de interface que tiene en esa momento en la pantalla, esta serie de 
alternativas que puede seleccionar el usuario, puede contener la 
utilización de una gama de teclas de diversa 1ndole, como pueden 
ser: 

Las teclas de flechas para el movimiento del cursor 
Las teclas de Función 
El teclado numérico 

PAgina 39 



l'.1Jo'Ml'.N11l'i IN! 1Pn1'.llFACI! t:ON l!I, USUARIO 

El teclado alfabético 
Algunas otras teclas esp,e.ciale~ ."q':'~ : .. pueden ser 
presionadas en cualquier,momento.como·pueden.~e~· .lli.§1 
SUPR, IIHCIO, Illi• etc; 

¡...~ >-;.,.·. 

Cada una de las teclas tiene asoc.Íáé:Ío.un'~'ócligo~i¡·~;,;.;do CÓDIGO 
DE EXPLORACIÓN (BCllN CODE), el cual ,·;_nviác e'l'miCrÓprocesádor.del 
teclado al computador cuando· ~e~e~t~:'..~·~e;.7 ~~:·:pres1:orya~_i.1'.·~-¡,~.'.· ~~º.+·ª; 
este código es único para cacta una·~~cte'{ e·11as-;·~~en·:f fá< f ic;l'u~ra~, 2 ~- i."'~Pue-de. 
observarse la disposición de las teélas;íf•,·s~'Jr·;:;;,¡,<.ctivo'código :de 
exploración, de esta forma, podemos ciétehtar';.\id~ntiÜcar a.' todas 
las teclas que forman parte dél tec1acló;1c::in7iuyendo ii: · :,• 

' ~-,:.~. 

Las teclas de Flechas ·:'.:}::·. ;~:,;~ 
- Las tecla de Función ___._~"·:.,~· 

- Las teclas ~. rn. INICIO, J::.!.li.:' RECly:. PÁG~ ', fov; .PAG, etc. 

Cuando se presiona alguna tecla, el t"~~i~áo;:"~~:e-con~be' esta 
acción y notifica al computador, esto lo hác.e':--en·-.~ia-:·forma··de una 
interrupción de hardware, la cual simpleme;,f;,;, notifica que ha 
sucedido una acción en el teclado, la intert-upCió~~;; causa ··que el 
microprocesador haga a un lado lo que ·estaba··~·ealizdndo·c y ejecute 
un programa para su manejo, el cÚal envif( __ ll'~a Señis'i para que 
reporte que ha sucedido; el teclado respondé~enviarido'el código de 
exploración de la tecla que fue presionada ... 

La rutina para el tratamiento de la interrupción traduce el 
código de exploración a valores de dos bytes; el byte de orden más 
bajo contiene el código ASCII y se le denomina BYTE PRINCIPAL; el 
byte de orden más alto corresponde a el código de EXPLORACIÓN y se 
le denomina BYTE AUXILIAR, este par de bits, es colocado en el 
buffer del ROM BIOS. 

bits-> 8±§J±ffii] 1! •I si 41 JI ~ 
L__L._l_~.L---1-J L_i_J_,___,-'-'---' 

BITS DE ORDEN ALTO BITS DE ORDEN BAJO 

CÓDIGO DE 
1 
EXPLORACIÓN CÓDIGO j ASCII 

1 1 
BYTE SECUNDARIO BYTE PRINCIPAL 
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cuando el BYTE PRINCIPAL es diferente de cero; es decir, tiene 
un valar· entre· :"l ·.Y"·.asi; .. (0111 a FFll), significa que ha sido 
presiona~a ~~ª.'.·.de-':l~~·-,--ca-~cl.cte.res estándar del teclado, el cual se 
encuentra .coñt~nfdo deritr·a del código ASCII; sin embargo, si este 
byte tiene, ún''.·valor 'da·. cero ( OOH), significa que ha sido presionada 
una tecla~ :_esE>~~iiil·~ L0s cód.igos de exploración o valor.es para el 
byte auxiliar dé estas teclas. especiales y combinaciones validas de 
e11as·pUeden.observarse en la siguiente tabla: 

VALOR VALOR 

llEX DEC TECLA PULSADA llEX DEC 'l'ECLA PULSADA 

38 S9 u 78 123 ~ 
JC 60 a 7e 124 Alt-5 

30 61 .u 70 125 l\lt-6 

JE 62 .t:i 7E 126 Alt-7 

JF 63 !:Ji 7F 127 ~ 
40 64 F6 80 128 Alt-9 

41 65 u 81 129 Alt-0 

42 66 .t:.!! 82 130 Alt-qui6n 

43 67 .t:2 83 131 Alt-• 

44 68 f.22 S4 84 Shlft-Fl 

es 133 t:ll SS SS Shlft-F2 

86 134 fil S6 86 ~ 
68 104 Alt-f"l S7 87 Shift-F4 

69 IOS !\lt-F2 SS 88 Sh l ft-FS 

6A 106 W=U S9 89 Shl ft-F6 

68 107 Olt-F4 SI\ 90 ~ 
6e 108 Alt-F5 58 91 Sh i ft-FB 

60 109 Alt-F6 se 92 Shlft-F9 

GE 110 Alt:f7 so 93 ~ 
6F 111 All..:!.\!.. 87 13S Shi ft-Fl 1 

70 112 lU.l;;f2 88 136 Shift-Fl2 

71 113 l\lt-FlO 10 16 Alt-0 

BB 139 Alt-Fl l 11 17 Blt•W 

se 140 Alt-FJ2 12 18 ftlt-E 

78 120 lW.;.l. 13 19 ftlt-R 

79 121 a1t-2 14 20 OJ.!.:I 
7A 122 01t-l lS 21 ~ 
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VALOR VALOR 

HEX DEC TECLA PULSADA llEX DEC TECLA PULSADA 
16 22 !llt-U 63 99 Ctrl-F6 

17 23 ll.l.t;l 64 100 Ctrl-F7 

18 24 !llt-0 6S 101 Ctrl-FB 

19 2S !llt-P 66 102 Ctrl-F9 

lE 30 ~ 67 103 Ctrl-FJO 

lF 31 l\lt-S 89 137 ctrl-Fl l 

20 32 Alt-0 81\ 138 Ctrl-F12 

21 33 Alt-F OF 15 Shi ft-Tab 

22 34 l\lt-G 47 71 Home ll..plciol 

23 3S Alt-11 48 72 Flecha Arri ha 

24 36 Ol!i.::! 49 73 P!]_Up e Rcráal 

2S 37 ~ 48 75 Flecha l zgu lerda 

26 38 Alt-L 40 77 Flecha Derecha 

2C 44 Alt-Z 4F 79 ~ 
20 4S All.;l! 50 80 Flecha 11.baio 

2E 46 l\lt-C 51 81 rqon ! Av.efilll 

2F 47 /l.ll.:::.: 52 82 Ineert 1 Inel 

30 48 b.ll;;.!! 53 83 DeL(SuurJ 

31 49 ll.U..:!l 72 114 ctrl-Prtsc ¡ctrl-Im~ 

Pant) 

32 so Alt-K 73 115 Ctrl-Flecha iznuierda 

SE 94 Ctrl-Fl 74 116 ctrl-Flecha derecha 

5F 9S Ctrl-F2 75 117 Ctrl-Emt___{__s;t rl-Flnl 

60 96 Ctrl-Fl 76 118 Ctrl-P~Dn 'Ctrl-

~ 
61 97 ~ 77 119 Ctl"l-Home 1ctr¡;l-

,!.Olciol 

62 98 Ctrl-FS 84 132 ctrl-rquu 'cq;1-
RePás! 

Tao la 2.3 

El primer problema que nos encontramos, es que las funciones 
de lectura que nos presentan los compiladores no leen estos dos 
bytes, solamente obtienen los ocho bits de orden bajo, perdiéndose 
los a bits restantes; esto no causa ningún problema cuando la tecla 
presionada corresponde a algún carácter contenido dentro del código 
ASCII, ya que con ellos podemos detectar cual tecla fue presionada. 
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Por este motivo, necesitamos los dos bytes que se generan 
(CÓDIGO ASCII y CÓDIGO DE EXPLORACIÓN) para poder detectar 
cualquier tecla que- se presione; primeramente necesitamos del 
código ASCII, si este código es diferente de cero, podemos 
identificarla fácilmente, sin embargo, si este código es cero, 
tendremos que utilizar el código de exploración para verificar cual 
fue presionada (fl, J:2 , ••• , fl!!, i, ~' =• =• INICIO, .E.!!!•~' 
etc.), de esta manera podemos tener un control total sobre el 
teclado; para la realización de las funciones que se generarán, 
necesitaremos alguna que realice esta tarea , es decir, que nos 
retorne tanto el código ASCII como el código de exploración; en el 
compilador TURBO C++ existe la función bioskoy(}, la cual realizá 
esta tarea, su funcionamientO es el sicjuiGnte.-: 

bloskoy(opcion) 

Esta función utiliza la interrupción 22 (16 //EX), y el 

parámetro 11 opcion11 determina la operación a· realizar y los valores 
retornados, como se muestra en la siguiente tabla: 

opcio11. DESCRll'CION 
Si los 8 bits mas bajos son diferentes de cero, la función 
retorna el caráctor ASCII de la tecla presionada, esperando 
la siguiente tecla que se presione. 
Si los e bits bajos son ceros, entonces los 8 bits altos 
contienen el código de exploración de la tecla presionada 

Espera hasta que una tecla sea presionada, retorna un valor de 
cero mientras no se presiona alguna tecla; se retorna un valor de 
-1 si Clfilm;BRK ha sido presionado. 
La tecla presionada es retornada por la siguiente llamada de 
bioskey() con un parámetro de cero 

Retorna un byte codificado en el cual puede apreciarse el estado 
de las teclas ~· ~, NUH tocK, Wi ~, SHJFT izquierdo y 
SHIFT derecho. 

1'ABLA 2. 4 

Esta función cumple con nuestros requerimientos, en caso de no 
existir se tendrá que buscar alguna equivalente o implementarse 
usando la interrupción 22, designada para uso de este dispositivo. 
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2.4 ADAPTADORES DE VIDEO. 

Existen varios tipos de adaptadores de video, .. los cuales 

determinan las caracter1sticas de los caracteres -.que: se. pueden 
desplegar, dependiendo del tipo de adaptador de :video:·que tenga 
nuestra computadora determinara los siguiente·a·,·as'Pecto~: 

.-,\,•" ,;: .. ;: 

El número de caracteres que sedé'13;~J.{~gan.en· 1a pantalla. 
:·:=i:\·'.t}/' 

La cantidad ·de pi~eles que se P';'eden: desplegar. en modo 
gráfico (RESOLUCIÓN.)>· :<:' '.e~;·; ·:sci:','.; . > 

El número.de 2ol~res ~~~ po~~~~~;~~~pl,i~~~; 
~ ;, -. 

El tamaño del~ memoria p~ra-~e~~l~g~~,Q~áÚcos. 

Las ·coordenadas de la 
utilización del ratón. 

' •. <."·· 

pa~ta.11~' vi;~túííi 

,,_,: ~ -
; /,-:·2~:·-~ .<~~ -' 

0
para la 

como se --puede--observar, el adaptado~.'~d~·:~-~id~-~ d~termina una 
gran cantidad de aspectos que influyen ·--d-ir0Ctamente'._ en_ varias 
caracteristiCas y limitantes de nuestro'· program~; ;·de ·aqui la 
importancia de conocer el tipo de adaptador de-video, en el cual 
funcionarán nuestro programas, para que de . esta forma su 
funcionamiento en ellas este asegurado. 

El adaptador de video es una tarjeta de circuitos integrados, 
la cual es insertada en los slots de expansión de la tarjeta 
principal de la computadora; algunos marcas (IBM, ACER, HP, COMPAQ, 
etc., y Portatiles en general) construyen algunos modelos las 
cuales ya la tienen integrada en la tarjeta principal; este 
adaptador de video contiene un bloque de memoria dedicada que 
mantiene la información desplegada en el monitor, los·adaptadores 
de video mas comunes son: 

Adaptador de desplegado monocromatico (MOA Honochromo 
Display Adapter). 
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Adaptador· gráf leo: de color (CGA color Graphlcs Adaptar). 

Adaptador' Gráfica·· Mejorádo (EGA Enhanced araphlcs Adaptar). 

Arreglo Gráfico · Multi-'color (MCGA Hultl-Color Graphlcal 

Array). · ... ··:-: 

Arreglo Gráfico de video·· (V.GA: Video araphlcs Array), 

La siguiente tabla muestra los modos de video mas comunes, sus 
caracteristicas y los tipos de adaptadores que la soportan: 

MODO TIPO DIMENSIONES ADAPTADORES 

o TEXTO B/N 40 X 25 COA, EGA,HCCA, VGA 

l TEXTO 16 COLORES 40 X 25 CGA, ECA,HCGA, VCA 

2 TEXTO B/N SO X 25 CGA, EGA, VCA 

3 TEXTO 16 COLORES SO X 25 CGA,EGA,VCA 

4 CRAFICOS 4 COLORES 320 X 200 COA, EGA, VCA 

5 GRAFICOS 4 COLORES 320 X 200 CGA, EGA, VCA 

6 GRAFICOS 2 COLORES 640 X 200 COA, EGA 1 VGA 

7 TEXTO B/N so X 25 COA 1 ECA, HCGA, VCA 

B GRAFICOS 16 COLORES 160 X 200 PCjr 

9 GRAFICOS 16 COLORES 320 X 200 PCjr 

10 GRAFICOS 640 X 200 PCjr,EGA 
4 COLORES PC jr. 

15 COLORES ECA 

13 Ct<AFICOS 16 COLORES 320 X 200 EGA,VCA 

14 GRAFlCOS 16 COLORES 640 X 200 EGA,VCA 

15 GRAFlCOS 4 COLORES 640 X 350 EGA, HCCA, VCA 

TABLA 2.5 

Las tarjetas de video mas avanzadas, soportan los modos 
de video de sus antecesores, de manera que la compatibilidad entre 
ellas y el funcionamiento de los programas en las nuevas tarjetas 
este asegurado. De los tipos de tarjetas mencionados anteriormente, 
algunos de ellas son obsoletas, por ejemplo MOA, HERCULES, CGA y 
EGA, las cuales ya no se fabrican, el estándar en los últimos años 
lo ha establecido la tarjeta VGA, sin embargo, hoy en día, la 
mayoria de los equipos nuevos incluyen la tarjeta SVGA (Super VGA), 
la cual, parece va a establecer el standard el los próximos ·anos; 
incluso, algunos de los paquetes que se pueden encontrar en la 
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actualidad tienen como requerimiento que la computadora tenga esta 
tarjeta. 

EL BU1''1''ER DE VlllEO : 

Las computador~~,:·~,~·-_:~~·:~~~~,p~~ib1es'· usan una sección de memoria 
conocida como' el.'bÜffer de•vÚleo, .. la cual es utilizada para su 
uso, la dirección·, éle.···i.:nicio d.é · l,t·memoria varia de acuerdo al 
tipo de adaptador.: que.' sé, este• utiliZando, por ejemplo : 

' -~-: ' ·,,. . - ' .. 

Para·:Cuai~U'i.~-~~·:~:~e·;~·-las modós· de Te~to en 16 colores, la 
dirección, de' memoria 'empieza a partir de la posición 
HBBOO: oooirn'. 

Para:los'modos de video gráficos, depende. completamente 
del adaptador ;¡ tipo de video que se 'este :utilizando: ' 

Para los adaptadores CGI\ y Compa:ibl~s comi
0

enz~ ·en 
el segmento de memoria HBBOO:OOOO: ,~~'.. , .. "_,_ .. _.,_ .. ,. .. 
Para las tarjetas monocromaÜC:as/(MCGA./'iú:Rcui.És y 
otras) empieza en HBOOO:OOOO' '.-::·i;> ··; ;; ...:--~ · 
Para las tarjetas EGI\ y VGI\ ~.;,¡,\~za~·'~~' HAO DO: 0000 

Esta memoria dedicada especialmente aúvd~~·~!~i:uÚúz;;éia de 
la siguiente forma en todos los modo~ "4~'.~~Y:i:d&~>~n:·· t8Xto-. cOn-· 16 

"-,,',!.: :".' :- { ~- , •t-'," colores: 
La primera localidad de la memori',;,·:.is;ÜtiÚza'da para 
primer carácter que se despliega :en ei: mónitór;;.'~ · 

el· 

La siguiente localidad contiene ,-~l.·. ~~,~~:.:.l~"~~;~ ·;~ara el 
'.:':' carácter. 

'. '- ·, .. º -·:·:~::';'::· \--~ _: - . 

La tercera localidad de memoria · cont!~-~~,·;-(~·i ::,-·~~egundo 
carácter de la. pantalla, la cuarta ·1ocii1ida'd"·tiene '·el 
atributo del carácter anterior, y .. as1 ·suCe.SiY'~meOte/·poÍ' 
ejemplo, cuando se tiene escrito la .. pala~ra· .. 1_1.~-ideO_" ~n la 
ºesquina superior izquierda de la· pan~al_~·a, -'su ~aPa. de 
video será : -
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Primera 
Localidad 
de memoria 

caracteres 
,..-,-..-1-.-i .. .., 

8EE8JillIID 
atributos 

Este arreglo de memoria también es conocido como MAPA DE 
MEMORIA DEL VXDEO, debido a que en el puede encontrarse todos 
los caracteres que están desplegados en el monitor, asi como 
sus características de atributo; cuando se hace un cambio en 
el buffer del video (memoria del video), inmediatamente tiene 
efecto en la pantalla y se refleja el cambio en la misma. 

ATRllHJTOS EN MODO TEXTO : 

Los tipos de atributos que se. pueden ·~~~ili·~-ar _ e~·,-;.odo texto 
dependen del tipo de- tarjeta de vide.o que: se- este··: utilizando; 

por ejemplo : )\,>!('_-.. , , ;--~'.'-< ·.· .-
En· tarjetas monoCrO~ati~as P~~~l~n' ~~n·e~~r~~.,t~xtci. ·n~rmal, 
intenso, i~verso-_y sub,,ayado/' ::;::1t;~-~---. x~' ' 
En. la tadet,;:' de video. CGA • pÜed.{'•geÓeri•rse,·textoi.::con 
color: de fondo y ·del c~rácter · en'; bi>se i ;¡---pa.leÍ:as dé '4 

col~res· cada .. uno, dep~nd~~~do_- d~'':,~la(Pa~-~--~~·'.-q~e·:'..se ·~ate 
utilizando serán los -4 CO!C)res_, que 'se puedan. utilizar;_ 

-:.~(;}:-e·,:: ·- -. 
En las tarjetas de video EGA- i/ VGÁ pueden utilizarse 16 
colores para el carácter y s. pa~_a;e1:.:~010r de tOndo. 

Cada carácter desplegado _en ~la 
0

_ pantalla tiene ·' su propio 
atributo, de esta manera, 'pueden,«desPle98rse caracteres con 
diferente color. Hoy en la actualidad,';la tarjeta _de video mas 
utilizada es la VGA, siO embargo;.' ha comenzado a ser 
desplazada con las nuevas.tecnoió9~as, como es el caso de la 
tarjeta SVGA (Super VGA) ;. 

Para casos prácticos, ~,exPli~·~re~~s como funciona el 
almacenamiento del video para el adaptador EGA y VGA en donde se 



pueden desplegar hasta 16 colores simultáneamente;.:en ellas, el 
byte de atributo es utilizado para almacenar el color.'del. ·carácter, 
el color· del fondo, la intensidad y la caracter1Sticil ·dS p8rpitdeo, 
la forma en que lo almacena es la siguiente 

Fondo Rojo 
Fondo Verde 
Fondo Azul 
Intensidad i ! u;= 

iTEEJ[!Ef2IiTOJ 
L Parpadeo 1 ~ contorno Azul 

contorno Verde 
Contorno rojo 

De esta forma, se pueden producir combinaciones de calores 
para obtener a los restantes, por ejemplo: Rojo y verde producen el 
color CAFE si la intensidad no esta fija, en caso contrario 
producen el color AMARILLO. la tabla completa de los colores que se 
pueden producir con las combinaciones de estos bits son : 

HIT's COLOR ATIUBUl'O 

7 6 5 4 :J 2 l o (DECIJ\tAL) 
o o o o o o o o NEGRO o 
o o o o o o o 1 AZUL 1 

o o o o o o 1 o VERDE 2 

o o o o o o 1 1 AZUL CLARO (CYAN) J 

o o o o o 1 o o ROJO FUERTE 4 

o o o o o 1 o 1 ROSA (MAGENTA) 5 

o o o o o 1 1 o ROJO CLARO (CAFE) 6 

o o o o o 1 1 1 BLANCO 7 

o o o o 1 o o o GRIS 8 

o o o o 1 o o 1 AZUL INTENSO • 
o o o o 1 o 1 o VERDE INTENSO 10 

o o o o 1 o 1 1 AZUL CLARO INTENSO 11 .. 

o o o o 1 1 o o ROJO INTENSO 12 .·· 
o o o o 1 1 o 1 ROSA INTENSO 13 

o o o o 1 1 1 o AMARILLO INTENSO 14 

o o o o 1 1 1 1 BLANCO INTENSO 15 
TABLA 2.6 
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Par los colores de fondo, solamente se tienen 3 bits para 
poder a macenar su atributo, por lo tanto, las combinaciones 
posibles son : 

IHT's COLOR ATRIHUTO 
7 5 4 3 2 l o (DECIMAi,) 
o o o o o o o NEGRO o 
o o l o o o o AZUL 16 

o l o o o o o VERDE 32 

o 1 l o o o o AZUL CLARO (CYAN) 48 

o o o o o o o ROJO FUERTE 64 

o l o l o o o o ROSA (MAGENTA) 80 

o 'l 1 o o o o o ROJO CLARO 96 

o l 1 l o o o o BLANCO 112 
TABLA 2.7 

El ultimo bit representa al parpadeo, si este bit esta 
cncendi ilo, es decir, contiene un 1, el carácter asociado a este 
atribut P se encontrara parpadeando, el atributo en decimal asociado 
a esta baracteristica será 128. 

2.5 J tL RATÓN COMO DISPOSITIVO DE ENTRADA 
SECUNDARIO. 

' Este dispositivo ha generalizado su uso hacia muy diversas 

aplicajiones, y es considerado el segundo dispositivo de entrada de 
mayor so en los computadores. El ratón, generalmente es usado para 
manipu ar el cursor de texto o gráfico que se presenta en la 
pantal a; esta compuesto de sensores internos los cuales controlan 
el mov miento del cursor; cuando el ratón es cambiado de posición, 
los se sores internos detectan este movimiento y mandan información 
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al computador sobre esta .direcci6n, para que se refleje en el 
movimierito del cursor. 

El rat6n·· puede tener 1, 2 o .. 3 botones dependiendo ·del 
fabricante¡ estos botones pr'oveen datos adicionales. de. entrada que 
no tienen r~lii~i~~ .:·~~n "~l 

7

m~v i~.i~nt~. ~e~·. ~is~o., ~.s~~~ialmente ¡ este 
dispositivC:. puede•eíiéóntrarse,en •2 formas.o'·tipos'::· 

·'--' - - . - _,,__·· ·';·'--;;,. 

· i;a pri~~-r~~:·:_:--.d~·/_efl_a~::':,·c~rr~~.p·~~-d~\~;a·~-~-~8t6ri . ~~~á_n1_~-~·~ , el 
·:cual -~onties:'~>-º~~ ~.boi~ __ :-en .·su ;_~P~ .. rt.e_ ~~f~~ ~".'r·~·- 'cUanCIO se 

mueve el rát6n de i.iíia:posici6n á o.tra; .1~ bola también se 
mu.eve .. y es~o;·-~c~_~V_a·}a_s··:·sanS.ores :1~.t~rnO~. ~e1 mismo, ios 
cuales. trtislad8n esta'· ir\formaci60 en datos de movimiento 
dÜ:-ecciónal 'que•~on''.utllizados pá'ra :;naver el cursor • 

. El seijunda· ~_ipo ._~ór·r·asP?nd_e al ~at'6n 6ptico, el cual usa 
dos -leds · y-.~- d~& -- f~totránsiStores para detectar el 
movimiento. Ún ··.ied ·'emite ·1uz ·roja y el otro produce luz 
infrarroja f .. · este ratón óptico es usado con un pad 
especl.a1 ciue· altera la· luz de los LED's, el pad contiene 
line~S:. ~-ñ·.-~.~S. Í::li~.ecciones de tal manera que cuando el 
rat6n ~~ muéVe.~n una dirección la luz roja es absorbida 
y' en la·otr~·dfrecci6n la luz infrarroja es absorbida, el 
color y' número de rompimiento de la captaci6n de luz por 
part~ de los fototransistores determinan la dirección y 
la. dista~cia del movimiento del cursor. 

Este disp.Ositivo electrónico, envla señales a la computadora, 
las cuales representan para el software movimientos del cursor y 
presi6n do botones; sin embargo, estas señales son muy dif 1ciles de 
utilizar en su forma original además de que var1an de acuerdo al 
tipo y marca de ratón que se este utilizando; es por esto que los 
fabricantes proveen lo que se llama el manejador del rat6n (DRIVER) 
para dar al programador una interface consistente y fácil de 
utilizar. Un manejador del ratón en realidad es un software que le 
permite al sistema operativo interpretar las señales provenientes 
del ratón; para efecto de esta tesis, explicaremos el manejador de 
la marca MICROSOFT por ser uno de los más utilizados en la 
actualidad¡ el cual provee de 53 funciones por medio de la 
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movimiento y el astado, de los botones del mismo •. 
·-,:-

l'ANTAJ,f,A VIRTUAi, 
:.: ·~.· .. 

El uso del r~tó~:··;·~~~.ñ~ .·~1n~·:·~·e_l~c~Ón._\~~·~~~~-i~.·~~~:h~;::·~~n, e_l tipo 
de monitor y·.modo-~de ,video.qu ... se.'es1'e utilizañdo; 'el modo de 
video define el' ·nume;,o'de· pixeies:y 'e1 Üpa·:Cié'obj~tos :que se 
podrán desplegar en ·1~·.·pantalla; ia · form~:''.en\que .el rat6n 
interactu·~: ºº~ ia: Panta1~a es· a· t~av,és .. ~~-10-:q~~--se,:1~ama una 
"PANTALLA' VI-RTUAL~', la. cuál :es una'·· 'especie-: de mal~·a ·que· se 
sobrepone a la pantalla fisica; esta pa.ntalla virtual esta 
compuesta ~amo u~a matriz de puntos horizorité'.'les y·verti~ales~ 
la longitud o t~maño de esta matriz varia de acuerdo a el modo 
de video.que se-este utilizando; todo lo que se relacione con 
·la posic.i6n del cursor en la pantalla tendrá que utilizarse 
las c<lordenadas en pantalla virtual; en la tabla 2. a puede 
apreciarse los modos de video as1 como sus dimensiones de la 
pantalla virtual, la cual fue obtenida del libro MXCROSOFT 
MOUBE PROGRAMHER8 págs 81,82 y 83 la parte correspondiente a 
el tamaño de la celda representa la mínimo resoluci6n del 
movimiento del ratón en las coordenadas X y V en términos de 
pantalla virtual. 

En los modos de video en texto no se puede hacer referencia a 
todos los pixeles individuales de la pantalla virtual, puesto 
que solamente se pueden desplegar caracteres los cuales están 
formados por un grupo de axe pixeles o 16x8 pixeles, solamente 
se podrá hacer referencia a la esquina superior ·izquierda de 
cada carácter, tomando en consideración que la esquina 
superior izquierda de la pantalla corresponde a las 
coordenadas (O,O), de esta manera el siguiente Carácter eStará 
en la posición (B,O) o (16,0) dependiendo del modo de video. 
que se este utilizando, y asi sucesivamente hasta terminar con 
ese renglón; la primera coordenada representa 'el eje 

MICROSOFT MOUSE PROGRAMMER'S. Ed. MICROSOFT PRESS, 
Segunda Edición 1991. Págs. 81,82 y BJ. 
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horizontal de la pantalla o eje X y la segunda coordenada 
representa aL_éje .verticaÍ o 'eje y; 

. '_· -.'_:_e\·:··- .- --.!_--''.· ... , .?:· 

Entre toda;, las f~~ci~n~s· q~é contiéne • ei manejador del ratón 
que soi:i ·53_.;-·en··<tOt'á1~'-' p·Ódem-~s :--enco~t~ar. una· :CJran .variedad de 
conceptos'.' :r:e1aC1o_n_adoS :·c~n_ --~~ u-so ,_y. ca·ra~ter!stlcas·· p~-inciPa1es 
como pueden. se·r· ·informaéión: sobre la presión y soltado de los 
botones, _inf.Ormaciófl".SObi:-e-· la pantalla .virtual,· aparecer el cursor 
y ocultarlo, etc.;.: la información que se podr1a dar sobre este 
dispositiva· es bastante y como solamente se tomará este dispositivo 
como.una entrada alternativa de información no se precisará ahondar 
demasiado en todo lo que respecta a su uso y a las 53 funciones que 
lo componen,· solament_e se mencionarán las mas importantes para que 
nos auxiliemos de ellas en la construcción de nuestras rutinas. 

MODO ADAPTADOR PANTALLA TANAHD 
HJ!:I, GÚP'ICO TIPO VIRTUAL DB LA 

(l,Y) CELDA 

o CCA, EGA,HCGA, VGA, 3270 TEXTO 640 X 200 16 X 8 

1 COA, EGA,HCGA, VGA, 3270 TEXTO 40 X 2S 16 COLORES 640 X 200 16 X B 

2 COA, EGA, HCGA, VGl\ 1 3270 TEXTO 80 X 25 16 COLORES 640 X 200 8 X 8 

3 COA, EGA,HCGA,VGA,3270 TEXTO 80 X 25 16 COLORES 640 X 200 8 X 8 

4 COA, EGA,HCGA, VGA, 3270 Gl\AFICO 320 X 200 4 640 X 200 2 X 1 
COLORES 

s COA, EGA,HCGA, VGA, 3270 GRÁFICO 320 X 200 4 640 X 200 2 X 1 
COLORES 

6 CGA, EGA, HCGA, VGA 1 3270 GRÁFICO 640 X 200 2 640 X 200 l X 1 
COLORES 

7 CGA, EGA,HCGA, VGA, 3270 TEXTO 80 X 2S 640 X 200 ·ª X 8 
,HOA 

8 PCjr. SOLAHENTE GRÁFICO 160 X 200 640 X 200 4 ·X l 
16 COLORES 

9 PCjr. SOLAMENTE GRÁFICO 320 X 200 1280 X 200 1 X l 
16 COLORES 

A PCjr. SOLAMENTE GRÁFICO 640 X 200 640 x_200 1 X 1 
16 COLORES 

o EGA,VGA GRÁFICO 320 X 200 640 X 200 · 2 X l 
-

16 COLORES 
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NODO ADAPTADOR PAllTALLA "-º 
HEX. GRÁFICO TJPO VIRTUAL DB LA 

(1 1 Y, CELDA 

E EGA,VGA OAAFICO 640 X 200 640 X 200 1 X 1 
16 COLORES 

F EGA,VGA,HDA GRÁFICO 640 X 350 640 X 350 1 X 1 

10 EGA,VGA OAAFICO 640 X 350 640 X 350 1 X 1 
16 COLORES 

11 HCOA,VGA oRAFICO 640 X 480 640 X 480 1 X 1 
2 COLORES 

12 VOA OAAFICO 640 X 480 640 X 480 1 X 1 .. ·· .. 16 COLORES 

13 HCGA 1 VGA'· GRÁFICO 320 X 200 256 640 X 200 2 X 1 ... COLORES 

23 GENIUS VHR oRAFICO 728 X 1008 728 X 1008 1 X 1 
2 COLORES 

24 HP VECTRA GRÁFICO 640 X 400 640 X 400 ·l .x 1 

25 IOH 8514, XGA Gf\AFICO 1024 X 768 1024 X 768; 1 X 1 
16 COLORES 

.. -., __ ·, ,· 

TABLA 2.8 MODOS DE VIDEO Y TAMAÑO DE LA PANTALLA VIRTUAL, 

MOA 

CGA 
EGA 
MCGA 
VGA 
XGA 

= 

ADAPTADOR DE DESPLEGADO MONOCROMATICO (MONOCHROME DISPLAY 
ADAPTER) 
ADAPTADOR GRÁFICO DE COLOR (COLOR GRAPHICS ADAPTER) 
ADAPTADOR GRÁFICO MEJORADO (ENHANCED GRAPHICS ADAPTER) 
ARREGLO GRÁFICO MULTI-COLOR (MULTI-COT.OR GRAPHICS ARRAY) 
ARREGLO GRÁFICO DE VIDEO (VIDEO GRAPllICS ARRAY) 
ARREGLO GRÁFICO EXTENDIDO (EXTENDED GRAPHICS ARRAY) 

LA HANDERA INTERNA DEL CURSOR : 

Independientemente del tipo de cursor desplegado, se mantiene 
una bandera interna que determina cuando aparecerá el ·cursor 
en la pantalla, el valor de esta bandera es o o l; cuando el 
valor de esta bandera es o el cursor es desplegado, ·cuando 'el 
valor de la bandera es diferente que cero el curSoi.- se ocu.lta. 
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NUMERO DE NOMBRE DE LA FUNCION 
FUNCIÓN 

O ESTADO Y REINICIALIZA EL RATON 

1 MUESTRA EL CURSOR 

2 OCULTA EL CURSOR 

3 RETORNA EL ESTADO DEL CURSOR Y POSICIÓN DEL RATóÑ 

4 FIJA LA POSICIÓN DEL CURSOR DEL RATÓN 

5 OBTIENE INFORMACIÓN DE BOTONES PRESIONADOS 

6 OBTIENE INFORMACIÓN DE SOLTADO DE BOTONES 

7 FIJA LA POSICIÓN HORIZONTAL MÍNIMA Y MÁXIMA DEL CURSOR 

8 FIJA LA POSICIÓN VERTICAL MÍNIMA Y MÁXIMA DEL CURSOR 

9 FIJA EL BLOQUE DEL CURSOR GRAFICO 

10 FIJA EL TIPO DE CURSOR EN MODO TEXTO 

11 LEE EL CONTADOR DE HOVIHI ENTO DEL RATÓN 

13 EMULACIÓN DE PLUMA LUMINOSA MODO ENCENDIDO 

14 EMULACIÓN DE PLUMA LUMINOSA MODO APAGADO 

15 FIJA SENSITIVIDAD DEL CURSOR (HICKEY/PIXEL) 

16 APAGADO CONDICIONAL 

19 FIJA DOBLE VELOCIDAD 

20 CAMBIA LAS SUBRUTINAS DE INTERRUPCIÓN 

22 SALVA EL ESTADO DEL MANEJADOR DEL RATÓN 

23 RESTAURA EL ESTADO DEL MANEJADOR DEL RATÓN 

26 FIJA LA SENSITIVIDAD DEL RATÓN 

27 OBTIENE LA SENSITIVIDAD DEL RATÓN 

31 DESABILITA EL MANEJADOR DEL RATÓN 

32 HABILITA EL MANEJADOR DEL RATÓN 

33 REINICIALIZA EL SOFTWARE 

36 OBTIENE LA VERSIÓH DEL MANEJADOR Y TIPO DE HOUSE. 

37 OBTIENE JHFORHACIÓN GENERAL DEL MANEJADOR. 

38 OBTIENE MÁXIMAS COORDENADAS VIRTUALES. 

40 FIJA MODO DE VIDEO 

41 ENUMERA LOS MODOS DE VIDEO 

47 REINICIALIZA EL HARDWARE DEL RATÓN 

49 OBTIENE COORDENADAS VIRTUALES MfNIMAS Y MÁXIMAS 

TABLA 2.9 
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SENSITIVIDAD DEL CURSOR : 

El movimiento del ratón por medio de lo bola rodante que 
contiene representan la dirección del cursor; este·movimiento 
se expresa en una unidad de distancia llamada-aickey, la cual 
es aproximadamente 1/200 pulgadas, cuando' se mueve el· ratón se 
obtienen distancias en unidades mickey. el mán;,'jador del ratón 
se encarga de trasladar estas distancias·. en''movimiento del 
cursor d'a~~·S'.,~~ ... Pixeles;· ·el nUmer0,'de ':p1·~~i-~s- _q~~·. mueve el 
cursor. n~_'.·~ÍÉtmpre corresponde uno :a ,uno,·'_Can·.:_el' número de 
mickey qu~---.·se· inueve ·1a bola rodante, e1 nianejador del ratón 
define una.sénsitividad para el ratón el cual es el número de 
mickey reqúer;idos para mover 8 pixeles en la pantalla. 

A _continuación mencionaremos algunas de las funciones más 
imp~rtantes de la tabla anterior, asi como la tarea que realiza, 
los parámetros que necesita en los registros del microprocesador y 
los valores que retorna : 

}'UNCIÓN O : REINICIALIZA Y OHTIENE EL ESTADO DEL RATÓN. 

PARÁMETROS 

RETORNA : 

DESCRIPCIÓN 

o 

ESTADO DEL RATÓN 
NUMERO DE BOTONES 

Retorna el estado actual del mouse tanto en 
software como en hardware; si se tiene instalado en 
software y hardware del ratón (manejador ver 6.25 o 
mayor) e( estado es -1, si no tiene instalado el 
valor es :-de 'o; además, si el puntero del cursor 
esta visible, esta función lo oculta como parte del 
proceso 'de inicialización; los valores que 
inicializa por default esta función son: 

Posición del cursor • centro de la pantalla 
Bandera interna del cursor ,.. -1 (cureor oculto) 
Cursor OrAf leo • Flecha 
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cursor de texto ., Bloque en video inverso 
relación mickoy por radio 

horizontal • 8 a 8 
vertical • 16 a 8 

Posición horizontal mlnima 
del cursor • O 

Posición horizontal máxima 
del cursor • Depende del modo de video seleccionado. 
Posición vertical mlnima 

del. cursor • O 
Posición vertical máxima • Depende del modo de video seleccionado. 

FUNCIÓN 1: 

PARÁKETROS 

RETORNA : 

DESCRl:PCIÓN 

l<'UNCIÓN 2: 

PARÁMETROS 

RETORNA : 

DESCRIPCIÓN 

MUESTIL\ EL CUH.SOU. 

llll = 1 

NADA 

Incrementa la bandera interna del cursor, si el 
valor de la bandera es o despliega el cursor en la 
pantalla; el valor por default de la bande.ra del 
cursor es -1, y se establece cuando Se-inicializan 
los datos del rat6n. Si el valor de la· bandera 
interna del cursor es o, la función mant-ielie este 
valor. 

CUHSOlt OCULTO 

AX = 2 

NADA·. 

Oculta el cursor de la pantalla y decrementa la 
bandera interna del cursor, esta función solamente 
-oculta el cursor, el manejador del ratón continua 
checando el movimiento del mismo y por lo tanto 
continua cambiando la posici6n del cursor de 
acuerdo a la posici6n del ratón. 
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l<'UNCIÓN 3: 

PARÁMETROS 

RETORNA 

DESCRIPCIÓN 

OHTIENE EL ESTADO DE LOS HOTONES Y 
POSICIÓN DEL RATÓN 

M = J 

ESTADO DE LOS BOTONES 

COORDENADAS HORIZONTALES DEL CURSOR 
DX COORDENADAS VERTICALES DEL CURSOR 

Retorna el . estado del bot6n. · izquierdo y bot6n 
derecho del ratón, -tambié.n -reto~né{·e1.'.e'st'ado de las 
coordenadas de panta11a virÍ::.úa1~S/'vert.icales y 
horizontales 

El e.stad·o de los botones es un valor.· éntero: El bit 
o· representa el bot6n izquierd.o ·. y · el Bit 1 

representa el botón derecho, el·valo~ de·un·bit de 
1 corresponde al bot6n presionado· y" o· de lo 
contrario. 

1<1JNCIÓN 4: l<'UA.LA POSICIÓN DEL CUllSOR DEL RA1;ÓN. 

PARÁMETROS : AX 

gl{ NUEVA COORDENADA HORIZONTAL DEL CURSOR 
IDl = NUEVA COORDENADA VER'rICAL DEL CURSOR 

RETORNA : NADA 

DESCRIPCIÓN Fija la posici6n del cursor en las nuevas 

coordenadas vertical y .horizontal ·especificadas, 

las cuales, deben· de .~er ·_co~rdenadas virtuales; los 
valores de los parámetros deben de estar dentro de 
las coordenádas minimá y máxima del. rango 

dependiendo del modo de pantalla seleccionado. 
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PARMETROS 

RETORNA 

DESCRIPCIÓN 

J<'UNCIÓN 6: 

PARMETROS 

RETORNA 

CONOCIMllW111S aA..'illU'i. 

OHTIENE INFOltMACIÓN SOHRE HOTONES 
PRESIONADOS. 

ll 5 

u BOTÓH 

ll ESTADO DEL BOTÓN 
l!X NUMERO DE PRESIONES DEL BOTÓN 
g COORDENADA HORIZONTAL DEL CURSOR EN LA ULTIMA 

PRESIÓN 
Qll COORDENADA VERTICAL DEL CURSOR EN LA ULTIMA 

PRESIÓN 

El parámetro en l!X especiflca.,éJa1 ,,b6tón .. va 'a. 
checar, si el valor ·as f(j·~ .. ": chec'~'r·a·t""'él~:~ 'eSt.'adO'\d.Bl 
botón izquierdo, si el ~·ár.áinetrO/~eS:!~:{:~-~hecar~. el 
botón derecho. El estado ·:deié: b")tón·: :.;;¡¡'.un .. 'valor 
entero, el bit o representa a~.eí''.ílotó~;·izqúierdo y 
el bit l representa a el botón· derecho·; 'el valor de 
un bit como l corresponde ·a botón presionado y o de 
lo contrario. 

Oll'l'IENE INJ<'OIU\IACIÓN somm CUANDO ES 
SOLTADO EL HOTÓN. 

Ali 
!!X = 

mi 

Qll 

6 

BOTÓN 

ESTADO DEL BO'fÓN 
NUMERO DE VECES QUE ES SOLTADO EL BOTÓN 
COORDENADA HORIZONTAL DEL CURSOR EN LA 
VEZ QUE SE SOLTÓ EL BOTÓN 
COORDENADA VERTICAL DEL CURSOR EN LA 
VEZ QUE SE SOLTÓ EL BOTÓN 
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DESCRIPCIÓN 

1''UNCIÓN 7: 

l!U!MF.HIUS llE IN11'.llt"ACE t."ON 11'.1. U'il.IAlllO 

El parámetro ~n U .. ~sp.;cific~ cual botón va a 
checar, si el· ;..rai~r .. 'eB ... º :c~e.~ara ·el :.botó~ izqui~r.do' 
y si es. l el'~ btit6n ciérecho, el estado :i:lei: botón es 
un va1or · entero;, .;1: bit 0:1 ~eiireseíita 'a1 botón 
izquierd;, Y:.el 1 al'.bot6n de.récho;" él ·valor del bit 
a 1 _corresponde. a botón presiona.do y o a botón 
suelto o colocado en libertad. ,Los valores de las 
coordenadas vertical y horizontal correspondan a 
coordenadas virtuales de pantallas, los cuales 
corresponden a la Oltima vez que se soltó el botón, 

1''UA LA POSICIÓN HORIZONTAL MÍNIMA Y 
MÁXIMA DEL CURSOR. 

PARÁMETROS ~ 

RETORNA : 

DESCRIPCIÓN 

ex POSICIÓN MÍNIMA 
~ POSICIÓN MAXIMA 

NADA 

Restringe el movimiento del cursor a una área 
especifica. Fija la posición de las coordenadas 
horizontales m1nima y máxima para el movimiento del 
cursor en la pantalla; 

MOVIMIENTO DEL 
CURSOR 

LIMITADO A ESTA 
AREA 
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FUNCIÓN 8 : HJA 1,A l'OSICIÓN VERTICAi, MÍNIMA Y MÁXIMA 
DEI, CURSOR. 

PARiMETROB AJ( = B 

i;;.I POSICIÓN MÍNIMA 
Jll( = POSICIÓN MÁXIMA 

RETORNA : NADA 

DEBCR1PC1ÓN Fija la posición de las coordenadas verticales 
m1nima y máxima del cursor en la pantalla; 
restringe el movimiento del cursor a una área 
especifica. 

)<'UNCIÓN 11 : um El, CONTAl>Olt DE MOVIMIENTO DEL RATÓN 

P1Jll.KETROS ~ = 11 

RETORNA : Qll = CONTADOR MICKEY HORIZONTAL 

Rll = CONTADOR DE MICKEY VERTICAL 
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DESCRIPCIÓN 1 Retorna el numero de mickey horizontal y vertical 
que se desplazo el rat6n desde la última llamada a 
esta funci6n. Este contador de unidades mickey 
varia en un rango de -32,768 a 3:i;767, un contador 
positivo horizontal indica movimiento hacia la 
derecha, cuando el contador horizontal es negativo 
indica movimiento hacia la izquierda. Un contador 
positivo vertical indica movimiento hacia abajo de 
la pantalla, cuando es negativo indica movimiento 
hacia la parte superior de la pantalla. 

FUNCIÓN IS: l<'UA LA RELACIÓN MICKEY/PIXEL. 

PAllÚETROB : 15 
RELACIÓN HORIZONTAL MICKEY/PIXEL 
RELACIÓN VERTICAL HICKEY/PIXEL 

RETORH~ : NADA 

DEBCRIPCIÓll 1 Fija la relaci6n mickey por pi><el · para· el 
movimiento horizontal y vertic.;l ·;del rat6n, la 
relaci6n especifica el número .. dé,:mickey por· cada 8 
pi><eles de la pantalla virtua1;:··1oio·valores deben, 
de estar dentro del. ránqo.de·.1 hasta•:n·,767.<, 
El valor por defauÜ: pará ·la rela.ci6n'.hodzontú es 
B mickey equivalen a B pi><eles de . la pant.al.la 
virtual, para la relaci6n vertical es 16 mickey 
equivalen a B pi><eles de la pantalla virtual, 

l<'UNCIÓN 38 : OBTIENE LAS MÁXIMAS COORDENADAS DE LA 
PANTALLA VlRTUAJ,, 

P~ETROS llX = 38 
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RBTORNA 

l."ONOCIMll!NIUS 9A_<;1COS. 

Bandera desabilitada del ratón 
Máxima X virtual 
Máxima Y virtual 

DllBCRIPCIÓN Retorna una bandera· en U la cual. indica si el 
manejador del ratón esta desabilitado e""· indica· las 
máximas coordenada·s v~Í:tu8~e.#.(en.~:~~-Y/lll_, P~r.a- el 
modo actual de_ vide();;: L~~::/~~xi.~as :c;oordenada 
virtuales ªº':1 los .. ;: valo_~e~ :.~:po~,~Xde~~ult ··,·par~ el 
actual modo dE! ívid .. o;J~i ':E!; ~ti.;iZ,0?1~:c:función 7 y. 
B para limitarcel<área·.d.e~movimiento'"del' c_ursor, 
esta tun.ción i~~ara e_st~_-s, co·~~d~úiad~_s··_y~.·r·et~r~a los 
valores máximos' para el modO· de":vide'o que' se esta 
utilizando. Esta función es. disponible en 
manejadores versión 6.26 o mas actualizada. 

FUNCIÓN 49 : OHTIENE COORDENADAS VIRTUALES MÍNIMAS Y 
MÁXIMAS. 

PARiMETROB 

RETORNA : 

DESCRIPCIÓN 

Ali = 49 

AX MÍNIMO X VIRTUAL 

J!ll MÍNIMO y VIRTUAL 
ex MÁXIMO X VIRTUAL 
lll! MÁXIMO y VIRTUAL 

Retorna las coordenadas verticales y horizontales 
mlnima y máxima para el modo de video actual. Estos 
valores se ven influenciados por las funciones 7 y 
B, los cuales determinan los rangos dentro de los 
cuales se limita el movimiento del cursor. 
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Estas son algunas de las funciones 'de m~~iOr. Uso ·dentro de lo 
que es el uso del ratón, sin embargo como se h'a~rá·' podido observar, 
faltaron un nümero muy grande de ellas por ... e~Pl.icar, esto se debe 
a la falta de uso de la mayoria•de ellas;.·además, seria imposible 
analizarlas dentro de esta tesis, si ei·=, 1ec.tO'i· esta interesado en 
algün tema en particular sobre ·'1,el'-~-uso "del ratón o desea 
introducirse alln mas, le recomendamos le.er el libro MICROSOFT Kousr: 
PROGRAKKER9, en donde podrá encontrar• una descripción mas detallada 
de todas las funciones que colitien·e ·el. manejador del ratón. 

MICROSOF'l' MOUSE PROGRAMER'S REFERENCE. Obra citada. 
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MÉTODOS DE SELECCIÓN CON MENÚS. 



l!U'MDmlS PI! 11111'1.lll'At:E CON l'.I. ll'1lAlllO 

3.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO 

Los objetivos principales de este capitulo se pueden 

sintetizar en.los siguientes puntos 

a) Explicar que es un mena. 

b) Indicar cuales son los 'tipos. de menas mas importantes y 
alis cáracter'iSticaS .. 

. . ,.,, . .t_ /~··: .. 
c) Analizar.:.,losi-.· 'métódo.s;"·de< l';'<::t11ra utilizados en su 

deSpl.ecj'~~~/; ··r. ::;.:~::;:,~<~;< ·;.:-~-· : .. :1.... :!..: )• 
- ,· .'·>··":'~ .. ~·:·'. .. t.:-.~~--~·\.: __ /·<.-·· -~-: "' < . ·- .• 

d) Menclo;;ar,10~ métodos de ayucia;inas utilizados tanto para. 
lo"s·= menas~ COmO [Para :'ótX:~s . e1ema'·n"tos -."de·- intfii-faCe ;·· : 

-~ .,_ . ·-~'- ---~ .::S-~ ·:4,¡., " .. -_-~;::~- -~~~'.::::: ~::~:~:-~· <.::/,.:<~ -:.~:\<·_ .'.'.~~--~"·-,;~.:~--~: .:.:·_,~;. ~. -'· , 
e) G~rle~ar· ~as fun_CiOne~ '~~~ ·reali'?~~ ·: l~ __ tarea::d_e._colocar. el 

mena en 'l..:: pantalla/tratando'.' de 'inciiifr 'todas sus 
Ca-racter tStiCaS .~ma-s .. -r~PréSen'tati ~/as>·:' 

'~r:- ... :._<;·,_ 11-: <i"t:\. 
··Todas :1~s--:-·fun~iori~S~.;·~~~:-·:.~~ m~.n~i~~·~n;- ·~~~ ·:·~~~te_· ~~p~~U10·. s~ 

encuentran. definidas en ·'.al "Apéndice. I correspondiénté al c6digo· 
Fuente, á1 .final del '!capitulo ·se ·incluye un· ejemplo utilizando 
menas. 

3~2.- , ¡, QUE ES UN MENÚ ? 

Se le llama mena a todo elemento de interface con el usuario 

cuya caracteristica principal es presentar en la pantalla una seris 
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de. opciones en forma de una lista para que. el usuar.lo seleccione 
alguria. de ellas, cada _una de las.· .. cua~es-\·~~P~t:?se~ta ~ -·~_n.:·.m~dul'?, 
proceso/;; 'desplegara otra serie de opcian'e's relacionadas'·'mediante 
otro me~ú o cualquier .otro' elemento ·de· inte·rtace,· es·-de.cir, dan 
acceso a·· una· serie ~de· aplfcaciones fuiicioriáles ·u otros ··a1e.Tientos de 
interface10 ; este aspecto es muy importante para poder difel-enclarla 
de lo que se llama una'LIBTA DB BOTONBB, la cual se caracteriza por 
presentar. una lista .de ·opciones pero con la diferencia de que no 
ejecutará ninglln 'm6duloo proceso sino que la opci6n seleccionada 
servirá para eStablecer un estado, variable o unidad en nuestro 
programa; un ejemplo del menú es el siguiente: 

ABRIR DOCUMENTO 

DOCUMENTO NUEVO 

GUARDAR DOCUMENTO 

IHPRIHIR DOCUMENTO 

SALIR 

Un ejemplo de una lista de botones es el siguiente: 

1 1 HlLIMETROS 

[ 1 CENT f METROS 

[X) METROS 

[ 1 PULGADAS 

El menll constituye uno de los principales elementos de 
interface que existen hoy en dla, y es muy usado en el desarrollo 
de software profesional, debido a la gran facilidad de uso y 
aprendizaje que presenta a el usuario; se caracterizan por 
presentar una serie de opciones disponibles en forma de una lista, 
ya sea en posicl6n horizontal, vertical o en una combinaci6n ,de 
ambas; de tal manera que el usuario pueda elegir alguna de ellas, 
facilitando la elecci6n de tareas, dándole mayor flexibilidad, 
rapidez, control y entendimiento al sistema. su principal ventaja 

10 SUN Microsystem INc. Open Look: Graphicál Usar. Interface. 
Editorial.Addison-Wesley Publishing Company INC. Primera 
Edici6n 1989. 
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radica en· que las opciones son mostradas .en la pantalla, con lo 
cual, .el usúario no tiene que memoriza~.la~ .·~~~~~ :_~.~~~~ª·'~~·el .casO 
de la "LXHEA ·DE coMAMDOS", con esta, tarlto 'UO USuar10-.:;experto ·como 
uno triexperto podrán utilizarlo fácilmente.· sin· tener., que·. aprender 

manejos complicados sobre su usa. ·,; · ... ·~)~;~;·.-:j~,~.· ' 

En general la lista de opciones' que:,c,¿~¡;c;;:;,;;,r; aLmeml son 
colocadas en grupos de acuerdo a cara.ctel:-1~t1C¡;·s r ·que tienen en 
com\in, y cada grupo es ordenado en ·reia·c16n\.>;'á-·fsu·, .. importancia .·a 
frecuencia de uso11 ; no se acostumbra-.. \" órd8riiu'.·: · · iBs opciones 
alfabéticamente, ya que aquellas de mayor·:.imp'ortariéia· pueden ser 
colocadas en las últimas posiciones, El'uso. del orden alfabético es 
solamente sf no es posible el orden ·por•'.iinportarici.a. 

Su uso no garantiza que lC:.s pro~;;~:ll\~~:..:ian • ~er del ágrado 
de los usuarios, ni fáciles de',. utÚizar;.·.:,'ya.; que deben de 
considerarse una serie _de:~:; co~Cá-~~Os:~'.~: fUOéfa!nentales en ·su 
organización como puede_n ser: __ ,_,_·- ::2) ·;.;;:·~·:·· 

una organización; ádec;u~da de: i~~< o~.c~Ó~~s de los memls. 
Una buena_ es.trúctura·"'mena~-fii.Stem-~-. _·.,._.' :: ... :-: · · 
Una terminolog1a acorde'cón,eÍtlpo, de Úsual:ios que vayan 
a .utilizarlo. · · ' · · , · , 

TiempÓ de respuesta rápido.' 
Número y Secuencia 
Ayuda· en linea. 

de cada menú. 

3.3.:. TIPOS DE MENÚS 

los menús en 3 tipos 

diferentes, ~~á~~;~~~~~:~n ;,~la' tOrma en que son desplegados en· .. la 
pantalla c_omo.~ ~e. mUesf.ra .'..a·· continuación : 

,, 
RAY·E. Eberts. User Interface Design. Obra citada, 
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MENÚ HORIZONTAi, O PRINCIPAL : 
Se caracteriza por presentar todas sus opci<?ncs: .en .un solo 
renglón de la pantalla; se utiliza para · represent:.r nienOs 
principales, generalmente la selección .·de·.· algu'na·: ···opción 
desplegará otro menl.l, su principal desvellti.já ~.'c6riSi~te en la 
cantidad de caracteres que se pueden deSplegai.-; _en-· modo texto 
se limita a so caracteres, y en modo"'gráflco· .d.Eipenderá del 
tipo de tarjeta de video y el : . .;odÓ~·gráfico'•(¡úe se este 
utilizando; por este motivo ... las;': opciones·i"que 'i se_: incluyan 
deberán de cumplir con las slg1Ü.:.ntes 'caracter1stic.as: · 

',.·. ~······' , ·{,'\, 

Estar reduci~as a ·'s·~:.-~¡.:;·{~~'.: ~·~·P·i::~sLSO: 
Utilizar una terro"iflolÓgÍa'.,acorde con . .;,1 Üpo de 
usuarios que· va·n~ a utilizái:.•:e1· •·sfstema·. · 
El texto deberá· de· ·s~r ·::Otar~~. -~~ncisO _y breve 

'Archivo' Editar Procesar Salir 

MENÚ VERTICAL : " ~.' · ··: ·. 
Como su nombre lo dice:,_-__ se-, de~pl_ie~~-:,~:. eri<: __ foi"ma· vertical 
ocupando cada opción un renglón_ o= pal-te· dG-""él ,·-generalmente es 
usado como menú·secundario y de orden 'inferior; su principal 
ventaja consiste en -que puede tener un numero mayor de 
opciones que el meno horizontal, además que cada opción puede 
tener una longitud mayor que el caso del menú horizontal, un 
ejemplo del mena vertical : 

ABR•R 

DOCUMENTO NUEVO 

GUARDAR DOCUMENTO 

lHPRIHIR DOCUMENTO 

SALIR 

MENÚ MATRICIAL O DE OPCIONES MÚLTIPLES 
Este tipo de 
caracter1stica 

meno muy 
principal 

pocas veces es 
consiste en que 
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opciones tanto en forma vertical como en forma horizontal (en 
forma de matriz), teniendo la capacidad de desplegar un número 
mayor de ellas que los dos anteriores, generalmente se usa 
cuando ·las opciones son muchas y se desea que todas el las 
aparezcan simultáneamente; en lugar se usar este tipo de men~ 
se prefiere dividir las opciones disponibles en varios 

. submenús los cuales se desplegarán confo~me el usuario vaya 
seleccionando; un ejemplo de un menú matricial es: 

COPIAR ARCHIVOS 

COPIAR DISCO 

COPIA DE SEGURIDAD 

FORMATEAR 

RESTAURAR 

COMPILADOR BASIC 

COHP I LADOR C 

COMPILADOR FORTRAN 

CREAR SUBDIRECTORIO 

BORRAR SUBDIRECTORIO 

CAMBIAR SUBDIRECTORIO 

COMPARAR DISCOS 

COMPARAR ARCHIVOS 

BORRAR ARCHIVOS 

CAMBIAR ATRIBUTOS 

ANTI-VIRUS 

Existe otra forma muy popular de representar men(is que se 
conoce como menús en cascada( o PULL-DOWH), la cual consiste en 
representar un menQ principal, y una vez que se seleccione una 
opción se presenta un menú en forma vertical para que· .. el usuario 
observe otra serie de opciones relacionadas con _-lá, que~_-eli9i6 
anteriormente, de estas, se podrá seleccionar algun8:de.·e11as, .. y. en. 
caso necesario podrá desplegarse otro menú; .Por·. 'est·e·~motiVo--:Se le 
llama menús en cascada, ya que se muestra_."·~"-~,~~::tr~~ .'_o_t.ré:) ha~ta 
llegar a mostrar las últimas opciones; aúnqu;,;,n·o'ihaf:un··:11mite en 
el numero de menas y submen\ls que se p~edSn·--~o~trar;·'se considera 
que la mejor alternativa es mostrar .los~_m_erlOS·_··~¡,-_-un máximo de J o 
4 niveles. 

3.4.- MÉTODOS DE SELECCIÓ~ ~~ ~os MENÚS. 

La forma en que· el usuario pueda seleccionar una opci6n de un 

menú puede variar dependiendo del tipo y forma de menú que este 
utilizando, las formas mas comunes de selección son las siguientes: 
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MEDIANTE IDEN"fll<'ICAI>ORES DE NUMEROS PARA LAS 
OPCIONES: 
Este método despliega las opciones disponibles 
acompañadas de un número el cual identifica a la opci6n¡ 
en la parte inferior se despliega una pregunta sobre cual 
opción desea, esperando que el usuario presione un 
número; este tipo de men~ no es muy utilizado 
profesionalmente debido a que para el usuario es muy 
dificil asociar números a cada una de laS opciones. Un 
ejemplo de este tipo de menú es: 

OPCIONES 

1) Altas 

2) Bajas 

3) cambios 

4) Consultas 

5) sálida 

Seleccione del 1.-s y· presio~e ENTER i _ 

USANDO ALGUNA LETRÁ CON"l'ENIDA EN LA OPCIÓN : 
Este método de ·selecci6n. elimina la utilizaci6n de un 
número para identificar.~~- cada una de las opciones, en 
este caso se utiliza una letra.de cada una de ellas, la 
cua1 ·tiene que hacerse resaltar Para_ que e1 usuario pueda 
identificarla; esto se pued.:0.lograrde diferentes formas 
como pueden ser: , ~.-~ .. >·--» ·. 

Con la letra que se re~;~~~-~ta -con · ma;O.sculas 
Con un color diferente 81 ·-dé Úls' -demAs letras quo 
representan :a· l'a Op.ci6~·"~· <·~'-{.~ .~~-;;~ 

Con· alguna letra s~brayada,: ,:( ·,·"·,. 

Este método es mas. utilizadó que',:~1;~ñ'te~lor debido a que 
el usuario puede ,identiÜcár, y asedar ·más·:, fácilmente la 
opci6n que desea en . base:'~ uná letra'' ·q~.;,. i~tegra el 
enunciado, además,_ é::on ·es.ta.e. for-~-~ de"·-selecCi6n 'se ahorra 
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tiempo al ejecutar inmediatamente la opción una vez que 
se ha presionado la tecla que lo identifica sin la 
necesidad de presionar la tecla <ENTER>, sin embrago, la 
desventaja de este método consiste en que usuarios 
inexpertos pueden equivocarse presionando otra tecla en 
forma accidental, lo cual causará que seleccione una 
opción que no desea; un ejemplo de este mena es : 

OPCIONES 

Altas 
Bajas 
cambios 
consultas 
salida 

cual es su selección : 

MEDIANTE EL USO DE UN CURSOR EN FONDO INVERSO. 
Este método es muy utilizado en cualquier tipo de mena y 
es el mas preferido por parte de los usuarios novatos, su 
caracteristica principal consiste en el desplegado de una 
opción, la que se encuentra activa, en lo que se conoce 
como fondo inverso, es decir, de todas las opciones que 
conforman el mena, una es desplegada con un color de 
fondo diferente, el cual representará aquella que se 
ejecutará una vez que se presione <ENTER>, este fondo 
inverso cambiara de posición conforme el usuario vaya 
utilizando las teclas de flechas. 

La principal ventaja de este método de selección consiste 
en que disminuye la probabilidad de error, ya que el 
usuario observa cual es la opción que esta escogiendo, la 
cual esta desplegada con fondo inverso, además.de qu~ es 
muy fácil de manejar; la principal desventaja consiste' é'n 
que el tiempo de selección aumenta notablemente, ya que 
el usuario debe posicionar el cursor hasta ,la opción 
deseada y presionar la tecla <ENTER> para que se ejecute, 
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Debido a este problema, se incluye en este tipo de tnenú 
la caracter1stica de poder desplazarse hacia los extremos 
una vez que se ha llegado al inicio o final de las 
opciones desplegadas. Un ejemplo es: 

DOCUMENTO NUEVO 

GUARDAR DOCUMENTO 

IHPRIHIR DOCUMENTO 

SALIR 

MEDIANTE Ef, USO DEL UATÓN. 
Este dispositivo apuntador ha tenido un auge muy grande 
y ha llegado a convertirse en un dispositivo 
indispensable en muchos programas; el ratón despliega un 
cursor en la pantalla el cual puede ser un carácter con 
atributos diferentes en modo texto o una flecha en modo 
gráfico, el cual cambia de posición de acuerdo a el 
movimiento del ratón. Para muchos usuarios se facilita la 
selección de las opciones de los menas posicionando el 
cursor en la opción deseada y presionar algún botón del 
mismo; este método tiene las ventajas de que aumenta la 
rapidez de selección y es muy fácil de entender y 
aprender por parte de los usuarios. 

Como se puede apreciar.existen varios métodos de selección en 
los menús, cada,uno con sus ventajas y desventajas, para aprovechar 
lo mejor de todas ellas, se acostumbra incluir varios de ellos, de 
manera que el Úsuario 'esCája el que mas le agrade, entienda y 
facilite la , selección,, esto con el fin de darle una mayor 
flexibilidad al·sistemai .. generalmente se incluyen los tres últimos 
métodos; para efecto de las rutinas que generaremos en este 
cap1.tulo, utilizaremos estos J métodos de selección. 

Existe otro método de lectura alternativo que sustituye la 
lectura 'a t~avés··,·de· .. -1os: menús,. n'os est:amos refiriendo a la lectura 
a través ·de la 11 LINEA DE COMANDOS 11 , esta opción suele presentarse 
en algunos sistemas para· agilizar el trabajo a los usuarios 
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expertos, los cuales consideran que la selección a través de menas 
no es un buen elemento de interface 12 , debido a que el número de 
pasos para llegar" á' ·uná opci6n final en ocasiones es muy largo y 
tedioso; sin embargo, la LINEA DE COMANDOS no representa una forma 
de obtener la decisi6n por parte del usuario hacia un menú, sino 
que representa una forma alternativa de operar el sistema. 

3.S.· CARACTERÍSTICAS SECUNDARIAS DE LOS 
MENÚS. 

Independientemente del tipo de menú y de las formas de 

selección que se este utilizando, existen una serie de 
caracter1sticas secundarias que pueden incluirse su desplegado, 
generalmente son utilizados para dales una mayor presentaci6n, 
entre las mas comunes podemos encontrar : 

12 

La utilización de colores para las opéiones, .;l fondo 
inverso y el carácter asociacÍo·a .la:opci6rÍ; .. lo.cual da 
una mejor apariencia y pres.;ntaci6n:a1"·'menú. 

Utilizar un recuadro. que enciex.re á:'tódiÚ•, las: opciones, 
lo cual permite ia identificación ;del: 'e1«;,mento de 
interface en~-·Úna ·sala· entidad~; 

Colocar un tÍ.~ulo enla parte superi~r ;d:: menú/para que 
el usuaria: este entel:-ado del mena en.;ef0 quB::Se,:encü-~ntra. 

Utilizar el 
cual da la 
sobrepuesto 

·.· -~ .' : 

efecto c:t_e "SOMBRA" al ·cos:t~d~~:dei·~· ~e·na, lo 
apariencia de' ser un objeto dif,ere'nte y 

a los datos que se encuentra·
0

debajo 'de él, 

RAV E. EBERTS. USER INTERFACE DESIGN. Obra citada. 
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Estas son las caracteristicas secundarias mas utilizadas en 
los menús, ·.aunque· no sea indispensable su utilización, ya que no 
influyen en: la caracteristica que lo distinguen, pero si le dan una 
mayor elegancia y toque de profesionalidad que le agradan a el 
usuario, dándole un poco de mayor colorido e individualidad al 
elemento de interface, separándolo de lo que se encontraba 
anteriormente en la pantalla. 

3.6.- MÉTODOS DE AYUDA EN LOS MENÚS 

Las pantallas de ayuda son una de las más útiles 

caracter1sticas que pueden ser agregadas a una aplicación; con 
ellas se despliegan información sobre la función o módulo que se va 
a ejecutar, esto es de gran importancia para los usuarios 
inexpertos o novatos que empiezan a utilizar el programa, además,de 
representar una buena fuente de consulta para los usuarios expertos 
que ignoren la función que se va a realizar. Básicamente existen'3 
métodos de ayuda en el uso de los memls, los cuales·· pueden 
identificarse muy fácilmente como se observa a continuación : · 

POR MEDIO DE UNA OPCIÓN EN EL MENÚ : 
Se caracteriza debido a que aparece como una· OP~i·Ó~ en:. el 
menú, de manera que el usuario pueda.posicioriar·a~:cUrsor en 
ella, presionar la tecla <ENTER> y entonces se_deSplegará_ una 
ventana con ·informaci6n sobre las opciones que_ s~-~~splierjan 
y uso del sistema. Este método es muy utilizada· hoy en .. d1a 
para qua los usuarios inexpertos que empiezan·ª manejar el. 
programa tengan un apoyo con el contenido de esta yentana y 
guiarlos de la mejor manera posible con su uso y_ fu·!',~.ioi:ies. 

POR MEDIO llE UNA TECLA ACTIVA : 
Se le llama tecla activa, a aquella que podemos, presionar_en 
cualquier instante y siempre realizará álguna·: función o: tarea 
que tenga asociada; de esta forma, podemos tener alguna teclá. 
activa en nuestro programa (como Fl· o 'ALT-11) para el 
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desplegado de una ventana de ayuda para auxiliarlo en el 
problema o duda que pudiera tener en el programa· ... sobre este 
método de ayuda podemos tener dos opc'iOnef(~·:a,--~ formas de 
auxiliar al usuario como puede ser : 

AYUDA GENERALIZADA : Con esta fo;~~·;{f~:~;~preque se 
presione la tecla actiVa; __ --· se ::f~~S~~'a'~~:- ·:1_á--,'- mi'smc:s 
ventana de ayuda para· todas_._:~_~S:~~-opC'i~~8s--.·d~( menú;"· 
esta ventana contendrá infc:>r~·a~~~~~ ~-abr~· el~~ m_an~_jo 
del sistema y las funciones::.cie'i:.tocÍ.ás· ·1ás opciones 
que se presentan en el ·menú·;·'.:;;_ :-·· · '---/.~.": 

;-.;.· 

- ·:··, , .. -
AYUDA Ell LillEA Es~a form<J i. es:• de · ·las mas 
generalizadas· hoy·· en ·d1á ;.¡,,,;:.muchos· de ·1os. sistemas 
comerciales, .:..~u> ~~r?~t~-~-ls~i~_a: :. Priiici~ai -.--C~nsisté 
en el desplegado: de Úna. ventana. de :ayuda ·as'pecfal 
pa_r~ _. Cacti:'_:u'11a: de..' ias: 0P~10ne~. qll~" con_~iene; e1 ·mena,_ 
de. manera '.qúe'. depéndiendo'•de la·· posición en que se 
e_n_cu~ii~re,:~e~.--:.'CUr~or·;·Q· vi~8o ·inversor· se desplegara 
una '.'verlta·~a 2 con.; i~f~rmaci6n sobre la fUnci6n _y 
a~c'iÓ~ -:q~e::r~~lizará. 

A YUllA INCRUS'Í'ADA : 
se le. d

0

~~-onii'na 7.de .e:sta manera debido a que se le presenta a el 
usuario uri~ · pa'ntalla de ayuda, en la cual aparecen algunas 
palabras con _caracteristicas diferentes, generalmente se 
representan con un color diferente, si el usuario coloCa el 
cursor en alguna de estas palabras y presiona ENTER, se 
despliega otra ventana de ayuda relacionada con la palabra 
donde posicionó el cursor, por ejemplo 

Los métodos de selección en loe -6a pueden 
eer de tres tipos diferentes 

con lae teclas de flechas 
Con t•cla• activa• 
con el ratón 

Eeto puede utiliz.arse para loe diferentes tipos 
de menús. 
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De esta forma, si el usuario coloca el cursor en la palabra 
"menús~', ",-Y presiona ~, se desplegará· otra pantalla de 
ayuda· relacionada con este t6pico, facilitándole en gran 
medida . lis bt:isqueda de temas relacionados con ella. Algunos 
autora;,, catalogan este tipo de interface dentro de los tipos 
de menús, llamándolo 11MllNÚ8 INCRUSTAD0&1113 ; posiblemente en un 
pdncipio esta era la funci6n de este.elemento de interface, 
s1n :'embargo, hoy en d1a su uso mas generalizado puede 
apreciarse den~ro de las pant~llas -de ayuda de mu.Chas 
sist_emas,- ·1as cuales han evoluc~_on_~~o en forma considerable .. 

Much~;,usúarios prefieren usa'r ~:i~u~a aplicaci6n l,; cual ten~a 
característica.a. de··ayuda:: en: UrÍea 

0

debido ·a las· ventajas gua· puede 
tener con e11a·,::Ya'·qUe ·ca~·.-es.te:·~ét'octo-·puecte encontrar solución más 
fácilmente a' .los'· pr;,blema;,::: que vayan surgiendo conforme va 
utilizando_ el Siátem·a, .~demá~_ erl muchas ocasiones, los manuales 
iÍnpresos _,·no 'san '.can·Cebi~óS ·_como'" ·paÍ:-te ·del producto:·º· sist_~~a, 
teniendo ·comó_ résu1tadóS·_ manualÉ!S incompletos o superfluos 'en~ los 
cuales·· la inform8ción 'esta incompleta·, desorderláda, ··o simplem·ente 
n~ se cuenta ·con los ·m_an_uales; en.cambio, los_ métod.os de· ay_':l_d_a en 
linea representan una mayOr r8pidez en :la bíisqt.i~da·< de - , la· 
inforlnaci6n o consulta-- sobre los _comandos u· OpcioneS ·del ñitina; 'lo 
cual influye en la productividad, además, los usuarios .perc'iben 
estos métodos de ayuda en linea como parte del produétci'o sistema. 

Hoy en dia un .·método de ayuda ha dejado . de ser. una simple 
presentaci6n de pantallas de texto, se trata de proporcionar al 
usuario la informaci6n que desea en forma rápida y eficiente, as1 
como de algun.os t8mas relacionados con ella¡ ahora los 
procedimientos.de:ayuda suelen ser grandes sistemas manejadores de 
informaci6n, los cuales incluyen todos los tipos de ayuda 
mencionados an'ter_iormente con el fin de brindar un mejor apoyo al 
usuario·, este· conceptO lo denominan algunos autores como HYPERTEXTO 

11 :Shneiderman Ben. Designing the Usar Interface: Stategies 
far Effective Human-Computar Interaction. Editorial 
Addison-Wesley Publishing Company. Segunda Edición 1990. 
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o HYPERKEDIA14 , el cual aplican a un sistema manejador de 
información con capacidad de bQsqueda de alta velocidad, y puede 
contener texto, gráficos, audio. 1·_-_video, _eje_mplos :Y otras formas de 
datos, ios cuales pueden·_ ser: moStra:d~s, :· á~ ___ -us_Ua~i_a para .un mayor 
entendimiento del sistema,· su:"i.1so Y: aplÍcacióri-eii;:-

.--;,•-

,· -:'." ' ;'.':'. ~ _;' 

En cuanto al 'des~~~rollo~d~l; 'écirite.:.i<io de .·las 'pantallas de 
ayuda, muchos sisteinas• iaEI ·9ariérak: dentro, de la aplicación misma, 
es decir, cuando se_:~t_rat8:. dt:!<desPl~c)ar:- una ayuda, el programa 
contiene una S~rie: ·de: ·a~rlt~nci.aS que-- despliegan un· meiisaje 
especifico, de nlanerá · q'ue<si ·e1 programa contiene un total' ·de 10 
pantallas· dé ayuda, estas se encuentran ·contenidas dent"ro del 
programa cOn sus respectivas sentencias; este método no es mÚy 
recomendable, ya que influye en el tamaño del programa ejecutable 
y además, si se desea modificar alguna de ellas, se tendrá que re­
compilar el programa; por esto se sugiere crear una sola rutina que 
muestre las pantallas de ayuda, y el contenido de estas se coloque 
en archivos independientes de manera que puedan ser fácilmente 
modificados se asi se desea. 

3.7.- IMPLEMENTACIÓN DE LAS RUTINAS. 

Para implementar las rutinas que realizaran la función de 

desplegar los menús, primeramente debemos de definir cuales van a 
ser las caracter1sticas que incluiremos en él 

Mostrará todas las opciones que se desean incluir 
encerr8das Sn un recuadro, el cual se colocara en la 
posición de pánt:>lla.que indique.el usuario. 

14 Para una mayor i~foi-mación consultar : Oesigning & 
Writing On Line Documentation, Help Files to Hypertext. 
Horton k. William. Editorial. John Wiley and Son. Primera 
Edición 1990. 
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TESIS NO DEBE 
lf LA BiBUOfEG 

Colocara una "SOMBRA" alrededor del recuadro, para que el 
usuario. lo identifique·'como una sola entidad • 

.. : ,- .-.--;·· ---,,_·'. 

Para detect·~r: ~~~-~-:'.-_v~ 1 , a-· ser la letra que asocie a la 
selecct6n de· cada'.:uni('cie las opciones, utilizaremos el 
caráCtel-_- ":"-_".rde '.fol-ma:·qtie ·el ·siguiente carácter definirá 
cua~:- tec1a·!::.v8:.\~::a~óci~-~; a·-::esta __ opción; por ejemplo, la 
caden_a -... AA~l--~r!_' ;\·re~r-~~entar~ ,.u~a op~~6n de ·algún· menú; 
cuya -.t~6iá· · ásc:'C~ada·. sei:-á '.~' 6, '.~ ,'; si_: p~esi/~na~~-S ·.esta tecla, 
se selec'cionará·:.inmedi'atamenté 'esta· o¡:Íci6n.··· 

. . , . _:· .... : ' ·,,,_>:. -~~;~::,:_ .... :> ~·;:·~'~}:if:;¡··.· 
Los métodos ·da: selecci6n .que •utiliz~rá .. serán·. 
- Por medi~: dé u·na':tecla 'asociadatá•ia' ;,pción 
- Por medio. de• la·s; teclás: eie 'flechas,;:•>' ':•·;: 

- con el' cursor del-. ra~_6n·,; '"'" .... ,·.~~- •,:,).:_:~. ·~- ,:·'- _J~:< .;.'.:,. . 
A continllaci6n ·. list~·r_;~:os ;"_,.una· i:·~~~i~<, ,\d~~{·.~~·.-.tU~~i~nes 

indiSpensables para Cl-ear ·1a~ .. _i:-utin~ de. liste e·1einentO de.~interface: 

Función 

Parámetros 

Acción 

,_,, .. 

>: 
coloca_caracter( int -·x, int y,-.;· ~h~"r'.: ci~i--¡¡cte.É", int 
colorl, int co1or2, 'f.~t ~~e~~·) _·:-,· . .. -

x,y 

Caracter 
Colorl 
Color2 
Veces 

Columna y rengl6n don'de _se desea colocar el 

carácter 
Cadcter a desplegar. 
color del car.icter. 
color de fondo. 
Numero de veces que se escribirá. 

Coloca un carácter en la posición indicad~.- uri numero 

determinado de veces, al llegar al final del rengl6n, 
automáticamente pasa al siguiente; su importancia radica 
en la colocación del carácter con sus atributos de color 
tánto. del carácter mismo como del - fondo; ~.Un aspeCto 
importante que hay que recalcar, es que hace' ;uso de". una· 
variable global denominada MODO, el cual puede tener ·dos 
valores: 
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Indica·Modo Texto 
Indica Modo Gráfico 

En modo texto,.esta función utiliza el direccionamiento 
a la memoria d~ video para obtener una mayor rapidez en 
su desplegado;~también puede utilizarse la interrupción 
10, función 9. (ÉSCRIBIR CARÁCTER'{ ATRIBUTO) para obtener 
el mismo resultado, con la desventaja de una ser un poco 
mas lento, esta función necesita los siguientes 
Parámetros en los registros del microprocesador : 

REGISTROS PARÁMETROS 

Ali 09h (función a utilizar) 

No Carácter ASCI l a desplegar 

!ti Página de presentación Visual 

l!L Byte de atributo del carácter 

!;! Número de caracteres a desplegar 

El byte de atributo del carácter se encuentra formado por 
el color del carácter y el color de fondo, los códigos en 
decimal para los colores validos, ya se han definido en 
el capitulo 2 sección 2.2. 

En modo gráfico hace uso de las librer1a estandard de 
TURBO C++ para gráficos. 

Valor de retorno: Ninguno 

Ejemplo: Las siguientes dos instrucciones: se pueden utilizar para 

colocar la pantalla con .. un .cola.r ~e :~ando azul. 

MODO=O¡ 
coloca_caracter(l, 1, 1 ',_o, 16t2DO): 
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Jt'unción 

Parámetros 

Acción 

MÉRllJOS llK SKl.l!(:CIÓN t.llN Ml'.N(JS. 

escr1be_v1deo(int x, int y, char •p, int atrib, int 

colorl, int .color2) 

x,y 

p 
atrlb i 

colorJ 1 

cadena-··a :·d~9·p1.aga~. 
Color .du ___ f0ndo < :·· 1.~, 

CÓloi:· dOl: éáé-&cf.er 

color2i Color 1~~~--~:~-~-~~~,~~-~-~~~- 8~,~7c~~~l __ :;, 

Desplegara una ~-~:~~~-~'.}?~:~\··r;'.
1

i-~i~:/p~-~"j_~f6'~ ·.·.dada par las 

coordenadas X y Y. ·cJ~:r1~·~:-~-an.t~ii;~\:7':t~·mbÚÍm, 6~ usa para 
desplegar las .;pcion'ee('dé·;;.iéis Jmelliis'/:utiliza para su 
funcionamiento · < ~~~ ···.J($~.~~--~~'s:i:~~4-\~--~-~l~':~~c8racter() ; para 
desplegar el carácter/especiar con· atributos diferentes 
se usara el :·car·áét~~}teSp'~~~i~i·:: ~~:~_i 1 _,f<, de' esta forma, una 
cadena ""'Archivo 1_ 1_·~-:~·:·i."~~~p~·~ga'rá ·;; __ ~~il: letra "Aº con los 
atributos design'ados·f::p~r~:;:,é1 ':.carácter especial que 
asociara a la · opc.i6n';.~~~~~~ada:j~en0. 

-· - -·,:: ·.~,~~-:··.' 
Valor de retorno : Esta fur1éi6n '\ .. de~'Ci'iverá la letra que se 

asociará a:1_meria:~ -:~~:~a~~-i_r, reto~nará la-letra 
que sigci. a·¡.: c-ar~cte~-).~;~-~·--.~~~· 

Ejemplo: 

Funci1ín : 

Pariímetros 

la siguiente 

. ,-. 
·- • •,:,._ =-'..:::-'.· 

instrucCión .:e~cribe '~ ~~l ~texto 

'</ .. : .·.--:, < . .>:::·:.:_: <'~> 

coloca_sombra(int l~ngl~uJ;l 1~éx,:int y) 
<,::·:'~·'', <··· 

longitud 1 Nuffiero.:de· · cara~l:.~rea'c'á. ~~dlfÍcar. 

x,y Column~- y:Rengi6~· d~ la.pantalla. 
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Acción 

l!l.l!Mll!Nl'CIS 111! llVl'l!MrACI! CON 1!L U'illAIUO 

. . . 
Esta función es utilizada para colocar. el:_ef.;~to de 

sombra, su funcionamiento se basa en el u~o ~.de la 
interrupción 10 función e y en el uso de · 1a función 
coloca_caracter(): 

La función e es utilizada para leer el carácter que 
se encuentra en la posición X y Y, los Parámetros 
que necesita son: 

REGISTROS PARÁMETROS 

MI OBh (función a utilizar) 

1!11 Pigina de presentación Visual 

Esta función retorna el carácter y su atributo que 
se encuentra en la posición actual del cursor. 

Posteriormente, se utiliza la función 
coloca_~MllCter() para colocar nuevamente el 
carácter en•su posición original, pero modificando 
el· atribu.to del color de fondo, el cual ahora será 
ne'gro,·: .=da~do.'la apariencia de una "somb~a". 

Valor de retorno : 

!<'unción 

Parámetros 

marco(int xl, .int yl, .int x2, int. y2, int .fondo, 

int caracter, int sombra, char mens()) 

xl,yl 

x2,y2 

Columna y Reng 16n de la eequ ina superior 

izquierda del marco. 
Columna y Renglón de la esquina inferior dereCha 
del marco. 

fondo Color de fondo del recuadro 
caract.er 1 Color de loe caracteres del limite del recuadro 
sombra Bandera para la colocación de la sombra 

. Página 82 



Acción 
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O • No se coloca sombra 
J • Si ee coloca sombra 

mena un titulo que seri C010c8do ~n la parte auperiot" 
del recuadro 

•'. ,'·:' 

colocará un recuadro ·definldo.,po~ 'd¡,s:;,oordenadas, las 

cuales serán eÍ limite sÚp~~iÓr lzquterdo y el limite 
inferior derecho'. el· cu;.r 'será' coÍocado''con los. atributos 
que se definan: Además·;::iendrá:la posibUi.dad de colocar 
un titulo en.' ia .' pa~.~e-'. ~Úp~r ~or'·· de~: .. '.-r.~~U.~~d~.o,. ·en caso de 
no desearlo,·· b8sta'rá'.; ·con ·'c01¡;~·ar.~:;·uOa.;'cadena·: vacla; su 
funcionamiento. de bas·a:-. ·en.· e1· -~~-';>;_,_~e :,:las funciones 
anteriores. . /.:-:, 

Valor de retorno : Ninguno. 

._:~:::.~:· ·.::::: .. -<·:'" 
: '/:·:::~_:; 

Ejemplo: 
.. 

La siguiente instrucci6n coloca un marcio ··dado por dos 

coordenadas (10,5) y {70,10), 'con;:i~·~···.;~f'ibu'tbs·de: 
color de fondo = 16 (Azul) ·'/' ·"'c.' ,. ·· 
color de carácter = o {Negro): 'C: . 1 ,;. ,, . 
Sombra 1 (Si se despliega el ef~~¿~'°::d~:·sÓ.;br;_) 
titulo = "MENÚ PRINCIPAL" ·· · " 

;·,:~{~ ,·,·,.~_:_ 

marco(lo,5,70,10,16,0,1,"MEN.0 ·PRINCIPAL")';,• 
'..'...~. •'<.· :;_·~·.:· . ::~ . 

Con t~das ~stas funci'~ri,;s; ya'. e~~:m~~: :~ ,~~~dici~nes para 
desplegar el menCI, sin 'embárgo~;''todav1a,ríos·'h~ce falta· la forma de 
leer._ la respue.sta Po~·." P~l-te';: ~e:.~J·.·.·Js~.ª1:·"i-~/· í.recOrdem'os que se 
incluir1an .3.: formas .Priricipáles;.de :lectura:.. 

con- el· uso de.teclasr6pida~ 
Con el. uso de'.'1as teclas de. flechas· 
Con el uso del ratón 
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respuesta_hor(int x[], int y, "int contador, char 

•menu, char •teclas, int nó!:rn, ·1nt.-1nv,::1!1t' el, ·int 
c2, int raton [ ] [ 4 J) ; 

Parámetros " At'reglo de posiciones en x. 

Acción 

y Poeicl6n en 't de las.opciones 
contador : Número de opciones dlaponlblee 
menu Un arreglo bidimensional con las opciones 
teclas Las teclas activas· de cada una de las· opciones 
norm El fondo de video normal 
lnv El color del fondo de video inverso, para m~strar 

la poolci6n del cursor. 
el El color del carácter normal 
c2 El color del carActer especial 
raton Un arreglo bldi.mensional con las posiciones 

validas donde puede ser let.da una opción_ con el 
cursor del rai:ón. 

Se encarga de leer la decisión del usuario:·-pa~~ un.-meníi 

horizontal, mediante los tres métodos" ~~nciOm!dos 
anteriormente, utiliza la función bioskey()· '.de la 
utileria de TURBO e para obtener ei códlgo.·cl;,' 16'·bits 
generado por el teclado, y as! detectar,,'fácilm'ente, cual 
tecla se ha presionado, en caso de .~s~r~- iirl'-Car·á·cteJ:· del 
teclado alfabético, checa si. se encuentra·; dei\tró :_'de··'. la 
cadena de las teclas asociadas a la opci6n'{·:·s1. es-·a19uÍ1a 
cte las teclas de flechas, mueve.:. e1·. éurS'or_)_··ha:í::ia .1a··_ 
siguiente posición de acuerdo· a .. la -tScla~·,, además, 
mantiene un control sobre los bot.one..~ 0 • del-~''Ín0use, Para 
detectar cuando se ha presion~ado_ aigu,nÓ·i:·de·\e1_ios,: .y 
verifica si la posición corresponde,'a,alguna opción.' 

- . ':· •'·"·" 

Valor de retorno : Un valor asociado. can':¡·~ _.~-e~-i~:i~~- d~;i'. usuario, 

-1 

o 
l 

-> 
-> 
-> 
-> 

de la forma si_g~i·~-~~~-=. 

Si se pres,ional~ Te~·¡~ ESC." 
Si se eligió: lá -primera 'opción · 
Para Ía segu~da opción 
Para la tercera ÓpÓión Y,asisucesivamente. 
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Función 

Mt'nlDOS DI! !il'.U•.CCIÓN l.'ON M~.N(JS. 

respuosta_ver(int x, int y, int., cio.ntador, char 
•menu, char •teclas, int norm', irit- inv·; int coloÍ-l, 
int color2, int raton[)[4]) 

Parámetro.~ 

Acción 

y PosiCi6n en Y de ,la primera-· cipcl6n 
contador i . NUmero de ,opciones. disponibles. . . 
menu Un arre9lo-. bidimensional ·con las. opciones 
teclas Las teclas activas.de cada· una.de ·1as opciones 
norm El fondo de video normal ' 
inv ' El color del fondo de video inverso~ para mostrar 

:la posLci6n del curaor. 
colorJ ·' .. El .. ,.color del c8rActer. normal 
color2 ~ El· ~O~ó~ del carácter especia~· 
raton ·:un~ arreglo >bidlmenslonal ':·con"; las. posiciones 

··-·.Va1i..diSs dónde·. pu&d& sei- letda·'un·a, op°ción con el 
.. CursOl- del· Z:.a.t6n~ 

.. , ..... ~~>:.' J 

Obtiene la deci~lÓn del usuario para un;)nenQ .vertical, 
mediante·- l~~·-. t~e,s-~'-~'ét~~,ó~-·~ ... ~en_~ion~cl~~~~'.-~~~~; ~~~~ID'e~te, su 
funcfoná;;.ient;,".es·· muy'similar:a ~Íaüuiícl.6ri anterior •... la 
diferencia radica •¡,n el'tip.o dem'éno' éri"[¡ü'e "es ;utilizada, 

~: l:u:e~~ l~~, f.t""..1:\tf':'.'.~~º:~~v i~ii~~:~:~~eJ::u~:; ¡;; ~: 
ellos. .,,,_,, .,-_ '>'f 

-·<·;~~:. ~:~_.:::.-~··:'')~ ",:_ ·-··; __ -

Valor de retorno : Un ~a1-~r-.as~-~i~-~~ con· iil'"·d:~1~T6~ d~-i--~suario, 

l<'imción 

-1 

o 
l 

2 

-> 
-> 
-> 

de la fo~ma sigui~~te: •(,: ,:,• 
Si se presiona· la Tecla· ESC. 
si se eligió la primer·a· 
Para la segunda, op~i6Í1, -.~ -
Para··1a tercera opc'i6~. y· a·Si ~:~;;~i_~~Jñ~"nte. -> 

:-: :·> 
mcnu_hor(char •nienú, ·int x;·:int·y;: ·in.t fondo, 

_inverso, int color1,·int co1~~2,char.titulo[], 
sombra) 
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1'11rámetros 

Acción 

l'.l.l'Ml!NltlS 111! IN11'.llt"AL'I!: L"tlN l'.I, lk'óllAIUO 

menu arreglo bidimensional con cada una de lae 

opciones del menú, la ultima opcL6n deberá de ser 
el caricter nulo ( '\0"). 
Posición en X de la primera opción 

y Posición en Y de la primera opción 
fondo Color del fondo 
inverso i Color de fondo para el cursor 
colorl Color del car-ácter normal 
color2 color del. carActer asociado a la opción. 
titulo Titulo que puede llevar el ment1 
sombra Desplegado del efecto de sombra 

O • No se deapU.ega sombra 
1 • Si se despliega sombl."a 

Hace uso 'de todas las funciones anter lores, su tarea 

pri~é:iipal>·consiste en la colocación del menú en la 
posi.;ion que. se defina y leer la decisión del usuario. 

Valor de retorno Un ,-valor asociado con la decisión del usuario, 

·:·de· 1a forma siguiente: 

Función 

P11r1ímctros 

-1 

o 
1 

Si.se presiona. la Tecla 
Si~ se. eligió :1a p·rirnera 

. Para la' segu~·da opéi6n, 
· Para la tercera op.ci6n 

Ese. 
()P<:16n 

:•, 

sucesiVamBnte; 

- .- ; .. ·.~· 

~onu_ve;(ch~~ •menu, f~t x, i.nt yf int_-:/~ncJ.o, ·-i~t 
inverso, int e, int c2, char titulo[], i~t sombra) 

ment1 arreglo bidimensional con cada una de las 

opciones del menú, la ultima opción deberA de ser 
el car.licter nulo (•\O•). 
Pos le i6n en X de la primera opc lón 

y Poaici6n en Y de la primera opción 
fondo Color del fondo 
.ítiverso t Colot" de fondo para el cureor 
e Color del carácter normal 
c2 Color del carácter asociado a la opción. 
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Acción 

Mf:nlllOS 111! 81'.1.l'.CCIÓN CON MEN(JS, 

tltulo 
sombra 

Titulo que puede llevar el menCi 
Desplegado del efecto de aombrn 
O • No ae deepl lega sombra 
1 • Si ée despliecia ··aomb'ra .· 

su funcionamiento es muy· 'sim¡¿~:· a· la!~unci6n menu her, 

su tarea principal ,c.'?~siSt~~~·~-ri-:.,(i·~_;·:·c'~~i~:~a~i6n _d·~ ~~-:-mena 
en forma · verticlll "y>: ~.i=>t:-~.n~~._'.>~:'. l~ ::·,,l~_c·~ura __ ·-~-. de_l ·. usua~ lo 
mediante los métodos. d.efi;;'i.do;;·,¡..;terfrirmente/ al igual 
que la funci6n anterior·:; (~nu:_bC>r() Y hace uso· de todas 
las funciones expli~·adaS :. ant~ri~rmente!. :·· · ·- · 

Valor de retorno : Un valor .asC>~'ia'd()' con' la decisi6n del ·usuario, 

-1 -> 
o -> 
l -> 
2 -> 

de la form~ sigui~ntei 

si se pres io.riil Ía Te.~la ESC. 
Si se eligi6 ·1a primera opci6n 
Para 'la segunda opci6n 
Para:: la tercera opción y asi suce~l-~áme~te. 

En el Apéndice l. puede .encontrase el c6di·g~ :~·:·,¡~···:todas las 
funciones definidas en esta ·:tesis colocadas én·: una' l.ibreria de 
código fuente~· .. la __ cual será llamada "usuario·~:é·1,·~--··e·s-ta ,-librería 
tendrá que ser ,incluida en nuestros programas mediante la. directiva 
linclu4e; , a continuaci6n podrán encontrase un· ejemplo de como 
utilizar la funci6n, y al final, en el AP~NDICE B podrá encontrarse 
un ejemplo de apli6a<?i6n, con esto se iOgra la meta que nos 
hablamos propuesto al inicio de este capitulo. 
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Ejemplo para un menú llORIZON'l'AL 

1·················••11••··································*•••••••*••••••• Ejemplo sobre la utilhaci6n de la función menu_hor() para la • 
colocación de un menu en forma Hori.2.ontal 

Para la selección de algún modo gr.ifico ea necesario que se 
encuentren en ·al miemo directorio el controlador EGAVCA.BGI • 

•• " •••••••••••••• "' •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ~. * •••••••• • / 
#include <conio.h> 
I inc lude , <bias. h> 
I include <stdlib. h> 
linclude <etdio.h> 
linclude "usuario.e" 

void main() 

1 
int eleccion,modo• •a•; 
char •menup{ )={ 

" "'Archivo .. , " .. Editar ", '"'Proceso " '"Graf icar 
" "'Respaldo ", " P"royecto ", "Ayuda " "\0") 1 

clrscr(); 
printf("\nHOOO DE VIDEO A UTILIZAR: "); 
printf ( "\n O•TEXTO ") 1 

printf ( "\n laGRAFICO RESOLUCION MEDIA"); 
printf("\n 2•CRAFICO ALTA RESOLUCION ")1 
printf("\n CUAL ES SU OPCION : ? ")1 

while(modol•'O' && modot•'l' && modol•'2') modo•getch()1 
awitch(modo) 

1 
case •o•: coloca caracter(l,1,176,7,16,2000); raton(); break; 
case •1•: inicia'iiza(O); raton grafico()J break; -
case •2•: Lnicializa(l}; raton:grafico(); break; 

) 
muostra_cursor () 1 

eleccLon•menu hor (menup, l, 2, 112 1 32 1 o,4 1 "HENU PRINCIPAL" 1 1); 
switch (eleccTon) 

1 
case -1: 

escribe_video(20 1 23, "PRESIONO _LA TECLA __ ,~SCAPE" 1 161 15,15); 
break; - ' -

case O: ., , 
escribe_video(20 1 23 1 "SELECCIONA LA OPCION.~1 ~~~!11V0" 1 16 1 15 1 15)l 
break1 - -

case l: 
eecribe_video{20 1 2l,"SELECC10NO LA OPCION 2 E01TAR" 1 16,15,15); 
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break1 
caae 21 

escribe video(20,23, "SELECCIONO LA OPCION 3 PROCESO", 16, 15, 15) 1 
break1 -

case Js ·, 
··aacribe.video(20,23,"SELECCIONO LA OPCION 4 GRAFICAR~ 1 16 1 15,15)1 

break1 - · 
case 41 ·. . .. ,,- . - . 

esc~.Í.b~-Yid~c:;·¿20,'23,"SELECClONO LA OPCION 5 RESPALD0" 1 16 1 1S,15)1 
break¡ ~-

case 51 . ./ .";·>: _ . , ., 
escribe~video(20,23, "SELECCIONO LA OPCION 6 PROYECTO~ 1 16; 15, 15) 1 
break,.. < ~ · · · 

ca.se-61_~- ··.:' · .. , ,. ·, · 

escribe ~idfto-(20~23,i'SELECCIONO LA OPCION 6 AYUDA",16 1 15 1 15); 
break; - · 

l .. 
bloakey(Ó) ¡ 
lf(modo••'l• 11 modo••'2') termina()I 
clrscr(); 
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1 Archa .... • ~r~'Jl~~PAt.1-,.-.-.,-.-.. -,.-----------. 
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Ejemplo para un MENU VERTICAL 

, ••••••••••••• * •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• * * 
Ejemplo sabre la utUi~aci6n de la función menu_ver() para la 
col0caci6n -de un· manu en forma Vertical. 
Para la aeleccion de algQn modo grifico ea necesario que se 
encuentren en· el .mismo directorio el controlador EGAVGA.BGI. 

··~··· ........ ·····~ .................................................... , 
#include · <conli:t~h> 
#include <bios.h> 
#lnclude <atdlib~h> 
#include <atdlo.h> 
#include "usuario. e" 

void main() 
( 

int eleccion,modo1 
char •menulf ]•{ 

""'Abrir nuevo Archivo ", 
""'Cerrar Archivo 

""'Salvar archivo 
";"'Imprimir archivo 

•, 
•, 

"~Dos ahell ", "Sa"'lir · ", "\O") 1 
clrscr()1 . 
printf("\nHODO OE·VIOEO A UTILIZAR.·1·.")I 
printf("\n O•TEXTO ")I 
printf ( "\n ·l-:GRAFICO RESOLUCION MEDIA") I 
printf ( "\n 2•GRAFICO ALTA RESOLUCION -, .. ) ,· 
printf("\n CUALEs'.sUOPCION t? .. ,,-

while(modol•'D'- && modol•'l' && rr.odo1•'2') modo•getch(); 
switch(modo) 

( 

•0•1 coloca_caracter_(l,1,176,7,16,2000)1 raton{}I break1 
case 'l' 1 inicializa(O) 1 raton_grafico() 1 break1 

'2't inicializa(l)I raton_9rafico()1 ·break1 

muestra cursor() 1 

eleccio;;•menu_ver(menul, 13, 7, 48, 112, o, 10, "HENU l", 1) 1 
switch (eleccion). 

( 
case -11 

escrlbe_video(20,2l,"PRESIONO LA TECLA ESCAPE",16,15,15)1 
break1 

case Os 
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eecribe_video(20,23,"SELECCIONA LA OPCION l ABRIR ARCJÚV'?",16 1 15,15)1 
break; 

case 12 ·· · 
escribe video(20,23,"SELECCIONO LA OPCtciN 2 sALVAR. ARCHtV0 11 '1 16,1S,lS)1 
break1 -. 

case 2: 
escribe Video(20, 23, "SELECCIO.NO. LA·· OPc'tin~, 
breakr - . . . ' ·''"-

case 31 

'C:!ERRAR .ARCHIVO"~ 16~ 1s,·1s),. . . . . . . . . . 
·,·:.. 

escribe vide~(20.~23,"sELEcctoNO· LA OPCION 4 ·J.HPR1Hi_R A~éH1Vo~,·16¡ 5,15)1 
break; - ,. · ',' 

case 4: . ·. · ·. · 
eacribo'video(.20;23,"SEL.ECCIOND LA 0Pcto'tl s 'oo~s·sÚE~L,.',i6/1s,ls); 
break1 - ·· 

caso ·5, 

:~::!~e_video(20,23,"SELECC~ONO LA OPCION 6 SA:Lt~·-·~16,15 1 1~); 

bioekey(O) 1 

if(modo••'l' 11 modo••'2') termina(); 
clrscr(); 
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CAPITULO IV 

MENSAJES DEL SISTEMA. 



4.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO 

Los objetivos principales de este capitulo se pueden 

sintetizar .·en los siguientes incisos: 

a)· Introducir. al lector en la definición y caracter!sticas 
de los tipos de mensajes que se pueden d"'splegar'durante 
la· ejecución de algún programa. 

b) Destacar la importancia de s~ utilización. 

e) crear las funciones que desplieguen los tipos de mensajes 
mas ·c·aract'eristicos· e importantes. 

4.2.- ¡, QUE ES UN MENSAJE DEL SISTEMA '! 

.Un · ménSEÍje: représenta una forma de establecer una 

comunicación entre .el usuario y el sistema, su función principal 
consiste en el despleg<ido'.de una serie de. textos dentro de una caja 
o recuadro-los cuales.definen el aviso que se desea comunicar al 
usuario; existen, algunas variaciones en las cuales el sistema 
solicita una decisión; algunos autores lo llaman "CAJAS DE 
DECJ:SJ:ÓN" y lo toman como otro tipo de elemento de interface, sin 
embargo, para propósitos de esta tesis lo incluiremos en esta 
sección; el desplegado de este mensaje es para indicar al usuario 
algún aviso de manera que este enterado de lo quo se esta 
ejecutando o de alguna acción que va a realizar; puede utilizarse 
en varios casos como pueden ser: 
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Presentar los derechos de autor del p~ograma 

Indicar que esta .ejecUt~~df; "ü\ión·· proceso· o la 

:::::::a:::nh:e:u:::;:~ algrin~ ~rto~ o la"f~lta de ~atas. 
,,· .'" «·.,;··\ ;·;. ,:·, ~\::" 

Pedir o confirmar ,;l~un.; decisJ.6°,; ai. usiJa"rJ.o 'sobre alguna 
acc'ión que-va a fomar·:·ef~··s1st·ema·~:-:~·~·- ,r. .. 

~ ; . :·" ;:."::' --, ... 
La finalidad de un men.saje. depencÍ~ bÍisii::a~e.:Ítedel uso que se 

le quiera· dar, de esta .fer~.~·; ;Puect_én :ter1e·rse dos· 81te.rnativaS 

. Mosti*ar .. .'.s~i~~~~:¿~:: .·ai~&~ -.~ t-~X~b·;"'. ~u-ai-~ puede ser 
indifere.nte ··para _ei _·usUBr.iO, .. y ~·na. c"ausa · ningún··-probleina 
en e1 funcionamiento" del "programa si··se i9no"i:·a; :eri' este 
caso, su finalidad es pu"i'amente ·informativa; :por ejemplo: 
los ·derechos de aútoi-·cte1·-_progi:-aincl-'o Uri mensaje éle ayuda. 

,· .:. ': ,:'· ·. 

Mostrar algú.n texto, pero· 'en .·._dondé se requiere· Que el 
usuario ponga su ate.nción, ·ctebid()'·a que· Se ha· detSctado 
algO.n error, falla o anonlalia~\·los-_c::~al~? pueden'c8Usar 
la detención del procesoi -debido. ·a e·ste motivo, el 
desplegado de estos·mensajes son·en.tonalidades fuertes 
(como el color rojo), . de manera -que el· usuario pueda 
identificarlo fácilmente. 

Algunos sistemas generan algunos sonidos cuando ocurre un 
error; los cuales pueden ser útil.es cuando el mensaje Pueda pasar 
inadvertido para el oPerador; sin ·embargo, también presenta algunas 
desventajas, ya que en algu~as ~casiones resulta embarazoso si hay 
más personas en el cuar~o; y: en otras, resulta molesto su uso 
exagerado, por esto se.sugiere que el uso de las señales de audio 
pueda estar bajo el control del usuario15 , y que este decida si 
desea que estén activada's ·o no. 

15 Shneiderman Ben. Designing the User interface. Obra 
citada. 
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Para algunos lectores este capitulo puede parecer muy 
sencillo, ya que este tema puede ser considerado fácil o de poca 
importancia, ya que muchos programadores utilizan este elemento da 
interface en su forma más simple, la cual consiste en el desplegado 
de una pequeno mensaje un una pol:;'ci6n de la pantalla donde no 
contenga información, esperando a que el usuario presione alguna 
tecla para posteriormente sobre-escri.bir lineas en blanco; sin 
embargo, considerando que se van a incluir en este capitulo las 
"CA.JAS DE DIALOGO", este capitulo presenta un poco· mayor de 
complejidad incluso que en el capitulo anterior debido a los 
siguientes aspectos: 

Debe de tomarse en cuenta que- el mensaje se desplegara en 
alguna parte · de l·a pantalla la cual puede tener 
información útil_ para ef'usuariO~ teniendo que almacenar 
su contenido por medio d6 ·algún método, evitando que se 
pierdan estos datos. 

El desplegado de los mensajes puede contener una o mas 
opciones de las cuales el usuario puede seleccionar 
alguna de ellas, bajo esta panóramica, puede considerarse 
que debe de tener integrado elementos idénticos a los de 
un mena horizontal, ya que estas opciones deberán de ser 
desplegadas en la pantalla y tener la capacidad de leer 
la decisión del usuario por los principales métodos de 
lectura. 

Por último, una vez que el usuario ha tomado alguna 
decisión, deberá de restaurarse la pantalla original 
donde se coloco el mensaje. 

En cuanto a los aspectos que deben de tomarse en:cUenta en el 
diseño de los mensajes, Shneiderman16 menciona.- _algu~~s ·:~e_ .. estas 
características, entre las mas importantes -pOa~mOS.<~citar las 
siguientes: 

16 Shneiderman Ben. Designing the User interface. Obra 
citada. Páginas 308-313, 
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Sea tan csptoeilico y preciso· como sea posible: Mencione el 

problema que ha sucedldo,: en térm,inos que el usuario 
entienda, evite la terínino1ol;i1a'·.vágá'' ii,'obscuras ·códigos 
internos; use norilbres ."d~·~ ~~r:iab1e_s ·.Y: ~O~ce.pt~s·· corlocidos 
por el usuar,io._ <' ~~·" ' • 

1 ~:.·.,, • ~.:· •• • •• 

'. '"·'<;; . ~ ' ·::~'-, «""' ;. ·-' -_~:.::'' _._;·_. . 

Sea constructivo indic111ido que Se 11t;cesiia _hÍ1ce'r: Ponga a el 

usuario en el control de la situación, y propo,rcione a el 
usuario la suficiente información para realizar alguna 
acción o tomar alguna decisión. 

U!ie un tono positivo: Indique que debe hacerse en lugar de 

condenar el error cometido por el usuario. 

4.3.- CARACTERÍSTICAS DE LOS MENSAJES. 

Los tipos de mensajes que se pueden desplegar, 

independientemente del uso que se le asigne, tienen asociadas una 
serie de caracteristicas que pueden ser fácilmente identificadas 
como las siguientes: 

Antes de colocarlo, se almacena la información que hay en 
ese momento en la posición donde se colocará, evitando 
con esto eliminar información útil para el usuario. 

La parte principal de este elemento de interface lo 
constituye una serie de textos los cuales conforman el 
aviso que se desea presentar a el usuario; para los modos 
de video gráficos, se suele agregarle algunas figuras o 
dibujos pequeños, de manera que el usuario pueda asociar 
de una manera sencilla el tipo y finalidad del mensaje. 

El mensaje puede estar dentro de un recuadro, de manera 
que sea identificado como un elemento nuevo e 
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independiente de la información ··anterior; est~ .,rec;;·uadro 
junto ·:·con laS · cadenas de caracterei(~qúe<: cOn-fOrman ·e1 
aviso se representan coÍl colore's··: ·dtferÉtriteá ·~ al del 
co-ntenido de la información que se tiene í:lésplegada. esto 
con el fin dé' evitar que se confundan :1os,,dato's 'y 'que ,el 
usuario identifique_ rápidamente ,su apar_i,éió_rí.>, 

El_ 'recuadro que_ se despliega ,·puedl,"'ir->~c~mpa~ado del 
efecto_~e- '~sombr~", es decir, ·1os;. ca~~ct~l:-es :que·:·están 'en 
la. parte inf~rior y a la, d.ere'?ha· de é,l, .. -~e 1 .~·es. :.cambia su 
atributo.del color de fondo, por un .colOr._obscurO, dando 
la apariencia de l_a -proyección de una 'sombra por- parte 

,del·. men-sa.je' sobré ·la pantalla~ .. obterliendo·.con 'esto una 
mejOr~ PresentaCi6n visual. y además, el·. usuario puede 
asoci'a."r más fácilmente eSto como · un ·elemento 
independiente- y diferente a la información que tenia 
desplegada en la pantalla. 

Puede ir· acampa fiado por una serie de ~P~·1.on:~.s.'. .e~' forma·. de 
un meno horiz.ontal pequeño, el cual puede tener desde una 
opción hasta tres o cuatro···máxiíno;·.:."~·dé'.: .. fá'B Cúaies el 
usuario puede selecCionar 'álguna'-i:le_(eÚa~i'·''- - " -

-~,- . ·~::.·:, .\;·/.,":"_: .. :,JL· .~~-·;~·,·+· 
Cuando se represen~á u.~~·_·~.'?~ª ~,;·?p'Ci6~ ~ :· esta suele 
ser algún_ mensaje_:para que :e1"Üsu'ario, i~dique que 
ya ha terminado de- leer'.-:'sti'"ccirítenldo;- 'por'cejemplo: 
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·-- ' . '_', :··' 
cu_ando. ae·:_rep·ra·Sen~-an: ~os ,opCi:Ones _ ge .. ne~a~mente se 
utiliza cuando ·ha.·'súceéÍid.;'alguna•'falla,··· o se ha 
encont~~Cta· ··aiC.,\1~. -ObStáCü1'c;·· ."(;ar~· "reálizar- alguna 
opera·c_ión _o :procesa,·· P?·~-:~·j·emP.10:, 

:·;:::·,·· 

EL- ARCHIVO~ s<{T_ES.Is~TXT 

; YA EXISTÉ EN .Ei.· DIRECTORIO-" 
ACTUAL 

se utiliza~~-;-~re~·. ·~( cU8trO ·,·opciones cuando se ha 

en~ontrado ci1guOa; fai1a··; sin: embargO, ·se .tiene ·una 
o das· alternativas Para cOntÚ¡uar-:con la ,tarea· que 
se estaba ·ejecutarido erl ese·m.omen~~;-·:. por ejemplo: 

ERROR 

NO SE. PUEoE:E-ScR1'iun·:"'" 

~-~-~- ,..,~~.&· ,,;,1i-~- EN'.LA'.UNIDAD:~~, ·:::'~::.'. 
E"'·~!t:~~~,;)~ REINTENTAR -.-~ ~1-'1qNo~·~ 

Estas opciones ·se· .. colocarl",~en '.. l~'. .. ;' p~~te:.::·i~fel:-'ior~ del 
mensaje, en modo ... grá.ficO';·:_·P.u'ede~~:·;'~r·~·~·CoIDPa'ñ8das de un 

pequeño dibujo .que .asocie ª·,~~da .un.~ 'de ellas; 

Por último, .al cu~pli~: su 'f,~ncÍ.'6~ p~{~~i~~Í;.se elimina 
de la pantalla y se re~t~~ril la inforrnac;ión q~e habia . ' 

'donde fue colo'?ado·,· ª'?':' e1, fi~· ~~···evita);.. lá per~ida de la 
información que tenia:;,¡' usuarú1',: · 



En el desarrollo de nuestras rutinas, incluiremos todas estas 
características con el fin de crear buenos elementos de interface. 

4.4.- TIPOS DE MENSAJES. 

Existen básicamente tres formas de mensajes, 

independientemente de las caracteristicas secundarias que pueden 
tener y usos o aplicaciones que se les puede dar, estas son : 

- LÍNEAS DE MENSA.JES : 
Se caracterizan por ·carecer de la mayoría de 
características que se le pueden asociar a este tipo de 
elemento de interface; solamente desplieg8n una cadena de 
caracteres en una :partS de «la Pantalla especialmente 
reservada para su Uso~-·:. y al deSaparecer, solamente se 
coloca una 11nea de espacios para eliminar la cadena 
anterior; debido a su rácil implementaci6n, · es muy 
utilizada por.:_: los programadores, sin embargo, no es la 
mejor forma de implementarlos, ya que para un usuario que 
no este atento a toda la información que se despliega 
puede pasar inadvertido, por este motivo, el ·mensaje 
tiene que resaltar de alguna forma con el fin·de·11amar 
la atenci6n del usuario. 

ERROR EN LA ENTRADA DE DATOS: 
EL VALOR DE LA VARIABLE SOBREPASA EL RANGO 

- MENSA.IES EN MODO TEXTO : 
Su principal caracteristica consiste en el desplegado de 
un aviso dentro de un recuadro para que. el usuario 
observe su contenido; este recuadro es ; colocado'.. 
generalmente en la parte central de la pantalla,· ·no 
importando si hay informaci6n útil para el usuario, este 
mensaje desaparece una vez que el usuario presione alguna 
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tecla como señal de que ha terminado de leerlo, una vez 
que se cumple la tarea, la iriformación __ que se encontraba 
es restaurada. 

PROGRAMA CAPTURA. EXE 

VER. 2.5 

DEPARTAMENTO DE PROCESO DE DATOS 

TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS 

ABRIL 1995 

< OK > 

- MENSAJES GltÁl<'ICOS : 
Aprovechan las ventajas que se pueden tener en estos 
modos de video, teniendo la posibilidad de ,incluir. 
dibujos que asocian al tipo de mensaje que . se · 1e esta 
mostrando a el usuario, además, se pueden inclÜi~· alguna& 
figuras que asocien a cada una de· la~· op~i~rie~ '._ é}ue ··se 
despliegan, esto con el fin de que el usuario )Ciérítifique 
su finalidad y uso de una manera fácil y ,.rápida •. :·. · 

ADVERTENCIA 

LOS CAMBIOS NO HAN SIDO ALMACENADOS EN EL ARCHIVO, EN CASO 
DE SALIR DEL PROGRAMA, ESTOS SE PERDERJiU, . " 

PROGRAMA S/N ? 
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También pueden clasificarse a los mensajes en cuanto al uso 
que se le puede dar, entre los mas comunes podemos mencionar los 
siguientes: 

/,·, ::-:. ' ' 

- MENSAJES 1Nt"OKMA1'1VOS: · · . •. ) ·. · . 
su principal caracter1stica consiste en· ~·1··'de-~plegado de 
un aviso puramente informativo. pal-8:~i:·qúe. el .·usuario 
observe su contenido, este mensaje 'd.?S'apar~ce;0 Url~ vez· que 
el usuario presione alguna tec1a· .. coñlO~'S'e.ñal·,.dÉ!··que h·a 
terminado de leerlo, el tiempo de p~rmc:Ífu~·ce S'ste mensaje 
en la pantalla, es el tiempo desde su desplegado hasta 
que el usuario presione la tecla, un ejemplo puede ser el 
desplegado de los derechos de autor. 

REPORTE TERMINADO, PRESIONE ENTER PARA CONTINUAR 

- MENSAJES DE PROCESO : 
Se caracteriza por el desplegado de un avis.o sobre :la 
ejecución de un proceso, el cual es colocado cuando se 
inicio el proceso y permanece hasta que .,·termin·a·; su 
principal función consiste en indicar al .us~~riá_quÉ! se 
esta realizando alguna tarea, para evitar.:q~Et~1P'iense que 
el programa tuvo algún fallo y se interrumpió··:e1· sistema. 

PROCESANDO REGISTRO : 25 DE '250 .· 11' 

- MENSAJES DE DECISIÓN : 
su caracteristica principal consiste.- en ··c1Ue además de 
desplegar un mensaje para que ei usUario se entere de 
alguna anomal1a o acción que va' a realizar, pide alguna 
decisión al usuario para poder ejecutarla, interrumpiendo 
la ejecución del programa hasta' que el usuario tome y 
seleccione alguna de las opciones. que se presentan. 
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EL ARCHIVO 1 TESJS.TXT 

YA EXISTE EN EL- DIRECTORIO · 
ACTUAL 

- l\IENSA,JES DE AJ,ERTA O ADVEltTENCIA .: 
sri caracteriza por que su-- en··~U-. Co~t.en.id~ advierte a el 
usuario alguna anomalía det.ectad,a·como puede ~er la falta 
de datos, alguna variable·: tUéra ·de rango,: 'dat.os 
incoherentes, etc., los cuales púedé' ca Usar Un -inCo'rrecto 
funcionamiento cte1 programa, ai9 U.na :fa·i1a, ·. o· ia ~º 
ejecuci6n del proceso. 

ADVERTENCIA 

NO SE HA DEFINIDO EL TIPO DE 

DESEA REALlZAR, ANTES DE REALIZAR ESTA 
ACCIÓN DEBE DE DEFINIRSE ESTA· 'tNF0RMACIÓN 

PARA POSTERIORMENTE EJECUTAR ESTA OPCIÓN ·.o/ 
OOTEHERSE LOS RESULTADOS. 

REINTENTAR 

- MENSAJES DE EH.ltOR : 
Indica a el usuario que ha sucedido algún,;error critico, 
por lo cual no puede_ ~erminar>eí/ .. ~~~:C~'So~." _qu':' estaba 
realizando, se pueden- tener)d°:~.·:ca~Os\-'i" ·· · " 

- ·{\:' ';,," 

Se in_~ei::rumpe _.el _._,proc::.e~~'· ~,de, ~ane~a-·:·,ine.vitable 
debido· a - algún :·~error ~::1rltern'o -~e1-_º'.:p·rograma, ..-por 
ejemplo alguna .divisi.ón entre· cero; variábles no 
definidas,' va lores fuera -d·~ ran9(;, etc.'·-
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se.espera a.que el_usuario corrija la falla en caso 
de. que esta sea Usica¡:·~ot" ejémp,loc,él: tener. el 
drivé abierto' a1'-tratál::;dé 'almacenar algún archivo 
en diskette .. la': imposibÜÍ.dad ~de 'álmacenar algún 
archiVo'· P~~ .. ·)'~ Tfiú~~~~d~~,-~S~~~i:?·, .. ·.'·et~~--; se puede 
desplegar. dos ,"opciéine~:·éii :,1a (pantalla· para que el 
usuaúo decicia'que'a'cción's;; va::',¡ tomar debido a la 
falla detectada\'(R,EÍNTENTÁR';, CANCELAR). 

-~~:1·· ·:e-,-~"\):;:.:. ' ' 

ERROR DE DATOS LEYENDO. EN. LA. UNIDAD 
··:As> 

NO SE'. PUEDE LEER,, 

EN LA UNIDAD A> 

REINTENTAR IGNORAR 

Estos son los tipos de mensajes más utilizados dentro de los 
programas, algunos de ellos pueden parecer - muy similares; en 
efecto, algunos tipOs de mensajes se utilizan para varias casos, 
debido a que el programador define que uso le da; por ejemplo, un 
mismo tipo _de mensaje donde solamente cambia las cadenas de 
caracteres que se quieren mostrar puede ser utilizado de· las 
·siguientes formas, 

Para desplegar Derechos de autor 

Para indicar que ha. sucedido. algún error fatal que 
interrumpe la.ejecución del programa, 

, ,-.. '· ' .. '-
Para indiCar ltlguna Variable" '.fuera de rango 

Indicar el inicio o. termino d.e .algún proceso. 
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4.5. - MÉTODOS DE SELECCIÓN EN LOS MENSAJES. 

'femando en cuenta las cajas de selección, las cuales hablamos 

mencionado anteriormente, se presentan dentro de esta una serie de 
opciones para que el usuario seleccione alguna.de ellas, la forma 
de obtener la decisión del usuario es la misma que en los menús 
horizontales, de hecho, ·puede considerarse que. dentro. de· una c~ja 
de dialogo o mensaje hay un pequefio meno horizontal·integrado, el 
cual puede tener .una, dos -o mas opciones; .coino háb!amas·mencionado 
on el capitulo anterior, las formas - más ·, c·omunes·;· de;- ·at»tenár la 

decisión d::n u::ª::: ::n u:a tecla. á~~~;ij~ z(jt:~¡t~::·.x;·.·. 
Por· medio de las-.teclas 'de/r1t>é:has'•y:·1a•ti;ci1á.ENTÉR 

con. alg.On. dispodtiv~ ª,~'.~nf~~~~f¿.c;~~-~~-~,t.~f;~~·~;·L . '1· ·. 

Pa~a ofr~cer' una ~~rie ·de · a,~.ter:':'':'tiva~ ~ pii:r:-á~:-~C,¡üB'<~el ~;_Us_ll:ariO 
utilice aquella que mas la agrade, se '.in;,iui,;n- las tr.:.s\opctones ·de 
selección, de manera'que pudiera u'tilizar;áC¡ú~iia:qúéie'fácÚite 
la operación del programa, ·y e-n _ este .. ·cas~:-_ nc(" eá: .. i_a:~ .. ··e~ce·Pc16rl·; ··a·e 
incluyen estos treS métodos dentro ·de-.·-:1a-·se1eé·c1f>n"": de:" ün·· menSclje·. 

Se presenta el caso de que solamente enciei-re. ~na·, sola opción 
dentro del desplegado del mensaje, como sucede .en·; eL caso· del 
mensaje informativo (generalmente esti:l Opción e.s ·:_:i·o"~-11 ); -~ .. -en. este 
caso, podemos considerar que tenemos .. un · me"ñú' --- hciriz.orltitl 
representado en su m1nima expresión·, que es con una 'sO:i'a Op~ión, 
aún en este caso, podemos obtener la decisión dél "u·s~"á.rio con los 
tres métodos anteriores. 

como puede apreciarse, los métodos de selección son' los mismos 
que en un menú horizontal, y de hecho, . para· e1 de.sarÍ:-oilo de 
nuestras rutinas, se nos facilita la tarea si consideramos -q-ue 'el 
mensaje tiene integrado un menú horizontal dentro, el cual puede 
ser tratado como tal, y las rutinas que realizan esta tarea ya 
fueron generadas en el capitula anterior. 
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4.6.- IMPLEMENTACIÓN DE LAS RUTINAS. 

Con el fin de facilitar a los·lectores la comprensión de las 

funciones y tratando de aprovechar aquellas que ya se han generado 
en el capitulo anterior, solamente se hará referencia a las·nUevas 
funciones, asi como el principio ·de su funcionamiento. 
Primeramente, para implementar las rutinas~- que _ r.ea_l~zará!l ,,_:.la 
función de desplegar los mensajes, necesitamos. detÍnÚ:.' .cuales .van. 
a ser las características ·que'. incluir.amos e~.-: él_~ :-,:;:<.::\~/_·);/, 

. -~-'·' 

se guardara 1la inforinación·que::.e.;t:,)déspi~~ád<1 en la 
panta-~l·a ~n.' é1 __ rúi~-á~}_do_óci~·'.·~~.:C~.1~~--a~'a:~:~·~::~merlSaj'e·;; con -él 
fin de e~itar'.'1a; perdí.da'. éie' dat?~.;'.1:•:0,,;;_' :~/i. > 
El men~áje'qu~ ~~:~~·~~~ ~~~~~a{será colocádo1erila~arte 
central . de' la·:.?antallá, •.. teniendo. como.·· iongitud 'm6xima. 
aquella' longitud ''de 'ia· únéa mas iarga qu'e,·10 conforma. 

- ' ' ' . ' . . - . ~ ..,,,._ ' - . 
' - ·-t·'· 

cada line·á del mensaje ser6 centrada:, dent~o de. su 
posición dentro del mismo. ·:,_,_. · 

Todas las lineas que conforman el me:~·~~j,~ ·:s~/~~cerraran 
. dentro de un recuadro, con e1 fin :~·de~ eVita-r ·qUe se 

confunda con la información que . ya estaba: de'sph•gada • 
. :,~. 

El recuadro tendrá la posibilidad: d~ i:r.oyectar el efecto 
de sombra. 

Se desplegara una serie de opciones dentro del mensaje 
con el fin de incluir las cajas de dialogo; para aquellos 
mensajes que no sea necesario su inclusión, se tendrá que 
colocarlo de forma obligatorio para estandarizar la forma 
y parámetros que se necesitarán, en este caso puede 
incluirse alguna opción de manera que el usuario indique 
que ha terminado de leer el aviso y desea que este 
desaparezca, como puede ser el caso de: 
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"<Ok>" -~- ... .. 
"<Presione .·EN~~R."pciÍ'aJ:COntinuar> 11 · 

):< ;.> 

Los métodos de. selecci6n q~e,;;tlli~ará serán : 
: .. ~-

'\ ·,; 1 • •• .:-•• • •• ·~ ' ···.;:~: 

- 'Por. 'med1o \ie ·ü"rla\:t:ec·ú¡··a~~Cfádií"!·a<ia'.· Opción· 

- Por medio Cié' las.~té'c1'as'·'.'de 'flechas 
- can· ·el ···-cU~ficir det·;~·rat·ón··~:~~:· · -,~·~:;. ,,_ :. _ 

;: '"~ ~ _- . 

Una. vez •que se ha ~;,,~~pÚ~'i .I~' '~'isi.'~'Ji d.;l mens'aje, se 
procederá ·a co1ocar,'1',;"informa.ciÓn )ue habla antes de su . 

·'' ... _,, ·. ', :.~.·· -·';".'" ~_;,:.- .-·.:>: colocación. , 
IJ :· ~- ~ ·, '· --.,_~~-' '• '. ~·· • 

Básicament·e, la_ ma~o~ ía -~~d~ ~,:··i·-~~~~:r~u~6.i6~:~~~:~~~-~-~~~~-~·i~-~ Pará · la 
implemcntaci6n de este. tipo de·· e'íem·e~to"·d.; 'int.;Í: .. face•'ya ·se. tienen 
generadas, solamente nos falt.aria: ia:-::_CJ9ileraci6n de· tres 'funciones 
fundamentales : 

Función : salva__pantalla(int xl, int yl, int x2, int y2) 

Parámetros 

Acción 

: "' Valor X de la primera coordenada 
yl Valor Y de la Primera coordenada 
x2 Valor X de la segunda coordenada 
y2 Valor Y de la segunda coordenada 

Almacena la porción de la pantalla definida por el 
rectángulo que se forma con las dos coordenadas: 

(Xl, Yl) 

(X2, Y2) 
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Esta funci6n solamente opera en modo texto, estas 
pantalla·s van siendo almacenadas en un a·rregiO'd.i,ritámic~, 
el cual va cambiando de tamañ.o . conforma . se van 
almacenando mas pantallas o confor~a _ ~~--·van·;~_xtrayendo-~ 
para esto, la forma en qu~ ~-ªª.-5 e~t_r~~n\\l~~·::·P~'r\~a-~l_as 
utiliza el principio de un;. l'ILA,<;.~}deC:i~·; ia últiina · 

pantalla que Se- 8imacen'6 ~~-· 1·~·-.~Piílü~r~·{\~~~,·~~11r>' 

El principio que ~asa :jé'~~~~r~n~~~~~~~;:~s~'~ ~u~·i,~a es el 

acceso dire_cto _ a_·:,"_~~~o~_i_a '. ~~i;a,.·_a_bte~-ª~J.l~s cara~teÍ'es. y 
sus atributos:, que "'serán'.' al;,.acenados'; tambi,én ;•puede 
hacerse uso el<;;:; la".:inter'rupé:iéin 1011 · f~nción 0 (leer 
carácter y- at'rú:lut:Of;\· c.On.:18. cua·( se obtiene~·.resultados 
acept'ableS~.- - :.-. los:,-· Parámetros ·.que necesita ·son los 
siguientes: "' ::': 

.: ' ' 

REGISTROS. ":': . .,'. PARÁMETROS 

ali OBh (función a utilizar) 

l!H P.Agina de presentación Visual 

Esta·. intÉ!rrupción regresa en los mismos recJistroS .del 
procesador el carácter y atributo ubicados en la posición 
donde se encuentra el cursor, de esta manera, se rastrea 
toda la posición donde se desplegará el mensaje para 
obtener la información que esta desplegada y se almacena 
en una arreglo unidimensional para poder regenerar la 
pantalla nuevamente. 

Valor de retorno: Ninguno 

Ejeaplo : Las siguientes instrucción almacena la parte de la 
pantalla definida por el rectángulo que forman las 
coordenadas (10,6) y (70,18): 

salva_pantalla(l0,6 1 70,18); 
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Función : coloca__pantalla() 

Parimetros : Ninguno, 

Acción : Coloca la Última pantalla almacenada con la función 
salva__pantalla(), y la coloca en su posición original; al 
igual que en el caso anterior, esta función solo trabaja 
en modo texto, utiliza el acceso directo a la memoria 
para colocar nuevamenteº los caracteres y sus atributos de 
color en sus posiciones originales; también puede 
utilizarse la interrupción 1011 función 9 (escribir 
carácter y atributo) para obtenerse el mismo resultado, 
pero con la desventaja de ser un poco mas lenta, los 
Parámetros que necesita esta interrupci6n son los 
siguientes: 

REGISTROS PARÁMETROS 

lYl 09h ( funclón • utilizar) 

¡y,, Carácter ASCII a desplegar 

l!B Página de presentación Visual 

!!.!t Byte de atributo del carActer 

g Húmero de caracteres a desplegar 

Los datos de las coordenadas donde se colocaran los 
datos, no son necesarios, ya que estos también son 
almacenados en el arreglo. 

Valor de retorno: Ninguno 

Ejemplo : Las siguientes instrucción restaura una parte , de la 
pantalla, la cual se habia almacenado anteriormente con 
la Función salva,:P..ntalla(): 

coloca__pantalla(); 
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runci6n 1 salva_pan_graríca(int xl, int yl, int x2, int y2) 

ParAmetros 

Acci6n 

: xl Valor X de la primera coorden&cia 

yl Valor Y de la· Primera Coo.rdenada 
x2 Valor X de la segunda coordenada 
y2 Valor Y d8 la segunda coo'ideil8da · 

·.-, --·~··_:·~-. ~ -?~::.;;~;~-_<;.'.;~{~:~>--. .:. ' 
Esta funci6n rea:ii~a , l;;; :m'i.sm~'c 'a;;cí.6.rl\C¡úe:' la · funCi6n 
salva_pantalla () ¡ la';'. tiiúcas: ~iferenciias: radicán en que 
es utilizada para;al~ac.énar::pantailas''ei(mo~o gráfico,. y 
en la fo~ma de - ~lln~~;~.~"~-~~·~:~~~:(~~-;:,1a Y~-~~cj~n .;~~'. ~~.--ciue .. en 
este caso no se _ha~~:::.u_~o·.1_.~~- ::a1:<.J~" . a~r_eg~".1 . . :~~ :· _mem_or~a, 
debido a _que en_ ~O~OY~-~á-~i';:o/(~~----~~.:·deb~\de_·'~1_m·a~enar· el 
caracter y su .'_at~i-~~~O··_<d~~'~C~.l~~~-~:·si~O.~~·-~u~» Se :-déb_e. de 
almacenar .. cada ,-~~no _:_~~~-~!/-~c)~~:.:c·P,i~_el~s~;~;·~-u~··. __ se·_-. ei:"cUen~ran 
dentro del_ áiea_-~on·d~·>je':;~~-sP1~cjil:~~~ ~i:,-m~_ns,Etje; .·para una 
pantalla de 640 ii :4aºó·'p1;(e1és;'..se neces'ú:ar1a un arreglo 
de 307, 2_o,a· P~~-i~io~-e--s-~'~·par_-a· .~-na:;~S!=>1-~;_:Pa~ta~1a·;-_-_"io cual 
es exces~v_o·;: -~·Poi-:/ ~st~_·'. ~o~-i-~~-:'. s~ ; __ ~~e:~: u~O ~ª- ~~· ... a~chi ':'º 
temporal;·,·. e~': ~l ~ ~u~:~.r~·a·:·.xa·n ·:: ~~~ª~~"ª~~º. ,~ª~-ª. ~-~ª de la~ 
imágenes, co~ este '·evitamos 'ésta' restr:icci6n;. al igual 
que la funci6n salva:_pán'talia (), :"~tilizá ::una estrúctura 
de PILA para ~u a1iilacenami¡;nt;.;. ·• · 

Valer de retorno: ·Ni,nguno 

llj••plo : Las siguien~es • ini:~~~iü,~ ~l~~ce~~·\~ ~~rte de la 
pantalla gr6fica:'definida/.por;:·e1:•·rect6ngulo que ·forman 
las coordi:nadas~.(l0,6):"y (7D,18) :.'.. · 

sal va_pan_gr~~l~~( Í~·, / 70 '. ~~) ; 
·. ~ -~'' 

"':: 
:.···· -.-:·-.:· ·,, . 

runci6n : coloca_pa~~gr~fl~a() 

Parimetros :· Ninguno. 
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Coloca la ultima pantalla almacenada con la función 
salva.,:.Pan graflca(}, y la coÚ1ca'en su posición original; 
esta- funcióíi': s;;i'c;::-trábaja-; en -_mo-do-'gráfico, utiliza el 
acceso a U~:» archivo :.tein'porái" dOncie'.'fu-e' _,_alinaccnada la 

imagen. ->- ,/ :i';; ;_'.:;-

Valor 4• retorno: ~;_':~;:~ -.::::·:,. ' . 

lljemplo : 

Función 

~ '·' : 

Las siguie~t'~s\:.;i~~~~t'~~,¡~~-~;r~,~-~-~aura una parte de la 
pantalla~ ia .·Cu'a1:;_~'S.i·~h'ábo-1a~,. ai~acenado ;ánteriormente con 
la Función salv_ayan_'.'.graflca(): 

coloca_pan_grafl_c,;!>;•-. 

mensajo(char •rnen[] ,char •elige[), int sombra, int fondo, 
int lnv, int c2, int e) 

Parámetros : men Lleta de lineas de texto que ee quiere deeplegar1 

para finali.zar, se introduce una LINEA 
conteniendo solamente el carácter nulo ( "\0''). 
Lista de opciones en el mensaje, en caso de' no 
ser necesario, se debet"á de incluir una sola 
opción, la cual puede set" "<"'OK>", recordemos que 
el simbo lo ""'" indica que la siguiente lett"a 
rept"esentat"á una tecla, la cual puede set" 
pt"esionada y automáticamente se seleccionara esta 
opclón1 al igual que en el parámett"o antet"ior, la 
ultima opción deberá de eer una cadena con el 
caráctet" nulo ("\0 .. ). 

elige ; 

sombra: 

tondo ; 
lnv 

c2 

e 

Una bandet"a para el desplegado del efecto de 
oombra1 
O "' No se proyecta sombra 
1 .. Si se proyecta sombra 
El color de fondo que se quiere utilizar 
El color del fondo inverso para indicar la 
local.iz.aclón del cursor. 
El color de los caracteres especiales que 
representaran las teclas que pueden utilizarse 
para aeleccionat" alguna opción. 
El color de desplegado de los caracteres y marco 
c¡ue formaran el mensaje. 
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Acci6n Esta funci6n, primeramente calcula la posici6n donde será 
colocado e.1 mens~~e~~~-á.~m~~e-~a·~: 1~_" .. '-:in~or~aci6n que esta 
desplegada en' el; lugár: que·"'s'e·;,utiÚzará ·para. colocarlo, 
mediante la fun'ci.6n ·.".:} .~-~cO _() <~:._:crea· un recuadro, 
posteriormente centrá·. Y .;-~OlOca·~:,la~: cadenas de texto que 
se necesitan,_·. coi~éaf.1á:S\~Op:';~o~~-s:·~- ~·ini:-~entl horizontal 
que puede contener /.:~bti-~ne~-~::ta-~.de'c':tsi6n. del usuario, y 
por último restaurá·-~- i~:,_';i~fOCr-~a:cr6n_·· q·,.i-e. Se tenia en la 
pantalla. .' .. · ~-: .":·:~~i:/·{~~~: '>;~ >.-

1 

;·:;:~ .. 1::e.: .·.·s :· .. 
Valor d• retorno : un valor a~oé:ii~d~: ·~~:~:J i;~···d~~is'íó¡, del ·usuario, 

de la forma siguient~i;D:' , , . 

i'unci6n 

-1 -> Si se. presioria'')aiTecla ESC. 
o -> si sé eÚi,iili'.la ¡,;imera 'opción 
i -> Para :ra · ségúrÍéÍa:: Ópción.). 
2 -> Para-: la-~·terC·~ra Ói:)CiÓn··-»;···· 
y asi suéÉ!siV~merlte·: './<·{. ;·-, 

. :'.::.5~ ::::"-: ·.·, ',:(~~ :,¡;·"' . ~:,_; ''·; _.·•, 

,.(": •:" 

==~==~=: '.c~~~ 5m::b[r]i,; }~~\xp~~·~!~~ ; yl ~ .\in.~ . fondo, 

;:, .-:_. .. --"' ~ _,, ·- -·e-,. "-"-.-.-'- e·_ -• • ··= -.. . . -•_._, ' - .". ,'. 

int 

Parúatros : men 
xl,yl 

liÓea .del.'~ensaj~. qu·a-· a.¡ quia~~ d~spl~gar. 
Posición· donde se qUiere dé&ple'gar la linea de 

Acción 

fondo 
caracters 
sombra 

opcion s 

mOnaaje. · 
Color del fondo de la· cadena« 
Color de la cadena que se desea desplegar. 
Una bandera para el desplegado del efecto de 
sombras · 
O • No se proyecta sombra 
1 • Si se proyecta sombra 
Representa una bandera, la cual puede sert 
O • Almacena la imagen que hay donde 

colocara el mensaje y lo coloca. 
l • coloca la ultima pantalla que fue 

almacenada. 

Esta función coloca un mensaje en una sola ·linea·, el cual 
es encerrada en un recuadro, funciona tanto en modo texto 
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como en modo gráfico, si la variable opcion es cero, 
salva la porción de la pantalla donde será almacenada. y 
coloca el mensaje¡ si es uno, ·colo68 la \l~tima pa_nt'alla 
z:lmacenada. 

Valor de retorno : Ninguno. 

Ejemplo.• 

Función mcn ~sp(in~' x; ~i~~Y. char. •men, int fondo, int color, 
int -:-sombra):' 

Parimetros : ·'!,y_ t' ~osicl6n de la pantalla donde se desea colocar el 
mensaje 

Acción 

!"":. 
men 

· t'on'do t 

e 

sombras 

-. Linea del mensaje que se quiere desplegar. 
El. color de fondo que se quiere utilizar 
El color de desplegado de loe caracteres y marco 
que formaran el mensaje. 
Una bandera para el desplegado del efecto de 
sombras 

O • Ho se proyecta sombra 
1 ,. Si se proyecta sombra 

Esta función almacena la posición de la pantalla donde 
será colocado el mensaje, lo coloca con los atributos 
indicados, y espera a que el usuario presione alguna 
tecla, cuando esto sucede, restaura la posición de la 
pantalla donde se habla colocado; funciona tanto en modo 
texto como en modo gráfico. 

Valor de retorno : Ninguno. 
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lljeaplo 1 La sigui.ente linea coloca un mensaje en la posición 
(10,10), con un color de fondo rojo(64) y del caracter 
blanco(l5), con el efecto de sobra alrededor del marco, 
y espera a que el usuario presione./al9una;_:tecla ·para 
eliminarlo de la pantalla: ':··•C !.•\~,:•e·::·• 

.,.,·. :\~:.~:: '.·~ ·' - . 

_n_esp(10, 10; "PRESIONE.ENTER PARA'cONTINUAR·:: .... ;'64, 15, l); 

En el. Apéndice ,¡{¡;~~ci~.:~:l~;;i~i~~·~i;/~6~J.~~;1f J~~~~ l.as 
funciones definidas·. en" esta 'seC:c'i6n, •: a :c:ontÍ.nuación 11i~d1uimos. un 
ejemplo en donde. se. Üu~tra. C:ó'mo' 'debe;; d.e. utilizarse' ;,;stas' últimas 
funciones, ·1as· "cUa1~~ ·. i~~e·gr~n·J~a '. "18yo_~·1a ";.~~. :i·as~ rut(n~s g~~C'radas: 
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Ejemplo para el desplegado de un l\IENSA.IE 

/ •. *. * ..................... fl ••••••• - • ••• ~ •••••••••••••••• _ •••••••••• • 111 • •• *. * 
• Ejemplo sobre la utillzaci6n ·de la función me.rlsaje,() y de ia • 

función men_eep() para la colocaci6n._de mensajes 'en· 1a 
pantalla. , · · .. 
Para la so lección de algún mOdo grAfico es necEtsar"io. que se 
encuontren en el mismo directorio el controlador EGAVGA.BGt • ......................... 11111••••··········-······························*•/ 

linclude <con Lo. h> 
linclude <stdio.h> 
linclude <b~oe.h> 
linclude "usuario.e" 

void main() 
( 

int eleccion,modo; 
char •men( )•{ 

" El siguiente ejemplo muestra como puede obtenerse ", 
" la simulación de un monea je, en donde puede obtenerse", 
" la declslón del usuario bajo los tL·es métodos 
" convencionales como son: ", 
" El uso de las teclas da flechas y Enter ", 
" El uso de las teclas asociadas a la opcion 
" El uso del raton como dispositivo apuntador", 

"\O"); 
char •elige( )s(" <"'Repetlr>"," <"'Cancelar>"," <"Ignorar >",'1 \0"}1 
clrecr(); 
printf("\nMODO DE VIDEO A UTILIZAR: "); 
prlntf("\n QaTEXTO ") 1 

print.f("\n lc.GRAFICO RESOLUCION MEDIA"); 
pr lntf ( "\n 2=CRAPICO ALTA RESOLUCION .. ) ' 
printf("\n CUAL ES su OPCION : ? .. ,, 

while(modol•'O• && modol='l' && modol:o'2') modo=getch();. 
ewitch(modo) 

( 

case •0•1 coloca_caracter(l,1,176,7 1 16,2000); raton(); break; 
case '1': inicializa(O); raton grafico(); break; 
case • 2 •: iniciallzd ( 1); raton:grafico () 1 break; 

muestra_ cursor () 1 
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) 

eleccionamenaaje (men ,elige, 1, 64, 32, 14, 15} J 
switch (eleccion} 

( 

caee.-11 men eep(20,20," PRESIONO LA TECLA EscAPE··~,64ilS~lfJ .. "_.break; 
case O i men:esp(20 1 20," "SELECCIONO·LA"OPCION.REPETIR/•,64¡15,'l)J breakJ 
caae l 1 men_eap(20,20," SELECCIONO LA'OPCION.CANCELAR",64,15,l}J bl-eakJ 
case 2 1 men_eap(20,20,""SELECCION0-LA"OPCION IGNORAR ".,"64;15,l)J·breakJ 

if (modo••' 1' 11 modo••• 2 •} term'ina ~ ·} ~ 
clrecr() 1 
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[I siguiente cje11plu 11uestr4 tuno puede ubtencrlic 
la ¡llllll4cl6n de un Mensaje, en donde puede ubtencrs.c 

Ja. deLlslun del usuario b11Ju lu:s tres Déludus 
1on~nc.lo114[es rumu son 

[I uso dr las tei lt1\Jle I Jc1htu y Entcr 
ti uso de las let los t1su1 ladas a lt1 opi.:1011 
El uso del ratou tumo dlSJHISLllvo t1puntt1dur 

Btiilif9 <Ct1ul e la.r > <. tv11urar ) 
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5.1.- OBJETIVOS DEL CAl,ITULO 

Entre los objetivos principales de este capitulo podemos 

mencionar los siguientes incisos: 

a) 

b) 

e) 

Introducir al. lector en el concepto de. "FORMA' DE ENTRl\DI\ 
Y SALXDA DE DATOS", así 'com'?. e_n los:' diferentes elementos 

de interface que: la Con~~1:"man ~·::,: , -. 
: ~ .. ¡ 

.Destacar la i;.portanci~ ·que'tl~n~n el uso de las FORMAS 
dentro de nuestros P~_og_~am'aS<Ú~·. -,~~:~.:·.'- .-:

0
··:-, 

crear las: funciones de .Í~~ .:·~·i~,~~~~~,~~-:·~~~'0,im~ort".'ntes que 
pueden incluirse dentro de».: lás :''.FORMAS/'. y. generar un 
ejemplo de como pueden · in~eg~arsi>c·t·;,dos · ~llos para su 

generación. -" .. ·. :.:~.:~·.:e"' · 
El código fuente de todas- -las ·funciiones mencionada en este 

capitulo pueden encontrarse en el final de la tesis, en el 
APÉNDICE A, el cual contiene el listado del archivo usuario.e. 

5.2.- DEFINICIÓN, IMPORTANCIA Y 
CARACTERÍSTICAS GENERALES. 

U na FORMA representa en una oficina un documento con un 

formato fijo, en el cual se colocan ciertas . variables que el 
usuario debe de introducir de acuerdo. a·· sus características, 
necesidades, antecedentes o datos personales, para esto, la FORMA 
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debe de co~tener una ser.ie_ c:te cam.p~s º.espacios, .los cuales debe de 
llenar el· interesa.do 'de·:ac·u~rdo .a .su .. i,i:iformación17 , por ejemplo: 

Forma de s~~i~i~~d d~ :~m,~l~~ 
FOrma 'de· P·ag·¿;:y~.:-~ ;.", 
Forma' de Jnscripclón, 
Foi::~a .de··•reglstro d·e·:éxámen..;s '·e~traardinaria 
Form.ldeip..;dido de material 
Forma~ cÍe i8cim1siÓn; : ,;; : >. · :•.. · · · 

·:.'-',' ::,\:. ' «~:;-·-:' -, ' r • -

La FORMÁ': Se''.:utiiiZil"""'COrriO::·uná ,_ti~rraml~nta. para hacer ciue el 
trabajo se .:·r.,-ail..::e(o''d~troducir. dátos 'al sistema; siendo un' 
documenta;·de,uso'•di"'rici, e/indispensable: en :cualquier. oficina;: su 
formato' ya' esta' "iefi.nido/.y' al. llenarla se. tiene ·que apég'ar a las. 
indicacicine.s'.'y :·datos -.·que.' se. piden; ·las usos ele esta herramienta 
pueden se'.r:··:d~·-d~~-ersa irldole, ·siend·Ó _los· mas COm~neS: 

Hacer una Solicitud 
Autorizar 
Cancelar 
Notificar 
Hacer pedidos 
Registrar 
Reportar 
Solicitar 
Demandar 
Acordar, etc. 

Una "FORMA ELECTRÓNICA DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS" es la 
representación de este tipo de documento en ia· computadora; 
Shneiderman18 define a la forma como una entidad que agrupa a un 
conjunto de campos con una interacción entre todos ellos; su 
implementación tiene dos funciones principales: 

17 

18 

John G, y Burch Gary Grudnitski. Diseño de sistemas de 
información Teoria y Práctica. Editorial MEGABYTE. 
Primera Edición 1992 México. Páginas 204-219 

Shnciderman Ben. Designing the User Interface. Obra 
citada. 
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Obtener los datos de entrada que alimentaran a algún 
pr'?gram~ ~~ra J.a_.real_~zac:~óri--de un proées_o o almac~nar la 
inf ormit~i~~ ·.Par~_: Su:, Us~-: ·p,o~tÉ!r ior ~--

Pres0ntdr·._. Í·~_s\:~~~~-1 t~-~~-~ de· un·- p·rac~_so, datos·· almacenados 

o a1gan.-tip'a'.'d~'.1 r.epo~_te. - · ... ·~, -~,- .. 
. . . . . "~·-~ ~-"' '; - ,' 

Las FORMAS .. bás'fo~:~~nte se utili~án para ·,obt~'n·~r· dat,;s' de 
cualquier.: tipo ;de ':'una··:·manera sistemática, rápida :y 's.,;ncilla' 
asignándole ~eternliii~d'?S·-.. _campos ·'a·' cada uria de···1as.·:1:o·p~~O~-~·s_ .··ciUe :'.·se 
presentan y perniitiéndole··hacer i8s modificaciOnes·--·neceSarias sin 
tener ·que vo1Ver.··-.a· C'ó10car nuevamente· todos lo~-~d8t~~>-· 

Al diseftar' ~na ~for~a electrónica de datos' I,b~~ ~.; to:arse en 
cor\sideraCión un·a -~erie de caracter1St.1cas~·;: i~-s·· c·~aie·s·i · evitaran 
conflictoS ··poSteriores con los datOs del· usi..í'a~·io·, .... , en.'t.Z.e. -estás 
características podernos mencionar : · 

1.- DIWINICIÓN DE CAMPOS 
<·:~:.' ~ .. :, 

: Deben ·dé: tOmarse en·Cuenta 

las variables que se van a introducir, as1 como su tamaño 
del campo y el tipo de datos que podrá aceptar, 'to'dos 
ellos deben de tener una posición fija 'dentro de: la 
FORMA, de manera que su localización sea rápida; 

2. - VERll'ICACIÓN DE Ul\llTES se pueden establecer 

algunos limites para las variables con el fin_ de evitar 
la entrada de datos que excedan un determina'do .VafOr; en 
la mayoría de las ocasiones, esto se suele _·_realizar 
limitando el lugar donde se realiza la lectura .. de la 
variable colocando solamente los campos necesarios para 
ella, de manera que no se pueda exceder en este·espacio. 

J. - CÁl,CUl,OS : Se puede tener la posibilidad, en caso de 

ser necesario, de realizar algunos cálculos con algunos 
datos, y presentarlos de manera automática, disminuyendo 
el número de campos que tiene que llenar el usuario 
facilitando el trabajo, 
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4. - A YUl>A EN LÍNEA : Por supuesto, no fa 1 taba los métodos 

de ayuda para este elemento de interfaée. par·a auxiliar a 
el usuario en el llenado correcto de la FORMA, 
generalmente se utiliza el método de ayuda en linea; en 
muchos sistemas combinan los métodos de ayuda en linea y 
ayuda incrustada, de manera que se presenta a el usuario 
una pantalla relacionada con la varlable donde se 
encuentra posicionado el cursor, pero además, dentro de 
esta hay una serie de opciones incrustadas- dentro del 
texto, para facilitar la bllsqueda de temas relacionados. 

s.- RECUl'ERACIÓN O TRANSl\USIÓN .. AUTOl\IÁ'l'ICA UE 

DATOS : Se puede tener la capa~idad de recupera~ d~tos, 
en caso de que estos ya existan,,·· para ·realizar 
modificaciones, sin tener .·qua' recurÍ"ir a. su .· 1feriact~ 
total; de esta manera se ·le- presenta a el: usuario los. 
datos anteriores para ''que' realice' las ·m.;dificac.iones 
necesarias, reduciendo e1 tiempo de captur.a··. 
También se puede tener la. capacidad de transmitir· los 
datos automáticamente al sistema pa'ra que.,e~toá. sean 
procesados o almacenados, permitiendo . 'con esto 
reinicializar los valores a su estado o valor original 
con el fin de solicitar mas datos a el usuario. 

6.- PERMITIR LA COIUUICCIÓN DE ERRORES l'AltA 
CARACTERES INl>IVIDUALES Y El, CAMPO COMPLETO: 
Debe de facilitarse la corrección de los datos del campo 
permitiendo la modificación de caracteres individuales 
del campo. 

7. - UTIUZAlt UN l\IOVll\llENTO DEI, cunson ENTRE 

TODOS LOS CAl\IPOS: Debe de utilizarse un mecanismo 

simple y sencillo para el movimiento del cursor, el cual 
debe de ser intuitivo para el usuario, esto se puede 
lograr utilizando las teclas de flechas para mover el 
cursor entre todos los campos. 
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a. - I>liSl'f,EGAR MENSA.IES I>E ERltOlt PARA VALOltES 
INACEl''l'AHl,ES: Este mensaje de error puede aparecer 

una vez introducido el dato err6neo; este mensaje puede 
indicar los valores permitidos en el campo. 

Como se puede entender, básicamente una FORMA es un conjunto 
de elementos de interface cada uno de los cuales representa una 
variable, agrupados y acomodados en posiciones fijas, de manera que 
todos e~los en su conjunto definen la FORMA; pueden existir, aún 
dentro de un solo sistema varios tipos de ellas, dependiendo de las 
necesidades, variables y/o tipos de datos de entrada que se tengan. 

5.3 VENTA.JAS DE LA UTILIZACIÓN DE LAS 
FORMAS. 

l...a principal importancia de este elemento de interface radica 

en la agrupación de una serie de variables las cuales pueden ser de 
diferente tipo (numéricas, alfabéticas, booleanas, etc.) dentro de 
un solo elemento para realizar su lectura; el cual, el usuario lo· 
identifica como una sola unidad que tienen comprendidos todas estas 
variables, y lo asocia con el objeto físico (el documento), 
facilitándole el entendimiento y uso del programa, además de 
agregarle una serie de alternativas para facilitar la introducción 
de los datos, como puede ser la colocación de mensajes de ayuda 
explicando como llenar correctamente los datos y la facilidad de 
mover el cursor hacia todas las variables que la constituyen. 

La utilización de las formas dentro de nuestros programas, 
puede traer como consecuencia una serie de ventajas tanto para los 
usuarios como para el sistema; entre ellas podemos citar: 

Permite la.agrupación de varios ~lem~ntos ~e interface, 
diseñados para obtener y/o mostrar :aatoS, ·dentro de un 
solo elemento, el cual maneja la ·iriteracción entre todos 
ellos. 
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Se faci.lita la lectura entre todos los datos que la 
componen, ya que el cursor puede trasladarse de un campo 
a otro con las teclas de· fleé:ti~S·,''.·Pár~··.'Posiciónarlo en· el 

campo deseado~ - ' :;~ .. <., .·· .·:.~-\;r 

Al limitar o definfr ei níimero ele ;,ampos -p~r;; cada una de 
las variables;"~ se:; cli;;mi;,Uye ·ei: r:Íésgo :élei obtener ·alguna 

falla en el·-."SiSte_~-~~~.':J:~:-~.: ·L •• '.7 __ ,·.~-·~ :JL:~'.'>: ~~:.: ~-~·.:: .,, -.~:.·:· 
En caso __ ;_ d·~··:·.~''e·~{~t·1·r.·:~: ~;~\:o~-;~~'· · a·st~i\~·~u-edeO--Tser_ ·'.·colocados 
nuevaínerite -~ Piira :!.Se~:~··revi's'r6il''. y ~7.COr.réc'í:~i·6~.r: ... •;e:: .. 

,, ··.-.-::-:±·/_::-',h>::.~¡r,:~~)'·'"· '¡,. ,• '· ~·.<··· 

El usuario ;a~ócia'- es~.Ei "~i~~~~~~;;,d~);;l~~{~~f~4}co;, .· .. un 
docl':me~~~ ··r_1si·~ºt.'.> lo ·'~c':lal ':'ay~~~.''.~,n.'; q':'e \. ~u':.e~.~~~~imi~nto 
sea máS . tá~11";:.:._y: ~e,_ ~~ta·{ma-nera:::-~~ '':·~~~~.n;~a--~·fz:é·SU1tados 
mas rápida~ente. ,'i; · ';,;e'. ;},>'t):fi;¡(;(::}';;;)"';( 
Al -facilita¡: l~'manera de.introdücir yco~\-é9i~ Í~s i:tatos 
qué a1·1m.en.tclrail.'á- .n.uestt-0 pro·cesO'-~·;:s~ cú.'EúninuY~~· el'~ ti~mpo 
de· su· captura; lo cua1· caUSat-á Un 'á·ume'rito~: en· la 
productividad 

Con esta serie de ventajas, el sistema se hace mas entendible, 
se facilita su operación y el usuario obtiene una serie de 
facilidades en la captura de datos, lo cual influye directamente 
con el tiempo asignado para realizar esta tarea, el cual se 
disminuye notablemente, obteniendo una mayor rapidez. 

5.4 ELEMENTOS DE INTERFACE DENTRO DE LA 

FORMA. 

La FORMA DE ENTRADA V /O SALIDA DE DATOS tiene integrados 

varios elementos de interface que lo conforman; cada uno de los 
cuales representa una variable, en el caso de que esta variable 
tenga un valor inicial, éste deberá de colocarse para que el 
usuario pueda observarlo y en caso necesariQ modificarlo. 
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Entre los principales elementos de interface que podemos 
agrupar dentro de una FORMA podemos citar·a: 

CAMPOS DE TEXTO 
CAMPOS NUM~RICOS 
BOTONES SIMPLES 
LISTA DE CONTROLES 
DESLIZADORES 

De ent~e. todos' ellos, los dos primeros son los _de mayor uso 
dentro de· todas· las formas, y son indispensables para obtener los 
datos. básicos de entrada que se necesitan;· l~s tres ·íiltimos se 
pueden utilizar en casos especiales; a continuación definiremos 
cada uno de estos elementos de interface : 

CAl\ll'OS DE TEXTO : El campo de te><to constituye uno 

de los principales elementos de mayor uso dentro de las 
FORMAS, se utiliza para obtener aquellos datos que pueden 
ser caracteres alfabéticos o alfanuméricos, siendo estos 
muy comunes en cualquier relación de variables que 
componen una FORMA; un ejemplo de este elemento de 
interface se muestra a continuaci6n. 

NOMBRE mmmmmrnmmnmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm1mmmmmmmmm 

En caso de que esta variable ya posea algún valor inicial 
deberá colocarse dentro de los campos correspondientes; 
el cursor será posicionado en la primera letra, y el 
usuario podrá moverlo a través del campo con las teclas 
de flecha hacia la izquierda e~¡ y a la derecha e->· 

CAl\ll'OS NUl\ll~IUCOS : El campo numérico es muy similar 

al Campo de texto, la única diferencia consiste. en que 
solamente acepta caracteres numéricos, así como el punto 
decimal, el signo 11 - 11 , su uso también es muy generalizado 
en todas las FORMAS; un ejemplo de este elemento de 
interface es el siguiente: 
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EDAD mm AÑOS 

Al igual que en el caso anterior, si· la variable ya tiene 
un valor inicial o anterior; .este será:.colocado dentro 
del campa· destinado para-__ · sÍJ :-_USo-~:-·en·:/ c.~S~" ·de qu~rer 
realizar 'alguna modificaci6n;'i'a forma d·;,1 movimiento del 

curs~r· ci_en~~º.~~-e,~ ·:_~~ln-~o~~~-~:- ~~~~~:~~~e,.~~:~ ~-7·~ -.. ~-fsma_;:~u-e'·~"- el 
caso _del. CA!o!PO 'J)E':TEXTO,;) la ;(infoa/difere~éia :t"adica en 
qu~ e1 .. V_a-ior.;_·~~~-1~' :;V~f1;á~·~e/~·a··~,~~~~-~~r~ tO :~-~~ .:ei.. f o"rmato 

=~e c~~~-/ve:;i.ad;~·~t~:~~~,~~~;:~~'~;f::~~:t;;~;t~sr~sse.Yde::: .· 
deci~al~s,·_: ~- ~ol,8:men_t,eJ_tec1ea ,e"~:·;u~~-~r-~c:>~· ~os.· dos --~~meros 
enter;os;':· ~1::p~S~r_.:~·e·;·~~-~~f~a·mP~:~a;::~~r_o_,\:;. ~-1_:_.va1or: de _·1a 
vari_ab~~: se: ~~-e;~c~Jb,~\r~;;¡p~·t_~-~~-~-'.-._~:g~e ·;_~O~'ma~o; de~· esta 
manera se le ·facilita 'e~i··'tra.baj~· a;'eí·usuario •. 

··:-0:-¡:¡-;· ,·:·:Y. ;~¿::· ·: ;~--.. ;~.;_:_;\-:.".'.(:·'., :-
BOTONES SIMPLES. 

,. ., <" 

·Generalmente 'se ; . utiliza.•: para 

representar una variable que puede "te ne'~:". un:~'.'. a·e ·.dos 
posibles estados 11 .51 11 o 11 N0 11 , también , se -0les_··.: llá.ma _, 
variables binarias (1 o O), las cuales repreSenta --.una 
condici6n o una orden; un ejemplo de- este e~emétntO de· 
interface es : 

IMPRESIÓN DE RESULTADOS (X) 

GRAf'ICACION DE RESULTADOS ( ) 11 

La forma de conmutar o intercambiar de un estado a otro 
estado se realiza a través de la "barra espaciadora", 
cuando el estado de la variable es "SI" o "ENCENDIDO", se 
identifica por la presencia de un patrón como puede ser 
(X), ( •), ( •), (Y) o (•) en caso contrario se 
identifica por su ausencia. 
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LISTA DE CONTROLES O HOTONES : Este elemento de 

interface tiene semejanza con los menús y con los campos 
de selecci6n múltiple, se caracteriza por presentar una 
serie de valores que puede tener una variable en forma de 
una lista, de manera que puedan apreciarse todos a la vez 
y se pueda seleccionar solamente uno de ellos, se 
diferencia de los menús en que no dan acceso a 
aplicaciones funcional~s, solamente fijan una variable a 
un determinado valor, por ejemplo : 

ANIMACIÓN 
[ ) BAJA 
[X) MEDIA 
[ ) ALTA 

DESUZAl>ORES (SUl>Elt'S) : 

UNIDADES 
[ ] CENTÍMETROS 
[X) METROS 
[ ) PULGADAS 
[ ) PIES 

Su función principal 

consiste en fijar un valor entre un mínimo y un máximo, 
el usuario puede modificar su valor inicial mediante el 
arrastre de un botón o interruptor hacia alguno de los 
extremos del deslizador, su forma puede ser horizontal o 
vertical, un ejemplo es el siguiente: 

5.5 FUNCIONAMIENTO DE LAS FORMAS 

~as FORMAS generalmente utilizan para su funcionamiento dos 

tipos de cursores, uno que identifique a la variable activa, la 
cual se despliega en fondo inverso para que el usuario pueda 
identificarla fácilmente; y dentro de ella se despliega un cursor 
individual, ya sea en forma de una linea parpadeante, o cualquier 
otro carácter fácilmente identificable, el cual puede ser cambiado 
de posición dentro de ella; en el momento que el usuario pasa de 
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una variable a otra, se tiene que restaurar el video normal de la 
variable, colocar este video inverso en su nueva· posicióil ·Y. colocar 
el· ·cursor individual al inicio del campo. 

Las . FORMAS .tienen que.· incluir.; u~~. l~~eracci6n . ·entre . los 
distintOs e1em·en-tos de interfacé.: que··: ii. ~'C-OntO!:-n\~ri-; .~dé- máii'era ·que se 
facil.Í.te···1a·· captura y. ·correéci6n ¡:¡;.·.jo¡,; datos;< au~ili .. ndo a. _el 

~=~=~t:~á:n··1~i!:~ai::n:cé~S ~~lc";·.;tesJida ~~t:~.°:~~·}i~i~º:i:me~~:: ·.··. :: 
interf~c_e ··q~~- :c::~nt·~ª~-~>": i~s.::~u·a·.~-~~ ·.r·~~:rt;;~~n~~'n a_\lri_a··.~a~iable ~:~ar.a 
que. el usuario puedé :ré .. ,~iza_r;·,.~~;,¡,~· de las~sig;,iente's;:acciones: 

~=~:~::L/1~eCr::J:I~:t-;,;}::~:me1:t~P~~-~~:! 1~:~ i~!;:1:~· 
r.eC~i:-r~r-, ~':'_~·.:Pc:>·r. Un'a_·tto~~S _.}as_;_ variab~e~_~; .. -

Modif i_car ~~lam~~té ,ai~an ~ámp~ .de la ·~~~i~ble; sh··tene~-· 
que :voÍver_~·_a ~·1ntr~du~~r 1 nU~v~.mente --t'?.~iOJ,.s·U·~~~-º~.teÍtido, 
para .esto,· ~e'.debeii de-· tomar·"en cuénta·_:io·a·· d~S modo's de 

captura_: de da~~~- q~B .se pueden_ .te~~r_:_·:. ·:.:-:;;·.->: ·,~~:~~~~-~~;.:-~:-

MODO DE rnsÉRCióN : :En «ei;éú~1. >~;,.colocara· el 
carácter . en .la ·~~sÍ~i6~ - d~Ílcte:: S~~-: e~-c::ue~~~e el 
cursor, y aquellos .caracteres.: que ·.se encllentren 
adelante de esa posicióO _ se recorrerán · una 
posici6n,·pérdiéndose el 11ltimo carácter. 

NOMBRE 

NOMBRE 

PEREA CLAUDIA ANGÉLICA 

MODO DE INSERCIÓN 

GUTIERREZ_PEREA CLAUDIA ANGÉLICA 

--------->Los caracteres se 
recorren conforme se van 
introduciendo datos. 

MODO DE SUSTITUCIÓN En el cual. se van 
_ reemplazando los caracteres donde se encuentre el 
cursor con los nuevos datos que se vayan 
introduciendo con el tecla~o, los caracteres que se 
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van perdiendo, son aquellos que-se.encuentran en la 
posición actual del ,cursor •. 

NOMBRE 

NOMBRE 

GUTitRREZ PEREA CLAUDIA ANGtLICA 

MODO DE SUSTITUCIÓN 

MEDINABEZ PEREA CLAUDIA ANGtLICA 

------>Se sustituyen los 
caracteres que se encuentran en· 
la posición actual del cursor. 

Estos ' modos se intercambian · de , acúerdo· a·~ la· tecla 
INSERTAR. 

También· ·debe de· tomarse en consid9raci6n ~l bcirrado· de_ 
caracteres de ia·váriab1e, e1· cua1~ Puede_'s~cr mediante ·1a 
tec1a .-bá~kspa.ca o· Sup'rirñ:ir-, .; sin ~odif 1·c:;~r-'.e1. resto,,.cte la 
variable .. 

Debe ·da·toma-i:-Se'en·cuerltá el desp.Í8Z~mien't;6 del cursor·a 
lo larg~ de ·'.·todos -10s .·camPos que· -c0~foriñcln': ia·: v'al:-iiÚ)le 
mediante· las· teclas flecha izquierda, y, flecltá· dlOrechá; 
para poder-realizar· cualquier modifica~l6n~ . 

NOMBRE GUTIERBEZ PEREA CLAUDIA. ANGtLICA 1 

<-_- -->El cursor puede 
desplazarse a lo largo de'todo 
el campo. 

Además del desplazamiento del _cursor entre .-todos los 
campos de una variable, debe· de c~~si~erarS~' un 
desplazamiento entre todas las variables de ia· FORMA; de 
manera. que el usuario pueda- pós_icio~~~.,--1 ·e.1-, cUI.-sOr .. en· 
cualquier variable de ella,. este movimiento debe de estar 
sujeto a las siguientes reglas: · · · 

Con la tecla Flecha abajo, se avanza_ el cursor .-a la 
variable que se encuentra en la parte.inferior. 
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co~ la tecla Flecha arriba, se regresa el cursor a 
la variable que se encuentra.:en ·la parte superior. 

:·-".·'.··_:e,, ,.,¡·-

- con :·':1.a·~::, t~ci~~.(<JiNiE.R>·-~ Se·?.aVanza'.c er,. cursor 
siguieÍlte,·Va~i~~~~~-:; · : ............. '..\} _:·~.,~ 

- ; . -·,•; ,_,_. <·;· --~:;; ;" ,1,;.-1;_ .. ~:.-:·_ . 

a la 

. ~:~so~ª : ~~~.?~~Et~:;~{H~itii~;:~".·~~~ilate;ae;;:bl:~ 
regreSanla~ ·:-ei'.~~·éur·sar<-a-,: ia_.:-variab1e Bntc'rio:C-•. 

~> :;:;-~·- :.~> .,,;'" .. , .. 
con ·1a·:~ .. t·~~{~ -.'. ~i~dh~- ~~-¡-~~6~-~ --.-~ !·' ~i':'.-~enemo·~ 'el .·cursor 
en ··la -~-P~-SÍC160· i f irlitl;':: dS '~:1a 'v~ri8b1e·,· avanzamos. ·el 
curso~ )s ·1á~>i'1~ufe·nte Var iabl~. · 

' ,_. '_ .-·:-· -
Con las teclas•. INCIO · y lllL puede posicionarse· el 
·cursor 'en l.a primera y última variable de la FORMA. 

Si la· FORMA tiene un níimero muy grande de 
variables, se pueden desplegar primero algunas.de 
ellas, y posteriormente realizar un desplazamiento 
(SCROLL) para mostrar las siguientes; en estos 
casos, se utilizan las teclas RE.-PAG y !IV. P!IG 
para pasar a otra lista de datos o variables. 

Si consideramos todos estos aspectos dentro de la elabora·ción 
de nuestras FORMAS, facilitaremos en gran medida la captura y 
modificaCi6n .de datos a el usuario, haciendo que ésta.sea una tarea 
fácil y rápida que cualquier usuario pueda realizarla,·sin tener. 
que aprender manejos complicados. . ' 

s.6 GENERACIÓN DE F'uN'bi>NES.\' 

; ~,. ~0 ·_{::;:/,,,·~-~::~>, ··r,~. ~~) 

tipo ~es:::;AsimZs{:1;a~:::,;ª;:n;J!;ffi!nÍ:~i;~~Z}J:u:ª·;~:;::i:: 
ellas, cada una con sus carácteristicas ·parúcíú'ares, ~si como los 
tipos de .las,· _variables·.;.' su 'posición:" y _en~abezado, las-'.· cu-a les 
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difieren de una FORMA a otra; por lo cual, no se puede generar una 
fun~ión. q~e ···r.ea-~ice esta t~rea; por esto, sola~ente generaremos las 
funciones .. ·dEt·:;:los. elenientos de interface mas comune's que pueden 
incluirse· de.ntro de. las formas, y al final del capitulo podrá 
aPre.ciarS~ 'Uri ejemp;J.O. de .U·n caso en - particular/. de como pued8:n 
inter.relaciiiriarse todó~.ellos:para,1a,creaci6n deuna,FÓRMA. 

';.>, :{: .-':'~« :'·'.· .,,~«:·' 

cada uno: d6 · ~-~~o~>~.l~ri;~-~~~~·~:/J~ /i~t~-~fa·cie·.';,..~8:1'.>e~:./' de.~'·~·amar en 
cuenta las régús para .ei', movimie'n'_t_o; d'eF cu~sor.: dentro 'de: la FORMA, 
las cuale·s 'son:· :.c,~-~.-:;;>.f-.:.~~ · t~¿-. ;~;·~·:, :~~/'.;·· :\:¿ ·· <·· i- • ~:· • ~ ;,>-:· > 

i·'.~T·'"·. '•···~·. ·;:1 :.~•::: ··-y:y:' ,· ,ts~:/;/;·! .. .>:". 
La vari8bi0):·_a?t_iyci_~::'~~~~rá ~~ -~~' ~~~'~legar_~e- ... en :·_video 

~:=!~1=9!r::!t~~=H~~:,~:e=~·~:'f !~E~:~r;~:;i:!,~!:~r;s~: 
', ·.-:_~_\\'" ;:.;~~··· :.-l;:~_.;- "';·\: .. -·";'}:-'; ~·.-:-: . ··¡.'.~~ :·~·-·. -.;.t· :.~~:.:~'; 

. Cada . uno ~. cte··,:·:· tOS ·;~. e1·emBiltOs·" de.- --interfa:~e ~~~-~~:-~·á. la 

capacidad "dé·.-:c~~-in~t~~.:: l~·s·~· d~.S m_O:~o~>.d~.:~8~Cr~~~i::a·._. ~-~ª' se 
pued~~ _. t~·iier ;·;:ya· ·:·Sea··_moct~: de .:·inS~rción: o·. dfi~· SUS~itución. 

:~ ~·,::_·· 1 :.-.• ·~/ 

Además' d~be¡;á :d~ ~6~sidei:'.arse en•, ei.di~;;Íio'•'(ié'',)iáf('¡'.,¡,;,,a una 
seria de cara-ctei::1~~i<?'as.: que·_,se: .. rei~Ci~n~~ ~on·: si:.·:" ~,e~P~~9.~d~~ ~" _ia 
pantalla·,. y, _qu~,-~:sC?r:i_· muy_: :;;imilares·, a "'-las~~· ~~rac~.;r1.stica~ · ~~-- los 
mensajes, cOmo :·son:-,, · .: .. ·. · · :.~-- <~'' ·?"i:i-: -~~!.;.{ 

Funci6n 

. . . ·_ '·:· ~ ~- : ' ' ' - .. '. .,~ :· --, _,: . .-', .'_ ;~---.·.·' ¡ .i! ;": ,·.,; ,:, -. :' . 
Se almacenará· la".' informaci6n_ que·:· este despleg,ada · ·en el 
lugar, donde se·_coloCara ~1a _FoimA·;·:.-cQO::e·11_:;f iñ:·Cte·_l-eV1tar la 
perdicta' ~e_-- da~toS _·:qué··~sean': neces8.°iiCiEf· pa;:~a-;·e~i ~U~'uáriO. : 

Una ,iez que :e ha cllmpli¿X'1a;¡~'i~¡;6~';¡~ef"~a-f:~~~¡ se 
procederá a eliminarla 'de la, pantaUa :y ''a: colÓcar la 
información .'que •habia ,;~tes 'de''su 'éióioc~ci6n/ '· 

.~'.,:::~ :~·;'.:::;· "·· - :,. 

lee_dato(char campo[]'. int ;igi~~:, in~ x, int. y, char 
tipo) 
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Paráaetroa ca•po cadena de caracteres a leer. 
dlgitos s Numero máK imo de digitos. 
• Posición en X donde se desplegará la variable 
y Posición en Y donde ee desplegara la variable 
tlpo carli.cter que representa el tipo de datos que se 

pueden admitir en la lecturas 
'A' • Aceptara caracteres al!abéticos. 
•e• • Aceptara caracteres alfanuméricos. 
• I' • Aceptara caracteres numéricos y loa signos para 

la captura de datos enteros. 
'N' • Aceptara caracteres numéricos. loa sl.gnos y el 

punto decimal, para la captura do datos reales. 

Acción Realiza la lectura de una variable (la cual debe de ser 
una cadena de- caracteres) en la Posición indicada .. por 
(x,y); los tipos' de datos que puede admitir son definidos 
por la variable tipo, de _esta forma, controlamos el 
acceso de los caracteres; utiliza las funciones 
escribe_vidoo(} para colocar los datos en la pantalla, y 
bioslcey(} para· detectar cual tecla ha sido presionada, 
Funciona tanto para MODO TEXTO como para MODO GRÁFICO. 

Val.or d• 
retorno : Un valor asociado con la última tecla que presion6 el 

usuario de la forma siguiente: 

VALOR TECLA PRESIONADA VALOR TECLA PRESIONADA 

-1 ESC•PE 5 l.t!l!ll2 
o ENTER 6 U!i 
l FLECflb: ARRIBA 7 ~ 
2 fLEC!!l); ABAJO 8 RE- PAG. 

J F lNAL DEL TEXTO Y 9 tl.52 
[l.ECH[); DERECHO; 

4 INICIO DEL TEXTO 'i 

[l.ECl;!O IZ~UlE!il?.,O 

Función loe_int(int digltos, int •var, int x, int y, ·int lee) 
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Pará11etro11 

Acci6n 

Valor 4• 

l'~.l'Ml'XIOS 1~ IN'l'l'.lll'ACE t.~IN I'~. IJSllAIUO 

digitos J HAximo número de digitoa a leer. 

var 

" y 
lee 

Puntero de la variable .donde se almacenara el 
valor .de la lectura del ,campo~ .. , 
Posición en X donde .se -desplegari'.'la .variablÍI 
Posición en· Y doÍlde·· se· d&apl'egai.-A':.·~a· :Varrable 
Bandera para indicar .. cual· es~ la, :·acción· que se 
reallzara con 18 .. variÍlble: ··~:' ,. ·' -. 

O • Solamente mostrara:el valor. de l~.-~ari.'.'1-ble. 
1 • La ·variable· va a ·a&r.· ie.tda~·:··: 

Rea liza d,;s funciones, dependl~~do0 ~~ \~ variable· lee: 
si lee=O, solamente ·co10Ca~a· _:e1 -:.va10r de la 
variable. ···->~· 
si 1ee=l además de ·col·~~a~···ei~'~ai~r~ ·realizara su 
lectura en las coordenadas .. deÚ.nidas. 

Esta función sirve solamente par:a 'campos enteros, utiliza 
las funciones escrlbe_vldeo() para colocar los datos en 
la pantalla, y lee.data()· para realizar la lectura, 
funciona tanto para MODO TEXTO como para MODO GRÁFICO. 

retorno : Un valor asociado con la llltima tecla que presion6 el 
usuario durante la captura del texto de la forma 
siguiente (Este valor es el mismo que retorna la funci6n 
lee_dato()): 

Ejemplo 

VALOR TECLA PRESIONADA VALOR TECLA PRESIONADA 

-1 ESCAPE 5 INICIO 

o ~ 6 w 
1 FLECHA a¡rnt BA 7 AV. PAG. 

2 FLECHO; AJi!eiJo e ~ 
3 FINAL DEL TEXTO Y 9 w 

FLECHA Dt:R· 

4 INICIO DEL TEXTO Y 
FI,ECHA 1zg. 

La siguiente instrucción realiza la lectura de una 
variable entera, en la posición x=l2, y=15; 
1oo_int(4,variable,12,15,1); 
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Función leo_t'loat(int digltos, intdec, float •var, int x,. int y, 
int lee) . ,·, .. :>·· 

' 
Par4metros : d1gitos : Háxilno nóm'~r~·-,d~·· ~·i~ltos a· 1eer •. 

Acción 

Valor de 

y 
lee 

Puntero.· de·-~ la·· ';.variable donde se almacenara el 
·v·a~o~,'de :· 1a ·. le~tUra. . 

·: _. Poslci6n ·:en X -donde ·se desplegará la variable 
, Poelci.6n en Y donde se desplegara la variable 
·.eáñdera '·pá-ra e- indicar cual ea la acción. que 
: réallzara 'can· la variable: 

o· .... · Solam&ntB. mostrara el valor de la variable. 
1_-;,. _·La variable va a ser leida. 

Esta·· función·· es muy similar en funcionamiento y 
estructura a_la función anterior, la diferencia radica en 
que_·es·: utiliiada· para leer campos decimales, por esto, se 
incluye.un parámetro mas, que corresponde precisamente a 
el n.llmero. de decimales; la variable digitos, representa 
el. numero total de campos que se colocaran; de· esta 
f0rma, si·tenemos los siguientes datos: 

· digitos=B y dec=2 

solamente aceptara 5 enteros, el punto y 2 de_c_imales. 

retorno un valor idéntico al de la funci6n,lc.; ... dato(/. 

Ejemplo 

Función 

La siguiente. instrucción·• ~ea liza; 1~31~;;tura. de una 
variable de. punto Üota~te; con . 6·.dig:ltos';:enteros y 2 
decimales (9 digitos en total: ccnit:'án'cio e.l pu;,to decimal); 
en la posición xa12: y=1s;·:: . ,:;; ,·;,:" <· " 
loe_:f"loat.(9,.2-,V.~ria~j~;·12.1·i~(1>:1, : .. ~ :.~ .. ,,. 

. ·-,_ :'~.-· ..... -;. ··>:. _. --
lcc_doble(int dlgltos, int dec, do.uble .•var, .int x, int 
y, int lee) 
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Parimetros 

Acción 

Valor de 
retorno 

Ejemplo 

Función 

d.igitos i Máximo nCamero de digitoe a leer. 

dec 

" y 
lee 

Numero de decimales que contendrá. 
Puntero de la, variable donde ·se almacenara el 
valor-~-de :fa': le'~tUra •. -: . . ~ · ; 1 

Posiciór\-·eri X donde 'se- desplegará· la ·variable 
PoSi.ciÓn 'iin.Y:··donde .se'dosplegara ,la y_ariable 
Bandera para 'indicar _Cual es , la acc)6n que_ 

, re&liZara -con la variables(:, . · 
o·_- Sol'ament&'mOstrar-á\ é1· v·á1~L-';ciB la >~·ariab1e: 
l.- ~La va-rlab.le·~-~:·.'.:a-· Ser. 10:-:ida;_~-: . _. \l-': ·-. •. \'·.'. 

su trabajo es i.1 mismo .que la .·función ;l;~;_J~~~~)J, la 
dife_renci.a Consi~te:·.··an·:e1 -P~rá~~t·~Q:·d-~,":i'eC~ura·,·· ·e_l: cual 
debe de' ser del tipo"· doubie;''. qu;; es' útpizado' para 
variables que necesitan' 'm"yorq)re.Cl.sión • 

.. 
,': ,\: ~--. 

un :lee::_dato() • .. 
i · ;··.-L~' · -\-,_ : s-:~-: · '- ·,~ 

La siguiente lnstrÜi:C:tÓn; reaÚz~',,:.J.~ hect~~a de una 
variable de purlto ·flot81lte· .. ·;c~tÍ~,,;·d0-bie·rpr~~iis1ón: con .. un 
formato de 6 posiciones e'nterás;y'.'2':decimal·e~ (9. digitos 
en total contando el punto deci¡;;á1r}:'éñ·1a·p;:,siél6n ><=12, 
y=15; . ; \-: ~·.' :-:::.~ '·~'--· 

lee_doble (9, 2, variable, Ú, 15, 1); · 

loe_alfa(char campo[], int digitos, int x, int y, int 
lee) 

Parámetros : campo 

digitos 
cadena donde se almacenara la variable. 
Numero de caracteres a leer. 

" Posición en X donde se desplegará la variable 
y Posi.ción en Y donde se desplegara la variable 
lee Bandera para indicar cual es la acción que 

reali:r.ara con la variable: 
O .. Solamente mostrara el valor de la variable. 
1 • La variable va a ser leida. 

136 



Acci6n 

Valor da 
r•torno 

Bjaaplo 

t111lMA.~ 111!: l'.Hl11AD.\ Y S.\UD.\ 111!: D.\111S 

Realiza la lectura de un campo alfabético, el cual de e 
ser una cadena de caracteres, su estructura es m 
similar a las funciOnes antEiriores. 

un valor idéntico ~{.~f ?ª~ f~nc.i~nt1"~iiiat~ ( J; 

La siguiente i,ns~ruc~i6n .(•i~~l iza la lectura de u a 
variable tipo ca'derÍa Cié'::Ío. posfoiones; en la posici n 
x=l2, y=l5¡. : .•. •• · \.' :':';' ':".,,· .. ,. 
1ee_a1t'a(nombre,30,l~,15,1)¡ 
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Ejemplo para el desplegado de una l<'ORl\IA 

, ............... *•••••11••································· .. ·················· 
Ejemplo sobre la utiliz.acl6n de lae funciones de lectura de • 
datos lee_int(), lee_alfa() y de eu integración dentro de una 

forma de datos. 
Para la selección de alc¡ún modo gráfico ea necesario ·que. se 
encuentren en el mismo directorio el controlador EGAVGA. BGI • 

• •• • • • • ·- •• ••••••• ll 11 ll ............... "' •••••••••••••• " •• - •••••••• ""* •••••• * • / 
#include <conio.h> 
#lnclude <bios.h> 
#include <dos.h> 
#include <atdlib. h> 
I include <ctype. h> 
#include <stdi~.h> 
linclude <string,h> 
#include <alloc.h> 
#include "usuario.e" 

void formal (char titulo[ J, int color, int sombra) 
( 

int xl•S, yl•S, x2•7S,y2•19, x [ 50) ,y[ 50), elementos, i, sale•01 
// int xl•l, yl•1,x2•50, y2•SO, x ( 50) ,y (SO), elementos, i, sale•01 
char textos(ll)(JOJ•{"NOHBRE ; _", "FOLIO i ~ 1 ''.RFC .:: , 

"EDAD ", "TELE FONO ; " 1 "SEXO . 
"CALLE ", "COLONIA ; "i ~'DELEGACION ; 
"C.P. i .,OCUPACION ; "}I 

int fol.io, edad, cp, apunta•O, re9; .: . . , . ,,. · ... · 
char nombre( 35), rfc( 12 J, tel ( 12), sexo[ 15), calle( 35 J ,coionia-{35), deleg[ 35) 1 

char ocup( 50) I - · 

/ / NUMERO DE CAMPOS QIJE SE COLOCARAN 
elementos•ll1 
// INICIALIZACION DE LAS POSICIONES DE CADA UHA DE LAS VARIABLES 
x 1 O J ••I l J•x 12J•x13 )•xi 4J•x15 )•xi 6 J•x l7 J •xi B J••I 9) •x 110 J •xl+s1 · · 
far ( im01 i<elementos¡ i++) y( i] =yl+2+ i¡ 
//lNICtLlZACION DE LAS VARIABLES, PUEDE lNCLUIERSE UNA FUNCION PARA 
//OBTENER LAS VARIABLES POR MEDIO DE ALGUN ARCHIVO O ALGUN OTRO HETOOO 
strcpy (nombre, "REYES HORALl!:S ALFREDO ") J 

folio•4317; 
strcpy(rfc, "REHA701212"}; edad•251 
slrcpy ( tel, "1-87-12-09") 1 strcpy (sexo, "Masculino") 1 

atrcpy(calle,"La Tinaja 124")1 strcpy(colonia,"Escritores"); 
strcpy(deleg,"Venustiano carranza"); cp..,18700; 
strcpy(ocup, "Supervisor de Produce ion") 1 

/ / ALHACENAHI ENTO DE LA PANTALLA DONDE SE COLOCARA LA FORMA 
if (HODO• ... Q) salva_pantalla (xl, yl, x2+1, y2+1) 1 
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else salva pan grafica(xl,yl,x2+1,y2+1J; 
/ /COLOCACI0N DE° LA FORMA 
marco(xl, yl, x2, y2, cfondol, color, sombra, titulo); 
oscribe_video(xl+l,y2-1, " UTILICE LAS FLECHAS ESC/FlO•SALIR INS•CAHBIA 

HODO DE ESCRITURA " 1 16,15, 15); 
for( i•O¡ i<elementos; i++) escribe_video(x ( i) ,y ( i), textos ( i), cfondol, o, O J; 
//colocacion de los datos 
lee alfa(nombre,32,x(OJ+strlen(textos(OJ) ,y(O) ,O); 
lee=int ( 4, &folio, x ( l J+etrlen( textos ( l J), y( 1), O); 
lee_alfa ( rfc, 10,x( 2 )tstrlen(textos(2J) ,y(2) ,O)¡ 
lee_int (2, &edad, x ( 3 J +etrlen( textos ( 3)), y ( J) 10); 
lee_alfa ( tel, 10, x ( 4) +etrlen(textos ( 4)), y ( 4) ,0); 
lee_alfa (sexo, 12, x ( 5) +atrlen( textos[ 5)), y ( S) 10); 
lee_alfa (calle, 32, XI 6 )+strlen (textos( 6 J), y( 6), O) I 
lee_alfa (colon la, 32, x( 7) +strlen (textos ( 7 J}, y( 7), O) 1 

lee_alf a (deleg' 32, X ( 8 )+strlen (textos ( 8)) 'YI e J, O) I 
lee_int ( S, &cp, x ( 9) +atrlen( textos ( 9)), y( 9 J, O) 1 
lee_alfa(ocup,45,x( lO)tstrlen(textoaf 10)) ,y( 10 J ,O); 
eacribe_video(x( O J +strlen (textos( O]), y( O), nombre, cfondol, o, O) 1 
//LECTURA DE LOS DATOS 
while( 1 sale) 

{ 

switch(apunta} 
{ 

case º' reg•lee_alfa (nombre, 32, x( O J+atrlen ( textoa(O)), y(O), 1); 
case l• reg•lee_int( 4, &folio, xf l J+strlen( textos ( l J), y( l), l) 1 
case 2• reg•lee_alfa ( rfc, 10, x ( 2 J +etrlen(textoa( 2)), y( 2), 1) 1 

case l• regslee_lnt ( 2, &edad, x( 3) +atrlen(textos( 3 J), y ( 3) 1 l) t 
case 4. reg•lee_alfa (tal, 10, x( 4 )+etrlen(textos ( 4J),y14 J, l) 1 

case 5: reg=lee_alfa (sexo, 12, x ( S) +strlen{textos( S)), y( S J, l) 1 

case 61 reg=lee_alta (calle, 32 ,x( 6 J +strlen (textos ( 6)), y ( 6 J, l); 
case 7 • reg=lee_alf a (colonia, 32, x f7 J +strlen(textos( 7 J), y( 7), l); 
case ª' reg11lee_alf a (deleg, 32, X ( 8) +strlen( textos( 8)) 1 y( 8 J 1 l) 1 
case 9• regclee_int ( S, &cp, x ( 9) +strlen (textos( 9)), y( 9) 1 1); 
case 101 reg•lee_alfa (ocup, 45, x ( 10 J +strlen (textos ( 10)), y( 10), 1); 

switch ( reg) 
{ 

case -li case 9: sale:1l; break; //SE PRESIONO ESC o FlO 
case O t case 2: case J: 

( (apunta>•elementoa-1) ? apunta~o : apunta++}; breakt 

break; 
break1 
bL·eakt 
breakt 
breakt 
break; 
break; 
breakt 
breakt 
breakt 
breakt 

case l: 4: ( (apunta< .. O) ? apunta .. elementos-1 i apunta--); break; 
case 51 case 8: a¡nmta:o:Q; break1 
case 6: case 7: apunta=elementos-1; break; 

l 
if(HODQmaO) coloca_pantalla( 11 
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oleo coloca_pan_grafica( J / 
) 

void main() 
( 

) 

char m~do; 
clrscr(); 
printf("\nHODO DE VIDEO A UTILIZAR 1 .. ,, 

printf("\n O•TEXTO "J; 
printf C1 \n l'"'CRAFICO RESOLUCION MEDIA''); 
printf("\n 2•CRAFICO ALTA -RESOLUCION 11 ); 

printf("\n CUAL ES su OPCION f ? .. ,, 

while(modol•'O' && modol•'l' && modol•'2') modo•getch(J¡ 
switch{modo) 

{ 

case •o•: coloca_caracter( 1, 1, 176, 7, 16, 2000) ¡ raton () / break/ 
case '1': inlciallz.a (O J / raton_graf leo() / break¡ 
case '2' f inicializa ( l) j raton_graf ico() 1 break; 

muestra cursor ( ) / · 
indica_m~do( insert); 
formal {"CAPTURA DE DATOS GENERALES", O, l) / 
if{modo••'l' 11 modo••'2') termina(); 
clrscr()I 
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CAPITULO VI 

USO DE ICONOS EN MODO GRÁFICO. 



UNO DI! ILUNOli l'.N MOllCI GlllÁtllXI. 

6.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO 

Entre los objetivos principales de este capitulo podemos 

mencionar.los siguientes incisos: 

a) Introducir al lector en uno de los mas importantes 
.elementos de interface bajo ambiente gráfico (GUI).' 

b) Analizar" sus· características, ventajas;· · desv·é~ta'j'ils ·,•e 
iÍnpor~~arlCia ·que pueden tener .su uso dentro"'-de·'.nllestr~s 
programas. 

c) 
e 

·Explicar:•·· •las formas 
almacenar::· las imágenes 

principales de implementar 
que constituyen el ICONO. 

y 

d) crear· las funciones que se encarguen de la colocaci6n y 
lectura de los ICONOS en la pantalla. 

6.2.- EL AMBIENTE GRÁFICO. 

E1 ·uso. de las imágenes gráficas dentro de los elementos de 

interface y en general dentro de todo el sistema se ha visto 
influenciado en los últimos años debido a dos motivos 
fundamen~ales, los cuales son: 

El ser humano ha desarrollado mecanismos de 
reconocimiento de imágenes a través del binomio aj as­
cerebro, con los cuales percibe y procesa muchos tipos de 
datos en forma ef !ciente y rápida; a través de estas 
imágenes el cerebro asocia f ácilmento una serio de ideas 
y conceptos relacionadas con ella, siendo este un método 
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muy ef icientc de aprendizaje, ya que resulta ser 
intuitivo sin tener que aprender manejos complicados. 

En un principio el equipo necesar·i;, ·.para procesar 
imágenes y tener buenos resulta'dos' _era extremadamente 
caro; y en computadoras sin eSta'.s.' ca'"raCtei:-lsticas, las 
imágenes tenian una definición muy mala·,• y la velocidad 
de desplegado era bastante lenta·, lo cUa1 Causaba· un gran 
aumento en el tiempo de respueáta';>:?'sin embargo, la 
tecnología ha super~do ·. todas.~.· .~~~t-~s \\ desventaj.as, 
ofreciéndonos cada dia dispositivos·~· más rápidos y 
eficientes a un precio 'accesible, • iei°';:,í.ial ha. venido a 
fortalecer y fomentar' e1·· uso o' de.• grÚicás .. ·;,, · illlágenes 
dentro de la mayoría· de··los:- siSt.em~s;5::·:,; ,·¡-·~-

. ' . •, -~,:~ . .'. ;,<::":._ ,;~<. '\.:;;:.> 
El modo de video gráfico ha, tenido un auge muy grande en todos 

los siStemas. en los .. \.ilt~.inos_,..añ~~! _ y_a_-,q~·~-.:-·~·~·f::~.~}.P'.~-~.~~r:' "·"·~~~án'el-se 
mejores re~ulta~~s ·visu~le.s.- -~ue_· :~n -_-~~d~_·?.~ .. t_ext~~'/;_{-~demá~.-.- puede 
incluirse én él tanto te><to como imágenes' gr'áué'ii'6; ·'io' cual. influye 
en gran medida en el .. api:-_endizaje.· d~l)~_~su'_~-~~i~~·tf:~~~-~:>~_uge s~ -. ha 
debido a varios aspectos :como pueden· Sel-~-~- ;~,:>:;_:i~,,7._,7:.~:~~~,: -~~-:~:'. 

~ .. '{'"---;y.· .·.:·~;",_:~ .. _:/...:-,-._ - .:-.; 

,. 

El uso de imágenes. influyen en un rá1Ú~~!~;~·~~diz~je por 
parte de los usuai:iós· ''y ·.~:repres.enta '"=otro··: tipo de 
información que se puede ··.incluir'. lo . cual i~fluye en 
poder integrar mayores elementos en la información, 
teniendo datos más completos:· , 

Al poder incluir elementos gráficos en el sistema, este 
puede reproducir la información a semejanza del resultado 
final (en todos los aspectos como son imágenes, textos, 
tipos de letras, tamaiio, etc.), Algunos autores denominan 
este concepto ·como WYSIWVG19 • De esta forma observa 
resultados en forma rápida y se identifican fácilmente 
errores. 

Tomado de las silabas del Inglés \Vhat You See Is What 
You Get (LO QUE VES ES LO QUE OBTIENES). 
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Puede integrar·figuras gráficas a semejanza de objetos 
reales,. lo cual influye en gran medida en el aprendizaje 
del us~ar.io, . e1 cual,·· bastará c~n. que ·.s.e:.f~Íniliarice' con 
ellas para que comprenda su aplicac.i6n. : .... 

En los elementos de interface Gráficos, el Usuario ve un tipo 
de medio ambiente artificial en abstracci6n de uno 

0

flsico, el medio 
ambiente gráfico mas comQn dentro de los sistemas ·es de MICROSOFT 
11IllD0118 y el APPLE MACillTOBH, en los cuales se despliega la 
informaci6n básica a semejanza de objetos reales como pueden ser: 
escritorios, papeles, archivos, botes de basura, gabinetes, etc. 
Este tipo de interacci6n con el usuario resulta ser intuitivo y 
puede ser usado por usuarios novatos y expertos. 

Como puede observarse, las ventajas que nos proporciona el 
medio ambiente gráfico son bastantes y de gran utilidad, sin 
embargo, también existen muchas desvent'aj as que podemos encontrar 
al utilizarlo, como pueden ser: 

- ·~ -, ' .,_ '. : 

Al utilizar el modo de .video gráfico," .:1a'·ciantldad .de 
memoria que utiliza para el aimacenamient~.d·¡,: la pantalla 

es mucho mayor que en modo ~éii~,f · X·~· ::.~<,; ~-; .:; ¿ . 
La velocidad de respuesta en mod~ g~·á{i.¡;'b;:'.~'n mucho mas 
lenta que en moda·· texto:\< ~·,<· >::-:-·;·., '-~, 1'-0 . , 

¡<·:~·· ~:: J •• ~:., 

EL almacenamiento de infórmábúu{ grÚicá·reqÚieré de gran 
espacio . " . ·- =-·· ·-. -:-~~-'.:~:.' ·:< ___ > 

Debido a estos motivos, :·.deberá ~~ .,~nalizili:-se u-~a-_.::~-~rie de 
factores con el fin dé determinar ·si ·có.nviené .. implementar el 
sistema en modo qráfico, como pue~en ser: 

Deberá de tomarse en cuenta la .aplicación del programa, 
con el fin de determinar si este,_ realmente necesita 
incluir imáqenes para que su función sea· mas completa. 

Además, deberá de tomarse en cuenta el tipo de equipo en 
el cual se implementará. 
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6.3.- ICONOS, DEFINICIÓN, CARACTERÍSTICAS 
GENERALES E IMPORTANCIA. 

Básicamente puede definirse a un ICONO como una pequeña 

figura, la cual representa una idea, un mensaje o un módulo, estos 
no solamente pueden encontrarse en los programas de computadora 
t ,ién podemos encontrarlos en la vida real como puede ser en 
uc11t1les de carreteras, en construcciones públicas, en las oficinas 
y en todos los lugares donde una idea no necesita estar formada por 
palabras; por ejemplo: 

En un sistema de computo, un ICONO es una representación 
gráfica de una aplicación, es el método ideal para comunicar ideas 
gráficamente y de manera sencilla hacia los usuarios 
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GRAFICO 

ETIQUETA 
--É.::=====~~· <OPCIONAL> 

ELEMENTOS DE UN ICONO 

Un Icono, básicamente esta compuesto de los siguientes 
elementos principalesZ0 

•• 

un Borde : el cual determina los limites del icono;· puede 
considerarse: como opcional. ya que en ~a.::·m~y~~ia'.:i.de.{~·Os 
casos , los limites son establecidos con ia'.f:ÍgÚra·:·misma. 

gÉ!n~ralmente, es. ·una. 
colores ·.ria mayor a 
relacionado con el 
representa. 

f 1c;jUra-· peé¡u~·ña·/~'C'~n ·.-.. un:.: numera~· de 

16; la •. imagen cteb.;,',d;;,. ;;star 
módulo, tarea .. ·o. función·:. que 

Una etiqueta de texto 1 la cual ayuda aun , más a 
identificar la función que representa el iconC:,;- -~sta 
etiqueta es opcional, y generalmente se i.ncluye. pero en 
forma separada a el ICONO: 

llorton William. The Icon Book: Visual symbols far 
Computer systems and Documentation. Editorial.John Wiley 
& Sons Inc. Primera Edición 1994. 
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Estos son los tres principales elementos que conforman un 
ICONO, aunque algunos de ellos pueden considerarse opcionales, sin 
embargo, la figura o imagen, representa el elemento principal del 
ICONO, y siempre deberá de incluirse. 

6.4.- ESTRUCTURA DE LOS ICONOS. 

Un ICONO, es una pequeña figura que representa una 

aplicación, de cualquier tipo; la cual puede estar codificada 
dentro del mismo programa o encontrarse en un archivo 
independiente, el cual contienen exclusivamente la definición del 
ICONO; cada uno de estos métodos de almacenamiento de la imagen 
tiene sus ventajas, desventajas, y formas de implementación. 

ICONOS DENTRO DE UNA APLICACIÓN 

Para este caso, la definición de la imagen est.a codificada 
dentro· de la aplicación misma, por lo cual no puede tenerse-acceso 
a ella si no se tiene el código fuente del progi-ama; .. Básicamente 
existen dos formas de implementar los iconos_ 'dentro: del_ pi:-o.grama; 
las cuales consisten en: 

La imagen que Conforma el icono es codificada'dentro de un 
arreglo bidimensional, cuyos limitesc.son los. mismos que el 
tamaño de la figura, as1, por ejemplo, si el ICONO es de 32 x 
32 pixeles deberá de tenerse un arreg~o de 32 x 32 elementos, 
los cuales representa a un pixel, el cual pueden adquirir 2 
valores, los cuales son : 

o - Si el pixel que representa el elemento es color negro (Se 
encuentra apagado). 

l - Si el pixel que represeiita el elemento es de color 
diferente (El punto esta encendido) • 

As1 por ejemplo, la siguiente figura puede representarse en un 
arreglo bidimensional de la siguiente forma: 
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00000000000001110000000000000000 
00000000000001111000000000000000 
00000000000110111000000000000000 
00000000000110011100000000000000 
00000000000111001110000000000000 
00000000000011100111000000000000 
00000000111011110111100000000000 
00000000111001110111110000000000 
00000000011100111011110000000000 
00000011001110111101111000000000 
00000011100110111110111100000000 
00000001110111011110111110000000 
00001101111011101111011111000000 
00011100111101110111101111100000 
00001110011110111011110111100000 
01100111001110111011111011110000 
01110011101111011101111101111000 
01111011110111011110111110111100 
00111001110111101111011110111100 

ºººººººººººººººººººººººººººººººº 00000000000000000000000000000000 
00000101111000001000001110011111 
00000101000100001000010001010000 
00000101000100010100010000010000 
00111101000100010100010000010000 
01000101111000100010001110011111 
01000101000100100010000001010000 
01000101000100111110000001010000 
01000101000101000001010001010000 
00111101111001000001001110011111 

ºººººººººººººººººººººººººººººººº ºººººººººººººººººººººººººººººººº 

1111 
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La principal, .ventaja de este método, es que resulta 
relativanierit·e·• fiicil, su implementación; pero·: con· la·· p~incipal 
desventaja que ·:pod.er representar sol.ám0~-t~-~~~':_Coótó~~os a· 
siluetas,, .·ya· .. _._quf!!·_~ solé> se tiene das·. colore·s ~-·para ~~tOdos·;·. los 
_elemento~ __ que __ r.!7Pr':sel-it~ran la imagen d~·l' ~-~ONO, -~.~~s .cuales 
son er blanc·a · y el negro · 'í··; i'.;.:.;,. ·---~.-·.- 1

·- ··T: ,~;··:_~--:( 
. -,:;:_:~V>~ ;;:_:;J:.:'-?i~?!-.' ._t:---~~- ,.,,:_,:-;· . 

. La segunda alternativa surge debicÍ(, ~:::l~'.de~v;.;~t¡;j;'·q~e Úene 
el método anterior a·n pOd.er·. repr~s-entár·~;so·1an{~nte?~1iUBtás ·a·· 
contornos; en est~ ·méto~-a-:· s~· ·--~~~-~i--~~~;U~);'i~~-rc~:·;-pá~a -:~~-d~_ ·una"· 
de los colores que se utilicen;;.; la'.iig~ra de'1 ·1coN'o;\a1 ~ua1 · 
se le denomina "MAPA DE COLORÉs"': o ::~'PALETA·c'oi' cói:oú:s 11 ; :,. por 
ejemplo: ··:~:«· .. ':'l~:.:-:.:!f-}:~:-~·,' -~:,~<-:.:>: ¡-;. 

,\::>: ::,,.;¡,·-· 

!NO ICE 

o 

ROJO INTENSO 

VERDE INTENSO 

3 

AZUL MARINO INTENSO 

HORADO INTENSO 

AZUL CLARO INTENSO 

1 S BLANCO INTENSO 

En base a esta paleta o mapa de colores, se llenan los campos 
de un arreglo bidimensional, pero con la diferencia 
fundamental, que ahora sus elementos ya no son solamente ceros 
y unos, sino que ahora variaran de acuerdo al tamaño del mapa 
de colores, el cual también puede· variar dependiendo de la 
cantidad que necesitemos, ya que podemos tener un mapa de 
2,4,8,16,32 o hasta 256 colores; generalmente para figuras 
pequeiias, basta con tener 16 colores para obtener· buenos 
resultados; por ejemplo, de acuerdo al mapa anterior, podemos 
representa la siguiente imagen como sigue: 
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Representando la cuarta parte de la imagen anterior, tendremos 
el siguiente arreglo, para este ejemplo tomaremos empezando de la 
esquina superior izquierda, tenemos los siguientes valores:· 

15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 o o o o 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 o o o 12 o 9 o 
15 15 15 15 15 15 15 o o 12 12 12 o 9 9 ' o 
15 15 15 15 15 o o 12 12 12 12 o 9 9 9 o 
15 15 15 15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 o 
15 15 15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 o 2 
15 15 15 o 12 12 12 12 12 o 9 9 9 9 o 2 
15 15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 9 o 2 
15 15 o 12 12 12 12 12 o 9 9 9 9 ,·.º .2 2 
15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 9 o 2 2 
15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 9 o ·2 2 
15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 9 ·o 2 2 
15 15 o 12 12 12 12 o 9 9 9 9 9 o 2 2 
15 15 o 12 12 12 12 12 o 9 9 9 9. o 2 2 
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La principal ventaja.de este método, ·consiste en .los mejores 
resul.tad~s que pue~_en 'ob_t!!n_e~~e ·."a_l~u_ti_lizilr ~!1-"'·~-~er_o- mayor de 
colores para la colocaci6n'de la :'imagen::· . ' . . 

' '.:. :::·1 ;: _:.'·:.-;_·: .. :;· .. : .. ,::;\ :· .: -· ' 
Las desventajas· de estos ~é~odos_· d~_:·~1m~'?ªi:1ª~- ·y ·repréSentar los 
iconos dentro 'del programa· de"'aplic'aci6n só¡,.-:::· · ,· · 

Por estar contenidos d~~tro del programa mismo, influyen 
en su tamaño·.: 

EN caso de' tener la necesidad de realizar alguna 
modif icaci6n. a algún ICONO, deberá de tenerse el c6digo 
fuente, realizar las modificación y recompilar el 
programa, lo.Cual en muchas ocasiones no se tienen. 

ICONOS EN ARCHIVOS INDEPENDIENTES. 

Para este caso, los iconos son almacenados en archivos 
externos, los cuales contienen la definición de la imagen; para 
esta alternativa, nosotros podemos generar nuestra propia 
estructura del archivo que contendrá al icono, o podemos utilizar 
alguno de los formatos que podemos encontrar para almacenar 
imágenes gráficas21 , como pueden ser formatos BMP, PCX, GIF, PIC, 
etc.; para este caso, tratándos~ de iconos, ya existe un formato 
especial muy utilizado por muchas · utilerlas generadas para 
MICROSOFT WINDOWS, los cuales pueden generar archivos que contienen 
el ICONO, generalmente son archivos con extensión ICO. 

Con el fin de aprovechar todos aquellos programas que pueden 
generar archivos do iconos, y de una inmensidad de iconos que 
podemos encontrar en este formato, nos basaremos en estos archivos 
para representar al ICONO que vayamos a utilizar. 

21 Para una mayor información sobre los formatos._ gráfic~s 
consultar: Kay c. David & Levine R. John. Graphics File 
Formats. Editorial Nindcrest/McGraw-llill. Segunda edición 
1995. 
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FORllATO DE LOS lllRCHIVOS DE ICONOS (.ICO) 

Los Iconos son comünmente almacenados como archivos binarios 
con la · exterisi6n ICO ¡ estos iconos son imágenes con un formato 
BITMAP (BMP) especializado. Un Archivo con extensión ICO contiene 
una . imagen de .32 x 32 pixeles, además del mapa .ide · .. colores 
utilizado¡ esta imagen contenida en el archivo es utillzada ·como un 
icono' dentro de MICROSOFT WINDOWS¡ El archivo es·:·de •766 i'byt'es' de 

longitud.> .. ·:.·· ,·· ... ;,;: :(·/t · /' 
La ~arma 'en· c;iue esta ~empuesta el ~r~~j.v~ e~~·de·~~·a··~.-~'i~'~;i~ntB forma: 

=~!~~~~#:t:ia~f;~iire una estru~tu~a de enc~~e~ad~ con los 

Po•ici6n ~T•••ñ~-: <. · :.·:~> ",~~r• Deacripci6n 
(byte):· (bytm). :-,. .. ·.. · . 

O ,-: .· .:_.21f-> ICO_RESERVEO 1 Valor reservado, siempre es l. 

6. 

8 

10 

12 

14 

18 

ICO_RESOUCE_TYPE Su valor siempre es l. 

ICO_RESOUCE COUNT Especifica el numero de imAgenes en el 

archivo, en archivos ICO siempre ea l. 

ICO_WIDTH 

ICO_HEIOHT 

ICO_COLOR_COUNT 

ICO RESERVED 2 

ICO_RESERVED J 

ICO_RESERVED 4 

ICO_OBL_StzE 

ICO_OBL_OFFSET 

Altura de la imagen (32). 

Ancho de la imagen (32). 

Numero de colores en el icono ( 16). 

Valor Reservado. 

Valor Reservado. 

Valor Reservado. 

Especifica el número de bytes del 
"BITMAP" independiente contenido en el 
archivo Ico, este valor es de 744. 

Define la posición en el archivo ICO 
donde empieza el "BITMAP" 
independiente, su valor es 22. 

Es decir, el archivo reo esta dividido en 2 grandes partes: 

La primera contiene una estructura donde se definen los 
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datos fundamentales del archivo .. ( ICON_F.ILE_HEADER) i el 
cual ocupa un· total de Ú bytes, ·.:·/ 

La. segunda parte es idéntica .a 'un archivo BITMAP .. (MAPA DE 
BITS),. a ·e>Ccepci6n ·de su· encal:ie~ado, '.·para'· l()s archivos 
BITMAP·, su encabezado (BITHAP FILE HEADER) es de.un.total 
de 16 bytes. · · ·· - · - · . .. 

Esto se :pu~·de ·.~·preciar mej.or en la siguiente figura: 

ARCHIVO ICO:· TAMAÑO TOTAL 766 BYTES 

1 ~'2=2=·=by=t=e=s~''===========7=44==b=yt=e=s====================dlíl 
IMAGEN BITMAP INDEPENDIENTE 

ESTRUCTURA DE ENCABEZADO DEL. AR6~Iv6'~EL 
ICONO .;,;·. 

Posteriorme-nte .ª parti~ de la Posic~ón>'.22.~:~'.'.·~·e·{?t~~~t~·¡~~,.:' la 
estructura es··- idén~i~a ~~.la .. ,~~· ~n ·~rc~iVO·¡·C~-.~~." ~.o:r~~t~'-._~M~~.,. la _ 
única_ defe_~en~·:Í.ª ,~adi,c_~ e~ --~ª Posi~i6~···~de~~ ~O~?~_~t~S ";\~.Y~ __ ·:,q_Ue'· ~n 
el.archivo ICO .empieza en la. direci'olóri\22 ;··m'fentras qué'•en el 
archivo BITf:tAP (B~P)•'e;,;p_iezá en 1-..;dir"ecÓl6n{14:: .. '• .. 

La., es~ruct~~;l, du!i collG~~~.'c~ p~;t¡~ de la dirección 22 
(BITMAP _:.INro:._IÍEADERl],'esf la.'. siguiente:'· 

Po•ición T••año· 
(byte)· .• ·(byte) 

. 26 "' 4, ,; Bi.:_Width 

30 " - :: 4 ~- ~-", BL..:_Height 

34 .. 2 BL.:_Planes 

36 . 2 Bi_Bi_Count 

38 Bi_Compresaion 
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bef ine el tamaf\o de este Encabezado, 
el cual ea de 40 Bytes 

Altura de la Imagen en pixeles 

Ancho de la Imagen en pixelee 

Numero de planos de imagen, debe de 
ser l. 

Bits por pixel, puede ser 1,4,8 o 24 

Tipo de Compresión Utilizada. 
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Poaici6n Ta•año Nombre D••cripci6n ' 
(bytÍol lbrt•I 

42 4 Bi_Size_Image 

Bi,X Pele per-Heter. :: -,- -,, -46 

so 

Tamailo en Bytes de la imagen 
comprimida o Cero." 

Reaolucl6~;; Horizontal, 
pixelee/metro; 

Re a o. l u c,i 6 n Ver ti e a 1 
pixelesJmetro. 

en 

en 

54·, 4· Bi~Clr~uaed > ::.>; Numero de colores utilizadoo 

58 4 ' et_:_clr.:Important ''"· Numero de colores "importantes". 

62 Continua el mapa de colores. 

El mapa, de colores utiÍizado por los archivos de iconos es,de 
16" el'ementos~· cada uno de los cuales ocupa un total de _4 bYtes 
del archivo y se encuentra a partir del byte 62; su finalidad 
consiste en definir una paleta de colores, o mapa _de los 
colores utilizados por la figura, basadas en . inten·s-id~des 
relativas de azul, verde y rojo; el formato de cada un'o .. de ·los 
elementos que lo integran es de la siguiente 

·. ' .! ',',:, e'' 

BYTE NOMBRE COLOR ' RANGO 
1 RGB-AZUL INTENSIDAD AZUL PARA LA ENTIDAD 

2 ROB-VERDE INTENSIDAD VERDE PARA LA ENTIDAD 
O A 255 

3 ROB-ROJO IHTENSIOAO ROJO PARA LA ENTIDAD-· 

4 ROB-RESERVADO VALOR IGUAL A CERO BYTE NO USADO, 
SU VALOR PUEDE 
SER CERO 

Cada entidad es e><presada como una longitud de a bits (1 
byte) , y todas ellas en su conjunto definen uno de los 
colores; De esta forma esta constituido cada uno de los 16 
elementos que integran el mapa de colores. 

La figura en si comienza en la~ byte 126, y se encuentra 
almacenada en 2 pi><eles por byt,e, es decir, por cada byte (B 
bits), 4 bits corresponden a un pi><el, y los 4 restantes 
corresponden a otro, la forma que cada posición del archivo 
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corresponde a los pixeles puede observarse en la siguiente 
figura, la cual muestra el contenido de un archivo: 

/ llYTE 622 

-

llYTE 638 

UYTli 606 -

= 1 llYTE 

IMAGEN EN UN ARCHIVO 
CON FOHMATO ICO 

Al obtener la lectura de los elementos de un, archivo :_con 
extensión ICO, se obtendrá primero un arreglo de 16X3_2 ~ieMen1:os, 
debido a·que cada elemento representará dos pixeles,.:para el.caso 
de la figura anterior, representando la cuarta parte de la matriz, 
tenemos lo siguiente: 

153 153 153 153 153 153 119 121 
153 153 153 153 153 153 151 119 
153 153 153 153 153 153 153 119 
153 153 153 153 153 153 153 121 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 249 159 
153 255 159 153 153 153 249 159 
153 255 159 159 255 159 255 159 
153 255 255 159 249 153 249 159 
153 249 255 159 255 153 249 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
153 153 153 153 153 153 153 153 
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Sin embargo, debido a que cada elemento representa dos 
pixeles, tenemos que separarlos; para esto, la forma mas sencilla 
de entenderlo·es colocarlos en su forma binaria, por ejemplo, los 
primeros elementos de la esquina inferior izquierda tenemos: 

153->10011001 249->11111001 255->11111111 
153->10011001 153->10011001 153->10011001 
153->10011001 153->10011001 153->10011001 
153->10011001 153->10011001 153->10011001 

Cada uno de los elemen~os anteriores representa dos. Í>,ixel.es; 
los primeros 4 bits del elemento representa al pi><el a la· 
izquierda, ··y los 4 .'11ltimos bits representa af pfxel :a la· d~recha, 
es decir, se'. sep~ran a la mitiad; si Separamos·. los ei'é:mentos 
anteriores· ~n áüs .. gruPc:>s de 4 ·bytes t.endremos el sig~.i~nt:e · ar.~e.glo: 

1001->9 IOOi°->9 '1111->15 1001->9 111 l·>IS ··1111->15. 
1001->9 ·dool->9· 1001->9 ··1001->9 1cx11;>9 ·.1001,>9·< 
1001->9. 1001->9. 1001->9 ·· 1001->9 1001->9 · 1001·>9'-. 
1001->9 :. 1001->9 1001->9 .1001->9 .. 1001-~9. ·.1001;>9 ·' 

De esta. form8: s'~ co11stituye el arregÍó de 32• )/32 ~l~~ .. ~~os, 
cada un~ ~e ·~os ~:::~.·~a1.~~~·:··.,re'pre~ent~-.~. ~·· :.:~n }.P.ix.~l ~·~·.·~ s'i~ ~:,~~-~ár9o, _'·.: url 
arreglo ·en 'est_a.-.~_Orma_'. binal-1a-pu-eda··"caus8r_:,_u~-~·po~o·;'.d~ '.có.iifuSióri ·al 
tratar d~ iOterpr_~t~rlo, -~si __ có~ver~im_'?ª-. ·1os -,:.datOs'."~ birla.rioS ·a:~ su 
equiva1enté · deóirna1 se tiene lo siguiente-:·· '~H::l}':'~ ''.'..' ·~,, 

9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 15 
9 9 15 
9 9 15 
9 9 15 
9 9 9 
9 9 9 
9 9 9 

9· 9 9·9 9 9 ·'9 
9 9 9 9 9 '9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
9999999 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 

15 9 15 9 9 9 9 
15 9 15 9 15 15 15 
15 15 15 9 15 15 9 

9 15 15 9 15 15 15 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
9 9 9 9 9 9 9 
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Cada uno de los elementos anteriores representa un indice, el 
cual hace referencia a los colores contenidos en el MAPA DE 
COLORES, cada uno de los elementos anter lores representa al 
siguiente color: 

7 
9 

15 

Representa 
Representa 
Represent~ 

al 
al 
al 

color ·gris· 
ccilor Rojo 
color ~Blanc~. 

'. -- . " :..· ':~:«./~: ·<~.«.·. ·,:_'. 
De esta forma, se obtien·e ·_'_1éi ~~:fi<jul-ci en· base'< a. el mapa de 

colores; si sust~tuim~s;,·_~-~-~<?.ª .. :·-:·~~-i~~:~s- ~rl _Si --~i:r~910 anterior, 
obtendremos_· la imagen· que._s'9_ t1ene·~·a1Ina:cenada···en·, e1··archivo. 

cualquiára ·ae· · 105 dos métodos pued'e 'utiliz~·rs~, sin· embargo, se 
recomienda, y generalmente Se utiliza· en t'octos:. :ios sistemas· el 
segundo método, e~ ~ecir, .los_ ICONOS . se encuentran ·e"n ál:-chi vos 
independientes, esto es debido a los á'igUientÉ!s -as¡)É!ct~·S:'· 

Al tener los iconos en archivos ind~~~,n~ie~·~ ... s ". se 
disminuye el tamaiio del programa ejei:::ut;.b-le; :·iya ·,.que 
eliminamos c6digo del programa princip~l, .y áe.dlrecciona 
a estos archivos. -.·-

En caso de que se necesite modificar_-.algan_i·cO~O, _bastara 
con modificar el archivo que lo co~t_iB~_e;'.:s(;l_Os~'iconos 
se encontraran en el programa principal; tiabr!a ···que 
modificarlo y recompilarlo, lo ctial ·puede -~-er mas tedioso 
y dificil. · · . · · 

Al estar los iconos en archivos independientes, ._pueden 
actualizarse más fácilmente su contenid~, , --cambiando, 
estos archivos por otros. 
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6.5 GENERACIÓN DE FUNCIONES. 

lloy en dia, el estandard dentro de las computadoras IBH PC y 

compatibles en lo que se refiere a medio ambiente gráfico, lo ha 
establecido MICROSOFT 11IllD011B, en el cual existen una gran variedad 
de programas dentro de los cuales pueden generarse archivos de 
ICONOS, también pueden encontrase una diversidad de archivos con 
este formato, los cuales pueden utilizarse fácilmente, tí:-ata_remos 
de aprovechar estas ventajas. 

~or:esto, para la generación del.as rutinas, deberá de ~amarse 
en cuénta~ que la definición de las imágene'S; s~·: establecerá·.en 
archivos .independientes, los cuales tendrán .. el formato gráfico ICO, 
el cUal ya se definió anteriormente,· p~·ra etecto.'de.~ 'mapa de 
colores, solamente deberá de obtener~e ·de_ un. archivci '.~~ un. IC~~o,_ 
con el fin de ahorra tiempo sin tener que~~eerlos>de_todos.ellos, 
ya que en todos ellos el mapa de colores es el" m1~~a'~· '~ ' 

.::::-· ·•· ... ,· 

~a. ~structura que c.onten.d~~ el , .. nombre ·>·~e~-~-{·~:~'.· archivos" de 
ICONOS que queremos representar_ será.· ~Uy Si~i~~r~~\1~:.'q-U~':_·se.:·us~ en 
la parte-de menús; es decir, será· un-:ai:-.rec;llo' de:.é~cÍe;nas;-::ade~ás¡· se 
utilizaran otros dos arreglos: ·· ' - '· <"· ;:::·'..::·< ''?·Jii,, ,.'• 

Uno para la definici6~ de las leyend~s 'o 't:ext~ que se le 
.incluirá en la,parte.'·infe.r.ior•de:cad~'•'icono/,'• 7,. 

··-'.'.'->' --'>-,--o- c.--,•;'' 

Otro de enteros, el -.- cua 1 -~~b.~:~á-~~·~d.~)~'.:?.6.~~~~~·~· ~·· las 
coordenada "X" y 11 v 0 ·:donde:.se colocaran,cada:uno de lOs 
iconos. . ' <,)·' ':'·:;'·.:.-:.':> · .. 

También debe de tomarse en ·cuenta, que. par·a- ia º Coloé:aciólt de 
modo gráfico, TURBO e incluye una serie de archiVos.'rieC.eSal:-ios para 
poder realizar esta tare'a; en este casO, ser.A· neC~Sa~·i~· inciu.ir con 
el programa el archivo EGAVGA. BGI para poder establecer·- el modo 
gráfico y poder representar los ICONOS. · 
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Función : 1n1c1al1za(1nt modo) 

Parimetros : modo = Indica el modo' de, video gráfico que se 
quiere utilizar':, ',,, , , :· 

Acción 

Valor da 

o GRAFÍCO ,MEDiÁ' RESOLúéióN 
l,= GRAFICO ALTA RESOLUCIÓN; 

su función prinéipai : consiste' ·.;;; ' inicii.'alizar el modo 
gráfico, para i?'~ cual. re~~~~re_:"qu·.~-;'. se·:; t~nga. presenta una 
tarjeta de vide? ... ·V~A, ;\-Y.:_s~:: ~~Cuentre~. ~:resentes con el 
programa los disposi.tÍvos:'para':sü manejo, é1 cual es el 
archivo "EGAVGA. BGI", ,',,el ','cual,' es,' parte, de la libreria 
gráfica de TURBO c. ,::: '" ' 

retorno : Ninguno, en caso ci9 erroi- la función lo detecta y es 
abortado el programa·. 

Función : termina() 

Parimetros : Ninguno. 

Acción : Se encarga de cerrar el modo de video gráfico, y regresar 
al modo de video que se tenia antes de ejecutar el 
programa. 

Valor da' 
r•torn~ : Ninguno. 

Función : lee_paleta (char archivol [), stru,ct niapa_colores' color[)) 

Par6metros : archlvol r Nombre 'del archivo que contiene el ic.ono. 
color Arreglo de estructura, dentro de la cual se va a 

160 



Acci6n 

valor da 
retorno : 

Funci6n 

Acci6n 

valor de 

USO llll 11.~lNOS 1!N MOllO GKÁHl.U. 

almacenar cada uno de loa componentes que forman 
el mapa de los 16 colores. 

Se encarga ~e realizar .. :la·:· lectura -exclJ~i·J2Je·nf~ ·~el m~~~ 
de colores. d"1 .drchivo que ·contiene el'.ICONO.' esta ·es 
almacenada dentro. de un arre9lo· 

1
de ·. estrllctUras·,·",la ··cual 

contiene cada- uno .:de· los 'compOnelites_;".d~·-,_ 1os '.-"':Colores 
priii1~rio's qu~ tormarl· cada u·no de·:·1os S1Bm.!r1tas· ~el '.mapa 
de colores." 

Ninguno, pero los ... valores q~·e cbnt~n·~a -~~~·.· arreglo que 
definirá los colores que se utilizarán: serán 'modif ic~dos 
por aquellos valores que sean obtenidos. de· l.a· lectura del. 
archivo. .. ·. •· ·. 

recupera_icono(char 
grafico(32](32]) 

archi vol cí ,"UnsÍ.gn~~ 
~; ,·-" ~>::· »· 
;:;.~;-. . . 'f;, '.".' 

char 

archJ.vol: 
gratico i 

Nombre del arch~-~~:·qU!J ... C_Q_~t'i1~~~::9l ,i'~O-nr;;.;.'_'. .. 
Arreglo · bidi~en~·i~n~~·/,~~-~q&~_~~~:~:.{~; a:l.~~c~~ar_a - el 
contenido de la ~-imagen- en ~base -·a·. los ;:indices. de 
los colol-.es -. qú9::'.~ te'Pr.;Jsenta ~?C'ad8· :- Uno:-·: de los 
puntos. '·. -0,~;- ·:_,_, -'"\ , • º ·,,:}~ ~-;~·;;.< ·, ·~' - · 

r•torno : Ninguno, 
definirá 
que sean 

--.. , /~ ;-_): ... ,· ~:~~:é;JJ,;~i:i:;;~:~bf~;0·~·-~~/(( 
pero los ... val<;>re_s_ .. ~_qu~ ·· ~onten_l~te~>.ª1'.fe.gl.o. que 
la imagen ser~n·_. mO~.,ifiC.~~.~'s:~pa~~ aq~~·~.i~~ valorés 
obtenidos .de·'la Í.ectÚ.ra<.\JeF'árchivo.0":' . 

Funci6n 

- . ··r :'· --/!~. ·~:: ::;·:/ :~ ,.. ·- ·:. . . . 
fija_yalota (struct 'map;;:__cblor~s é(;1;,r(]) 
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Paria•tros color Arreglo de estructuras que contienen la 
definición del ·_mapa _de colores. en base a 

Acción 

Valor de 
retorno : 

tonalidades.· 

se encarga de generar , y fijar ·el · m·apa ·· de. .colores 

necesario para .~o.10ca~-· él :.IC?~O: :,~o~: .. ~ sus. re.spectivos 
colores; en ca~o. d~. nO ::ré~_l'f.~~rs-~·- estél"'~, f":'nci6n antes de 
colocar el ICONO/·; .est.;, será·'· dibufa.do de·:. acuerdo a la 
palet_'.l d_e .cOi'oi-~s- Cjü"é'.:_se·~-t~ílg~,_-·.10'.'cual- causará que los 
color~s ·' n~ S'ea'n /Íos a.~eCUadoS, ~ ~unqUe ·la figura sea la 
cÓi-reCt~'~~-\· ·;-.. :,·-:.•: · ::·· <>- -"-· 

:i~; ~- ,· '. .. 

Parámetros : · graflco s Arr9g·l·o de estructuras . 'Que -~-~nt.ienen la 
definici60 d8 la imagán de(-ICONO. 

_Posición. _en-. X de la es(¡uin'a · superior izquierda 
·donde seré colocado el icono_. 

Acción 

Valor de 

y Posición en 'i de la esquina ·aUpSricir _izquierda 
donde será colocado el icono. 

Se encarga de colocar el ICONO, de acuerdo a los datos 
contenidos dentro del arreglo bidimensional destinado 
para esa tarea, el cual es llamado 11 graf1co 11 , la esquina 
superior izquierda del ICONO será colocada en la Posición 
que indique el usuario a través de las variables "x" y 
*1y 11 , para esto, la pantalla, ya debe de encontrase 
inicializada en modo gráfico. 

retorno : Ninguno. 
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runci6n: resp_lcono(int elem,int raton[J[4]) 

Paria•troa : elem num9ro de ICONOS que ee tienen repreae.1tadoa, por 
lo tanto, también representa uno de los limites 
de la variable raton. 

Acción 

raton Arreglo bidimensional, el cual contiene las 
coordenadas de la esquina superior izquierda y la 
esquina inferior derecha, necesarias para obtener 
la lactura del usuario con el uso del ratón. 

su función principal consiste en obtener la lectura sobre 
una serie de iconos que son mostrados en la pantalla 
hacia el usuario, esta lectura se realiza checan.do ·en que 
partes de la pantalla es presionado el botón izquie.rdo 
del ratón, y checandolas con las todas las posiciones de 
los iconos que se tienen, _para-verificar si concuerda con 
alguna de ellas, en caso de.que esto no suceda, se' sigue 
esperando hasta obtener'otra lectura del ratón. 

Valor 4• . •. 
retorno : Retorna un val,~1: .' . .''d~: ~~.c~~~d~ c6n ~'.:·.~-~:-:/ic~·~.~:;t~,u~~:.' ha_Ya. 

seleccionado ¿, e~.'.::·,u~uar~o., -·,. est~ ,.- va lo~,;· est~~~::~· .re~~c~on~do 
con la posición.\qú'e·· ocupa'• elC• ICONO :dentro.'del';\ ·a'rréglo 
bidimensi~nal ;_ .. q.U~~- ~e·f i~e ·1".?s ~: tlomb~~~'·;;~·B 7;_1_.o~·t ~c.o~.~S';--· por 
ejemplo, si;se ,tiene e(siguienté .ai;,i:~i~oi,±~')iC: \ · ' 

char •menul [ ]={/ ~;di~k·,;·~ 11 bC~~, 11 i23-j 11 , '-·~lmiP'~-o-f.',~.;;_;p~-~~pt·2·i!.>•_\Q11 }. ' 
: = ~t - '. -:~~:·~-~c;;:<'.:'F ~-:...::"·'( .. ". -

Función 

L~~-cua~es pue!den est8r represe.rit-ad~~'.-:~~~~6;dJ~.'·d{e~~~ente, 
de'·. acuerdo a las posiciones ·x y··, Y-que-,;.;.e;"ie d"firÍan· a 
cada uno. Si se selecciona el réoNo que>fÚe 1:1eido del 
archivo 11 bc. ico11 f se retornará un: v·a1o·r>de-: o,':~ debido a 
que es el elemento cero (O) .. '·.:.del ,a.rregla,• y ··asi 
sucesivamente. 

mcnu_vcr_lconos(char •menu[] ,char. •etiq[), int pos[) [2)) 
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Par6metros menu Arreglo bidimensional, el cual contiene el nombre 

de loe at'chivoe de los ICONOS que se quieren 

Acción 

observar en la pantalla. : ·, -
et1q Arreglo bidimensional, ·,~,-81 ·~:~c.u81 ·_. cOnti.ene ;."·las 

etiquetas que a& .colOcariO ·debajo ·de1 :ICONO _para" 
una mejor identific8ci6n«;. ·-·.:,·.- >-:;·. ,· 

pos :~~:i!~a ~!: 1m;,n:11:t:n1e~;~~xkª;~;;~~;don:!. ií~~=~ · 
colocados cada unO ·de·\·1óáv·ic'ónos~::;- __ ·.~_,l.! · ' ' 

Realiza la función de obté~~;. el'·~a:a de ~~lo:;~s ·~~.;io~ 
archivos de iconos contenidos·. 'denti-oi" de"' iá:< variable 
"menu 11 , lo~ coloca en la. pan.t_~ i l_~·:_ ~-n-_,:·: l~:~:-, P.~~ i.'~i~~-~·~\Clú~ 
defina e1 usuario a través de· ~~,·vari_~~.~e,-.. ;~~~:S~,~~-~/'Corl-.':la 
leyenda o etiqueta definida en. e1··arreg1;;:··¡,~Úq·,¡:,. utÚiza 
para su funcionamiento las·.,. filncio~;,',; ·:!";;definidas 
anteriormente para poder rea·11z~r est·as·.: t"a·t .. ea·S'.:_ ;i•!-

·,f,::~: .. > ·¿.;".; :~.'.":· 
Valor de ·· .. _ .~·~.> 

r•torno : Retorna un valor de acu.erdo con·:· el :>i~~~~/:··q~·~- h~ya 
seleccionado el usuario,· eSte ;_valor\··e·s :::·~'i''.;~·ln1Slna·- ciue 
retorna la función anterior ·· 11 reSp_i.Con'~~·. :'.'.:;·' 
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EJEMl'J,0 PARA EJ, DESPLEGADO DE ICONOS 

, •••••••••• ** •••••••• * ................................... * •••••• * •••••••••• 
Ejemplo sobre la utilizacl6n de la función menu_iconoec) para 
la colocación de iconos en la pantalla; en este programa es 
indispensable que se tenga activado el ratón, ya que esta es la • 
Onica interacción con el usuario, tambi6n es indispensable que 
se encuentre en el mismo directorio el controlador EOAVCA. BGI, 
el cual es utilizado para el manejo de grá.ficoe • ................... ,. ................................................ _ ....... , 

linclude <stdllb. h> 
linclude <graphics .• h>. · 
linclude <doe.h> 
linclude ·"usuario.e".·,_ 

vold maln() 
( 

lnt eleccion,c( 
char •menul[ J•{ 

"be"·, "dis.k", "12Jj", "amipro", 
"balloon2", "clipper", "hp", "password", 
"fox", "ibml", "wordl", "logitec2", 
"netware", "print", "toolsl",'·"cprompt2", 
"\0") 1 

char •etiql( )•{ 
" e++ ", "JUEGOS", "Lotus", "AMI PRO", 
"COREL", ''CLIPPER", "Utilerias" 1 "Password", 
"FOX PRO", "lBH", ;,Word", "Scanner" 1 

"Redes" 1 "IMPRIMIR", "Utilerias", "Salir2", 
"\O•) 1 

int pos()(2Ja{20 ¡JO ,100,Jo ,180,JO ,260,30 ,340,30 ,420,30 ,sao, 
30 ,seo,Jo, 20,100,100,100,1eo,100,260,100,J40,100, 
420, 100, 500, 100, 580, 100), 

char archivolflSJ,mens(60J1 
iniclallza(l) I 
raton_graf ico (); 
muestra cursor (); 
eleccio-;; .. menu_iconos (menul, etiql, pos) 1 

switch (eleccion) 
( 

case -11 sprintf(mens, 
"PRESIONO LA TECLA ESC O EL BOTON DERECHO DEL RATON") 1 break; 

defaults 
aprintf(mens,"SELECCJONO EL ICONO No \2d: \s.ICO ",eleccion+l, 

menul(eleccion)); break¡ 
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men_esp(20, 13, mene, 64, 15, 1) 1 

men_eep(20, 20, "PRESIONE ENTER PARA TERMINAR " 1 64, l~, 1) 1 

bioskey(O) 1 

termina() 1 
clrscr() 1 
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Pgl l&J ¡:4, ~(. cp • ~Pl ,~-

NllPUU a.H,..JI u11t..-1•• 

~}j IBM ~ ~ ii ~ r:. (: 
ro .. flf1D ..... &c ........ , ..... lnl'fllHIP 11.1.,;r 
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CONCLUSIONES 

· LoS elementos de interface con el usuario', no constituyen el 

sistema en su totalidad y su uso no garantiza que vaya a ser del 
agr8do de los usuarios, ni influyen en sus buenas o malas 
herramientas de trabajo que pudieran tenerse; el éxito de un 
programa se basa en combinar en forma efiCiente varios aspectos que 
influyen de manera notable sobre la decisión· del usuario hacia 
algún producto en especial, los cualeS son: 

LAS llÉRKAMIENTAS ~ .. ; Tü~~A.JO:: Las cuales deben de 

ser claras, ef !ciente·~ :y_ .fái)Íd8.s,:·, da·_mane.ra· que resuelvan 
un problen:ia, o .-~eaii'c::en ~ .. ·un'~- .. ',-~a~~a.,.e!1. s·~ totalidad, 
tratando de disminuir su·. tfempo cia.: ejecución.· 

LOS ELEMENTOS DE INfERl<'ACEÍ Los cuales se 

encargaran de dar acceso a todas las herramientas que 
contenga el programa, y ·de auxiliar a el usuario y 
facilitar el uso del mismo. 

LA COMHINACIÓN ELEMENTOS DE INTEIU.'ACE -
llEIUtAI\llEN'l'AS: Sin duda alguna, de nada sirve un 

programa sin herramientas, y un programa sin elementos de 
interface resulta ser complicado e ineficiente; por este 
motivo, se debe de buscar la relación óptima, de manera 
que el usuario pueda buscar de una manera sencilla todas 
las herramientas y pueda utilizarlas; para esto, debe de 
tomarse en cuenta la clasificación de todas las o.pelones 
del sistema, de manera que su búsqueda sea rápida y 
sencilla. 



LOS MÉTODOS DE AYUDA: Hoy en dia todo usuario 

exigente, requiere que el programa contenga los métodos 
de ayuda mas modernos y eficientes, ya que con ellos, 
tendrán un gran apoyo en el uso del programa. y· en la 
tarea que realizan las herramientas que contiene, 
disminuyendo con esto el tiempo de búsqueda y consulta en 
los manuales. 

El, COSTO: Este aspecto es el que mas influye sobre la 

decisión del usuario, ya que, si ·un programa es muy 
costoso, no importando que sea la octava maravilla del 
mundo, y prácticamente resuelva los Problemas sin la 
interacción del usuario,. pero el costo esta fuera del 
alcance de los posibles usuarios, será imposible que este 
sea adquirido, y su compra estar~ limitada a un pequeño 
grupo de posibles usuarios con los recursos necesarios, 
limitando con esto, las.posibles ganancias. 

Como se puede observar, L0s elementos de interface representan 
la forma en que un sistema interactua con el usuario·de una manera 
flexible, fácil y rápida, lo cual influye directamente en la 
competitividad del programa con~ otros que tratan o realizan la 
miSma función, solamente 'Si· se ·combina en forma eficiente con todos 
los aspectcis anteriores, de manera que la mayor cantidad de 
usuarios se decidan por la utilización de nuestro producto. 

En esta tesis, se hizo incapie en el diseño de una libreria de 
funciones, la cual contenga una serie de herramientas que auxilien 
al programador y/o ingeniero a realizar la interface con el usuario 
y a desarrollar sus programas en forma más rápida y eficiente; 
estos aspectos pueden generar una serie de benef lelos tangibles 
como pueden ser: 

Se tiene integradas una serie de funciones que nos 
auxiliaran y nos facilitaran la creación del programa, 

En el diseño de algún programa, el uso de la libreria 
puede ahorra bastante tiempo en el diseño del·. mismo, en 
lugar de empezar sin prácticamente ninguna ayuda. 
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El sistema resulta mas confiable, debido a que se 
controla y limita el acceso de los datos al sistema, 
disminuyendo la probabilidad de error y fallas en el 
sistema. 

otros beneficios son. para el .. usu~.r~o, en~re ·los. princ_ipales 
podemos mencionar los siguient"e~ :- . · 

··.:":.··.·;· 

con el uso d.; los ele;n.;,..;t;,~ de': interface auxiliand;, a el 
usuari~·-- ef(1".':_.:~~-e·ci~~ó~ _ _"_de·::t~-~~~s- ~<~_ari~jO ~el S~stema ,_·-~l 
usuario :._~que~a-):-_s~~~-iS~~~~h~/y:.· _con úr1 "~bueÓ c~ncOptO.' del 
sistema~. o~t~~i~,~~~-~~;'.un·á __ .buena disposicióff por pal-te de 
los usU8riOs"·;·a ·UsEl'rl ef~'Sistema. · · 

', __ ·,. --·-~ ;-~- . 

Usando ~-~lemen·~~"s~·d·~ interface en forma e!ficie"i1te~ prOvoca 
que·· e1·:· uso -- del sistema sea más fácil, ·r.ápido :. y 
ente~Í:lib.Íe';'- lo cual influirá directamente en el. tiempo de 
aprerictiZaje sobre el uso del sistema, _el _.,,~ua·1·:_.-,; en la 
may'o.rla de los casos resulta ser intuitivo Y.:fáciL. 

, .. :·-.;:, -.-, .. , 
Con el:uso de los elementos de interfaCe a·uX1ii~ríd'ol1.;;s.Gn 
el· manejo del programa, el tiempo que el usuai::i'.o\uÚÜza 
para realizar su trabajo se disminuirá > ñotab·1eme·nte, 
causando un incremento en la produ~tiyid"ad;<,_:y_'a_·' ciue_.·:.s_e 
podrá realizar el trabajo en un tiempo menor> '..;:e 

Si un usuario, se siente satisfecho con· las.-ventajas· q-ue .. le 
proporciona nuestro programa con el uso de las. herraniient8s o 
funciones que pudiera realizar, además de i.a for~á-:quB: interactua 
con él por medio de los elementos de interface, ·facilitando su uso 
y acceso a estas herramientas, este programa~ será· preferido por 
los usuarios, ya que cumple con la tarea principal de todo 
programa: satisfacer una necesidad en forma rápida, eficiente y 
sencilla. De nada sirve generar un sistema cúyo Uso 'sea complicado, 
y sus herramientas de trabajo estén ocultas, o sea dificil acceder 
a ellas; esto solamente causará una mala impresión y todo usuario 
exigente tratará evitar su 'uso;·· 

Sin embargo, .. incluir los aspectos anteriores influye 
notablemente en el costo del producto, y en un aumento de tiempo en 
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el desarrollo del sistema, ante esta posible desventaja, puede 
surgir algunas interrogantes: 

Que tan factible resulta.incluir,los e~ementos de interface 
en lo~'··P~.~gr~~~s/:,7 :.:'~'.' ._ ._ , .. .'._, ,:::;;~~ ,>~·. 
¿ Los benef .i.C'ios·~ se·rán: iniiy~~eS'' q·~e :.fOS .' cos'tós ·-? 

¿En verdad valdrá[l~ pena'.gasfartiempciy din~ro t"atando de 
incluir é1eméntos'tie'intertáC:e;rápidos y.eficientes? 

· ··.: .. ·.·>. .. > .. :.~: ·--,,~<·:<.~!T:·:·,:;~~>~ .;,.,._;·tc:· -~- ··"·' ._·· . .--

Para cónteát8'r', lá~ :,p-~eg~nta·~: iúít"e·r1·óres , .. ::tenemos· c)Ue t"omar en 
cuenta dos:: asp-ect-~.ª- :. fUrid~·mefltaie~? érí' ~·e1:}~is·e~o ··del _sistema, los 
cuales son: '·-·--

. · ..... 
El C:iC:10. d~ vida del prog;,ama. • '· 
La Re-usabilidad del. código.' 

si no ·.torÍ1.amos', en cuerita .i.as ne.~esidides del usuario al operar 
el sistema, .y la competencia por parte de otra's compañías, el ciclo 
de vida del programa será muy reducido, y por otra parte el usuario 
optará por otros sistemas que en verdad le faciliten el trabajo, 
disminuyendo con esto, desde el diseño de nuestro programa las 
posibles ganancias que podamos obtener con él, ya que será superado 
ampl !amente por la competencia, y quedara obsoleto en muY poco 
tiempo; por otro lado, si tomamos en cuenta a el usuario en.el 
proceso de construcción de nuestra programa, este permanecerá más 
tiempo en el mercado, y si se combina eficientemente con las 
herramientas de trabajo, podrá contar con la popularidad entre los 
usuarios, obteniendo mayores ganancias, y teniendo la posibilidad 
de crear nuevas actualizaciones, con las cuales aumentara el ciclo 
de vida de nuestro sistema; Además, seria ilógico no tomar en 
cuenta las necesidades del usuario, si precisamente es a este 
último a quien va orientado el sistema. 

Por otra parte, la Re-Usabilidad del Código es otro aspecto 
muy importante, el cual debe de tomarse en cuenta para el 
desarrollo de nuevos programas, si tomamos en cuenta este punto al 
diseñar algún sistema, se nos facilitará notablemente el diseño de 
nuevos programas, debido a que ya contaremos con una base, la- Cual 
nos auxiliara notablemente en este aspecto, a tal grado· de'.NO 
INFLUIR notablemente en el tiempo de diseño y en el . costo·. del 
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SOFTWARE, debido a que ya se tiene generadas una serie de funciones 
y rutinas que nos servirán y facilitaran el desarrollo del nuevo 
programa; sin embargo, esta ventaja de crear código re-utilizable, 
solamente se observara hasta contar ~on una librer1a muy completa 
y eficiente, la cual se pueda ir.a7tualizándo.: 

--. · .. • 
Si tomamos_ en cuenta tod-os eStos aspectos. el -resul~ado final 

resultará de mejor 'calidad y de 'mayor aceptación por parte de los. 
usuarios; . los cuales preferirán algúnSOFTWARE que le faciÚte el 
trabajo; ·siendo';nuestro:.sistema·: más:.compeÚtivo en el· mercado" de: 
ventas' y. teniendo, la .:¡,o~ibil idad :de obten:r un número mayor. de ; 
ganancias, y teniÉlnC:Jo: .. 1a\posibilida·d d.e incrementar· ei, ciclo de 
vida. del sistema si es'·. que; combiri'a .. en ·forma ef !ciente': elemer:ito's de 
int~rfac~ y· :-herram.1en~a~\--~' e~~·:, lo ;cllai ~: pOdeinos ;, ~tit~n~r mayc:>res 

'ganancias _con·. un_ 'esfu;~~~º.:;:~~t~.~;. '., } ';d . 
'-.;·,., . .·, __ ,.··-

Por. es~É! :·m_ot_iVC>~-::.:,se ... '~~ ;~~c:=tió·:, inca¡)ie.'Cle~tro· _de.'.-:e~_~á~ te~is·:eri 
que el_ usu~~io,-·' ~E'.rlg·a·:_:u·~~-- ~~-~~~r~~ .. d~ f~~cio_n~~; _ la~:':}?~_a:~~~-... le 
auxiliaran, en .:la Progr.~m~CiórÍ y én :la ·Solución de· suS . .'problemi.s; 
una vez éiu8 -- se· terigan .. eS'tas librerías, el·. Usó_ de·, loS .'-eicmárltoS. de 
interface' 'influirán en un porcentaje mi'nimo en el': costo del 
programa 'Y-. en. ___ el tiempo de su desarrollo; los·-·cua1'es .:'eStarán 
determinados en su. mayor porcentaje por la cantidad y· calidad de 
tareas que se quiera que el sistema realice1 el punto de· mayor. peso 
radica directamente en los beneficios que se obtendrán; ya que si 
se combinan de manera eficiente las herramientas ,.de tra.bajo y los 
elementos de interface, el sistema será de fácil utilización y se 
podrán obtener resultados más rápidamente, lo cual influye en forma 
determinante sobre la decisión de un usuario hacia algún programa 
en particular. 
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APÉNDICE A 

En esta sección se · in~Íuye . el list.ado . de 'tod:as ' ~a's. funciones 
desarrolladas a. lo lar9a.·.:·de .. esta ·_tesis, ':·en~.· e.aso·. de ~:··.querer 
utilizarlas'· inmediatamente, sin ·tener "la .neces'idad de teclas todas· 
estas lineas, se :incluye eón. esta tesis un. diskettéi con todos los' 
ejemplos ·gener8dos, cada· un~ 'dé'.:·e1'.l~S-'.'corl :.:ei'._:·ar~hiVO~·.'~Ue contiéne 
todo el código de este APliNDICE·;· i:s,te·.·~rchivo .. se;,u~ma.·usuario.c 

/* •••••u••••*"*** *DEFINICIÓN DE LIBRE~f?\~-. U~~LIZADA~ -,... • • • Í. .-~.* •.• .-~ •. ** • • • • *_/ 
#include <conio.h> 
linclude <bios.h> 
#include <doa.h> 
# inc lude <std l lb. h> 
#include <ctype. h> 
#include <etdio.h> 
#include <etring.h> 
#include <lo. h> 
# include <graphics. h> 
#include <alloc.h> 
#include <fcntl.h> 
#include <math.h> 

/••••••••••*"'"'"* 111 ******"'DEFINICION DE CONSTANTES•••••••fl***********•********/ 
#define ctexto O 
#define cfondol 112 
ldefine cfondo2 32 
#define cfondoJ 64 
#define columnas 80 
#define renglon 25 
#define mem vid (char far *)OxBBOOOOOO 
#define ardi_temporal "TEHPOOl.THP" 

/************••••• OECLARACION DE VARIABLES DE USO GLOBAL **********"'******/ 
etruct mapa_colores {unalgned char azul,verde,rojo,reaerv;} color(l6]; 
un ion REOS r; 
int lneert-=l, factorx, f actory, ANCHO•!, ALTO•l ,HODO•O; 
uneigned long int TAMANO•O,TAM_GRAF•01 
short int •pantalla; 
long *pan grafica; 
FILE *a_timpo; 

/*******************DEFINICION DE LAS FUNCIONES *********************,******/ 

void inicializa(int modo)t 
/* ............. *. * •• * * ** •• ** ** •••• **** ................... * *. ** •• ***** ....... .. 

"' FUNCIÓN 1 Inicializa el modo de video grifico, el parámetro modo • 
·define la resolución que se desea utilizar 

modo • O -> Resolución media 
modo • O -> Resolución alta 

••• * •• ** *. * ••• * ** ...... * •• ** * ** ••••••••• * **. *. * •• * * * ••• * ..................... , 
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#define termina() ( cloeograph() 1 HODO•O¡) 
, ••••••••••• ,." ••••• ,.,. ••••••• "** * •••••• **"* •• ,. ••• ". **" ••••••••••• " •••••• ,.. 

• FUNCIÓN a termina el ueo del video en modo gréf leo y regresa * 
" el vldeo a modo texto. * 
". * *" •• "* **" *. * ...... " .... * ...... * .............................. ~ ••••• * *. * •••• , 

vold raton(void)¡ , ................... ,. ................... ,. .............. ,. ................. . 
• FUNCIÓN: ACTIVA EL MANEJADOR OEL·RATON EN MODO TEXTO ·.·<· . . * 
• ** •••••••••••••••••••••• " ••••••••••••••••••• •••••.•••• •• *. •.• * •••••••••• "/ 

, . ' - ·~ ' ··: . -':··-.--' . -. ,': . 
void raton_grafico(void); _,·· .. ·.· .> ··"'.> .. ~-:<~ .. ;:. .. _·.·> ·.··;; .-.:· .:. 

/* * •• * •••••••• *. * ••••••• "* ••••• ~ •.• ·~·-····. * ••••••• *. * ••••••• ·.~. ~· ••••• •.•. 
• ACTIVA EL HANEJADOR'OEL'RATON EN Hooo·oRAFICO .. =- < ~ • 
•• •• •• • •• • • •• • • • • •• •• * ••••••••• ** *. * •••••••• ~-· •• * •• _._ •• * * * * * ***. ·-·· ••••••• , 

' '. ' '.--. ::·::: ,(.·--· '" ,··-.- · .. -,. :·-:-.,' '' .. -.. '. 
#define muestra cursor{) ( r.x.ax•l; int86(0x33,&r,&r);.·}·!::-- ,.,.,. _ .. 

, ................. * * •••••••••••••••• ··.·~ •••••••• •••.•• ••• ~· •• •.• ••••••• ~ ••••••. 
• FUNCIÓN1 Muestra el ·cursor del raton/, tanto·para modo texto~como ·• 
• en· modo gráfico . ·-. ·· · ··. ·:·.:_- .··.' · .. .' .·' >· :·-·. ·• 
•••••••• *" ....... * ••••••••• * •••• * •••••• " ••••••• *. * •••• ·--~.~. *,~,·:.···. *. ~···. / 

.. -.·. ,, . ·:· '· 

#define oculta_cursor(J { r.x.ax•21 int86(0~33,&r,&r-)J .)':-:._·¡ <:<~.<::;_: .-.. - · :'.-._. 
, .. * •••••••••••••••••••••••• * ..... * .. * •••• ** ••• ~."" •• * ....... * * •• * ••• ~ •. * ** •• ~-·· 

• FUNCIÓN; Oculta el cursor del raton, tanto para modo';texto como·: • 
en modo gráfico · · ·· ·: · . . .. 

*" * * • • * ** ** • * * * * • * * • • * * *" • * ••"" * • * • • * * * "" *" •" • *"" *"" • • • • • * • * * "•.•" •" • *.*.*,* •• * I 
vold coloca_caracter(lnt pos_x, int pos_y, char caracter,· int:.colOr.,;_Caracter, 

int color fondo, lnt veces); - .· .·. · , •• *"". * •• *"" •• •*• * •••• " ........................ * •••• * ...... *** •••••••• * •••• * 
• COLOCA UN CARACTER EN EL MONITOR CON LOS ATRIBUTOS ESPECIFICADOS * 

posx,posy a POSICIÓN DONDE SE COLOCARA EL CARACTER 
earacter D CARACTER A SER DESPLEGADO 
color caracter a COLOR DEL CARACTER 
color-fondo .. COLOR DE FONDO 

* veces- • HUMERO DE CARACTERES A DESPLEGAR • 
• .. • • •• * ••• *** .................. * ...... * * ••• * •• * ............. * .... * ................ • / 

lnt eeerlbe_videoc int x, lnt y, char •p, int atrib, int colorl, lnt color2) 1 
, ••••• * * .. " ......... * ........ * ....... * ........... * ** .......................... * ••••• * 

•RUTINA QUE ESr:RIBE UNA CADENA DE CARACTERES EN LA PANTALLA • 
• x,y • POSICIÓH EN LA PANTALLA 

p • MENSAJE A DESPLEGAR 
atr lb .. COLOR DE FONDO 
colorl • COLOR CON EL QUE SERAN DESPLEGADOS LOS CARACTERES: NORMALES • 
color2 • COLOR CON EL QUE SERÁN DESPLEGADOS LOS CARACTERES ESPECIALES• 

••• * ............... * ** .................... * * ............ * ........... * •• ••.••. ,~··. *** / 

void coloea_eombra(int longitud, int x, int Y)I ~:~-~· :· 
, •• * ••• * ••• * 11111 * * ...... ·- * * ... * •••• * .......... * *" ••••••••••• "" •• * ••• *** * ••• fl 111 

• COLOCA UNA SOMBRA (FONDO NEGRO) EN LA PANTALLA~ .LOS"PARAMETROS·~ .• 
QUE NECESITA SON: . . . ,. ,_"-,..;.· 
longitud "" NUMERO DE CARACTERES A CAMBIAR DE FONOo.: .. 
x, y a POSICIÓN DE LA PANTALLA - ~ _ '_'·"."-. 

• • .. .. .. • * ........ *. * ........ * ••• * •• * * * * ............. * * ••••• _. -·.~ ~.· ~. ~ * * .... •. *. *.*., 
vold margen(lnt longitud, lnt fondo, lnt x, lnt y, .int·i··~~-~·~~~·.;1_-~t· ~~:- int c2, 

int cJ) 1 '· · ·.'· ~ :.: · ·· 
, ............................ ** ** •••••••••••• * ••••••• * ••• * *. * *"" ••• * ... * ** •••• 

• RUTINA QUE COLOCA LA COLUMNA SUPERIOR O INFERIOR. DE UN RECUADRO EN. * 
LA POSICIÓN INDICADA Y CON LOS ATRIBUTOS lNDICADOSi. 
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longltud • LONGITUD EN EL EJE X DEL CUADRO 
fondo • COLOR DE FONDO DEL CUADRO 
x,y • ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA DONDE SE COLOCARA EL CUADRO* 

. * color • COLOR DEL CARACTER 
• cl,c2,cJ ... CÓDIGOS ASCII DE LOS CARACTERES QUE SERAN DESPLEGADOS • 
" PARA EL MARGEN * 
•• * * * ••••••• ~···· •••••••••••••••••••• * ....... * ft ••• * * ••••• * •••••• * •••••• •• / 

void-ma~co(int·:x1,- int yl, int x2, int y2, int color fondo, int.c~~~ct'ar, 
int sombra, char titulo())¡ - ·; -

, ••••••••• *** ........................................... * •••••• ****. •••.••. 
• RUTINA QUE COLOCA UN MARCO EN LA POSICIÓN INDICADA Y CON LOS_ * 
* ATRIBUTOS INDICADOS, LOS PARÁMETROS NECESARIOS SONi . . . * 

·. xl,yl • ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA DEL CUADRO 
x2, y2 • ESQUINA INFERIOR DERECHA DEL CUADRO . 
color fondo • COLOR DE FONDO DEL CUADRO , · .. <·; 
caract'er - COLOR DEL CARACTER . , ~·: -' " 
sombra - INDICA SI SE DESEA DAR LA APARIENCIA DEL QUE EL' '" 

CUADRO ~R~Y:~T~Rg~:c~~"::e~BRE LA PANTALLA ,--.. T ~ .,:· 

1 • SI PROYECTA SOMBRA '·; ·,. 
titulo • TITULO DEL RECUADRO , ·,. 

* ***** ••• * ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ~ * ••• * ·~ ·~··~ •••••• , 

int esta an(char •a, char c) 1 . , . ,_ . ··\;·· · .- , . 

/*. •••••••• * ••• * ••••••••••••••••• * ft •••• ****** ***** •• ** * **-*.** •••••••••• ·~. 
: R~~i~~N~º:u c~~~~~~g~, s~E º~o c~:~::1~~T~E~~R~~A o CA-~E~~ .. ~ ~~.~ -~ ~.~-!~ -_,._ .. ,; • 
•• •• **** •• ** •••• * ••••••••••••••••••• ** ft. * •• *. * ** ** ft * ** ":**.·-~· ~ ·~-~-· •.••. ft •• * / 

,,_.· .. 
int botan ( int e 1 ] ( 4] , int numero) 1 _ _ . _ 

, ••••••••••••• ftft. * *** * •••••••••••••••••••••••••••••••• * ····~~· ··~· ••••••• 
• Función qua comprueba si es presionado el botón _izquierdo'del~.raton ."'• 
* y si la posición donde se presionó corresponde en. un rango ~ • 
* comprendido en la variable ratón : .;_. -.· >. -·,•: _·.· -''. • . 
* * •,. *,. *,. *,.,. • • • * *,. •,.,. • * • * •,.,.,. *,. •,. • •,.,. * * *,. *,.,. * * *,. *,. * • * • *,. ••,. *.*.* ".-* •.• ~ *,.,.,. * * I 

r'::~ ·'i~: :,· < 

void llena raton(int ratonf]l4), int x, int y, int i, int" longit-~d}·¡· ;:·:·.;· 

/* * *********ª. * * •• * *. **"ª************. *****••• ••• •••••• ** ****ª*** ····~··· 
• llena un arreglo con los rangos de las pociones d6nde se:puede --·-:-. ··• 
* presionar el botan izquierdo del ratón. · . 
* *** * ** ••••• ** ft ••••• * * •• ***." •• * * 1111 * ••• ft * * •••••••••• * ••• * •••••••••••••• * • / 

int respuesta_hor(int x( ), int y, int contador, char •menu( ], char •teclas, 
int norm, int inv, int el, int c2, int ratonf) (4)) 1 

/* •• * •••• * ••••• * * * ••• * * •• 1111 ••• ft ••• * ** •• * * * ••••• *. ••1111 * ••••••••••••••• ·~· 1111. *• 
* Función que obtiene la respuesta de un menu Horizontal, los • 

parámetros necesario son 1 
• x,y • Posición de la primera opción del menu 

contador• Numero de opciones en el menú 
• menu • Arreglo de cadena que contiene las opciones del manea 

teclas • Teclas asociadas a cada una de las opciones del menú 
norm .. Color del fondo para el video Normal 
inv • Color de fondo para el video inverso 
el • Color del caracter en video normal 
c2 • Color de los caracteres especiales que representa a 

iao opciones 
raton • Un arreglo con las posiciones de pantalla virtual de 

• cada una de las opciones del rnanú 
,. ••• • •••••••••,.,. • •••**"***a•••••***•••••••••••••••••••••••••••••••••••••*•/ 
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int localiza longitud(char •menu( J, int alementoe, int tipo) 1 , ...... ····•··································· ......................... . • encuentra la longitud mayor de un arreglo de cadenas • 

························~······················· •••••••••••••••••• * ••••• , 
void obt,en_p~~icio'n(char :•menu(), int po8() ;: 'int 'el~mentc:;s; i~t ".; 1'--

int menu hÍ:tr(ch~r ··menU(], int x, int y, . int ·fondo, int · inv.~r.ª~-'- int colorl, 
in'E color2, char ti tu lo ( J, int sombra) 1 : , ·:·.·. - · · _ _ - :~." 

, ••••••••••••••••••••••••••• * ••••••••••••••• * .......... ~· ••••••••• ~- •• ~ * •.• ·~ * .. .. 
• Función qu·e, despliega un· menú Horizontal,-, loe par.imetros ·.·:: ~-':''.'»',: .,. ·, • 

~enu.~~-= ~=~:~1!~r:;~o 1~Td~!~~!T~~=~ 1 
que cent¡~~~ los '.-~at·~-~.-~·~~¡ menu : 

x;y .'_• coordenadas a colocar el menu • -
fondo • Color del fondo en video Normal 
inverso • Color de fondo del video inverso 
colorl • Color de las letras 
color2 • Color de las letras asociadas a las opciones . 
titulo • Titulo que se colocara en la parte superior del menú 
sombra• O no coloca sombra 

1 si coloca sombra 

los claves de los colores son las siguientesi . 
colores de fondo válidos 

16 .. fondo azul 64 • fondo rojo 
J2 • fondo verde 80 • fondo rosa 
48 • fondo azul claro 112 • fondo blanco 

coloree para loe caracteres 
* l • azul 7 • blanco 13 • rosa intenso 

2 • verde 8 • gris 14 • amarillo intenso 
• J • azul claro 9 • azul intenso 15 • blanco intenso 
• 4 • rojo fuerte 10 .. verde intenso +128 • caracter parpadeante• 
• S ... rosa 11 = azul claro intenso 
• 6 = rojo claro 12 = rojo intenso • ......................................................................... , 

int respuesta_vsr{int x, int y, int contador, char •menu( ), char •teclas, 
int norm video, int inv video, int colorl, int color2, int raton()(4))1 , ••••••• ., ••••••••••••••• " •••••••••••••••••• " ••••••••••••• * ............... .. 

• Función que obtiene la respuesta de un menu Vertical, los • 
parámetros necesario son : 
x,y 11 Posición de la primera opción del menu 
contadora Numero de opciones en el menú 
menu 11 Arreglo de cadena que contiene las opciones dol menú 
teclas • Teclas asociadas a cada una de las opciones del menú 
norm video .. Color del fondo para el video Normal 
inv Video "" Color de fondo para el video inverso 
colOrl .. Color del caracter en video normal 
color2 • color de loa caracteres especiales que representa a 

las opciones 
raton • Un arreglo con las posiciones de pantalla virtual' de 

cada una de lile opciones del menú ................................ " ................................ ····~ ...... , 
int menu ver (char •menu {), int x, int y, int fondo, int inverso, int · c, 

int c2, char titulo( J, int sombra>; , ............................... , ......................................... . 
• Función que despliega un menú Vertical, loe parámetros que • 

menu ne~e:!t~n 8~~r!;~o ª~I~i:~~=~~nal que contiene los datos del menu •, 
x,y • coordenadas a colocar el menu 
fondo • Color del fondo en video Normal 
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inverao 
e 
c2 
titulo 
eombra• 

1 

• color de fondo del video inverso 
• Color do las letras 
• Color de las letras asociadas a las opciones 
• Titulo que ae colocara en la parte superior del 
O no coloca sombra 
si coloca sombra 

loa claves de loe coloree son lae siguienteet 
colorea de fondo v6lidos 

16 • fondo azul 64 • fondo rojo 
32 • fondo verde 80' • fondo roea 
48 • fondo az.ul claro 112 • fondo blanco 

coloree para los caracteree 

menú 

• 1 • az.ul 7 • blanco 13 • rosa intenso . 
• 2 • verde 8 • gris 14 • amarillo intenso· 
• 3 • azul claro 9 • 8%.Ul intenso 15 • blanco intenso 
• 4 • rojo fuerte 10 • verde intenso +128 • caracter parpadeante• 
• 5 • rosa 11 • az.ul claro intenso · , , : .' >,' . • 
• 6 • rojo claro 12 • rojo intenso : _ -- :. ·· -.· • .................................................................... ~·.-·••/ 

void salva_pantalla(int xl, int yl, int x2, int y2}f 
/* * * *** *** *** * **** * * *** •• * * * **. * •• * ** ••• *,, .,, * ** * •••• * *. *** * ** •••• *. *. ** ~.-. 

* Almacena la información contenido en el recuadro formado por ,: ·., * 
las coordenadas de la esquina superior izquierda (xl,yl} ;y:la·:· · 

* esquina inferior derecha (x2,y2}. .. 
* SOLAMENTE FUNCIONA PARA MODO TEXTO _ . ..- ·.-· . . * 
• * * *. * * *.,,. *. * •• ,, •• *. * ••••• * *. *. * *. * * * * * *. * * ••• * *. * *. * * * ~ *. *.* • .. • * * * * •. ~ * *. • / 

void coloca pantalla(void} 1 .r.·~·· _ :.··.··.:~ 
/*** ......... ** * * •• * * ••• * * * ** •• * * *** ** * •••• * * * * * ••• *** ••••••••••••• * ** ~. * •.• 

: Coloca s~~,!~~i~ª F~:~i~~!ª p=~·~~~~d;E~~ la función. sa~.~~--P:~~.~-~,l~~-'-) : 
••••• ••• • * • **** * * ••• • •• •• * * ••• • • * • ••• * •••• * • * * ••• * •• * •• * • * * • • ••• ••_ • •••• •.• I 

void salva_pan_grafica(int xl, int yl, int x2, int y2)1 .. ::".:·:·:·' ·''·:~_. .-_ -~ 
/*** •••• * ** *"' •••••• * ••• *** •••••••••••• **** •••• * ***** •••••••• ***. *.** * ***** * 

• Almacena la información contenido en el recuadro formado.por • 
las coordenadas de la esquina super lor izquierda (xl, yl) , y la 
esquina inferior derecha (x2,y2}. - • -

• SOLAMENTE FUNCIONA PARA MODO GRJ.FICO 
** •• ** *** * ** * * •••••• "*" * * * ** * •••• * * * ** *" * *". *. *" *". * ** * ** ••• **" * ......... • / 

void coloca pan grafica(void) 1 . _ . , ..................... " ..... " .... " ........... "" ......................... " ....... . 
*Coloca la última pantalla almacenada por la función salva pan graflca() • 
• SOL.AMENTE FUNCIONA PARA MODO GRÁFICO - - * 
................. ***"""•a •a• ••• *"* ••• ""*""* ....... """* •• *""" ............ "" ..... "/ 

int centra(char linea(), charmen¡¡, int longitud); 

void meneaje2(char ment J, int xl, int yl, int color_fondo, int caracter, 
int sombra, int opción) 1 1••••••• 11 .............. " ............................ ***"** ***" ................. . 

• Rutina que despliega un mensaje en la pantalla, los parámetros sont • 
men • Hensaje que se deeaa desplegar 
xl,yl • Esquina superior izquierda del marco del mensaje 
color_fondo• Color de fondo con el que se desplegara el mensaje • 
caracter .. Color con el que serán desplegado& loe caracteres 
sombra = Bandera que representa ei se desea proyectar sombra * 

SOMBRA =O NO SOMBRA =l SI 
opción "' puede lener dos posibles valoree 
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O -> almacena la pantalla donde se va a colocar el 
mensaje y lo despliega • 

l -> Restaura la pantalla donde se habla colocado el 
mensaje ........................................................................ , 

- •, . ' 

vold man esp(lnt x, int y, char •man, int fon, lnt C~16~·,· .. i'n~t.'sombra); ' , .....•.............................. , ........................................ _. 
• Despliega un mensaje en la pantalla y espera a.que el usuario pulse • 
• alguna tecla, los parámetros necesarios son; 

x,y • Poelclón del menaaje 
men • mensaje a desplegar 
fon • Color de fondo 
color • Color de loe caracteres 
sombra • Bandera que indica al se desea desplegar la sombra ················-······················--························---·••/ 

int mensaje(char •meo( J, char •elige( J, int sombra, lnt fondo,· int inv, 
lnt c2, lnt e) 1 /·-········-···· -············· -.... -· -·· ... --···· -··-· -.. ···---····· .... • Rutina que despliega un mensaje en la pantalla, los parAmetros son; 11 

men • Mensaje que se desea desplegar 
elige = opciones que se desean colocar en el mensaje 
sombra .,. Bandera que representa el se desea proyectar sombra • 

SOMBRA 11Q NO SOMBRA al SI • 
fondo ,. Color de fondo con el que se desplegara el mensaje • 
lnv .,. Color de fondo para el video inverso 
c2 • color con el que serán desplegados los caracteres 

• c • Color de las letras asociadas a las opciones . --. -....... ·-..... -·-·· -·. -....................................... · -·-.. , 
void lndica_modo( int insert); 

vold quita(int •pos, char var( ), Lnt xl, int yl, lnt opción); 

int lee_dato(char campo(), int digitos, int x, int y, char tipo) l ,. · ---· -· -· ............... · -· .. · -· ................. -...................... . 
* FUNCIÓN QUE LEE UN CAMPO ALFABtTICO 'i REGRESA ALGUNO DE LOS • 

SIGUIENTES VALORES ; 
111 -1 SE PRESIONÓ ESC 

O SE PRESIONÓ ENTER 
1 SE PRESIONÓ FLECHA ARRIBA 
2 SE PRESIONÓ FLECHA ABAJO 
3 AL FINAL DEL TEXTO Y FLECHA DERECHA 
4 AL EMPIEZO DEL TEXTO 'i FLECHA IZQUIERDA 
5 HOME 
6 END 
7 PG UP 
8 PO-OOWN 
9 teCla FlO .. --... --.. " ....... ". -· -.............. ·- ... -............................... , 

int lee_int(int digitos, int •var, int x, int y, int lee)J 
1·- •• •• " •• ···-···· ••••• "' ••••••••• ". ···········-···· ..................... " 

• Se encarga de la loctura y/o desplegado de una variable entera 
loe parámetros necesarios son: 

dlgitos • total de dlgitoe a leer 
var • variable tipo entera donde se almacenara el valor 
x,y • Posición de la pantalla donde se realizara la lectura 
lee .. Bandora que indica si solamente despliega ei valor o 

realiza la lectura 
O • Solamente coloca el valor de la variable 
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1 • Coloca ol valor de la variable y realiza su lectur-a* ............. "" ........ "" ............ "" .. """" ... ""."" ................. """" .. "" .. """" .. "" ........... "" .. • / 
int lee_doble(int digitos, int dec, double •var, int x, int y, int loe) 1 , ............................................................................. . 

• se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable de punto • 
* flotante con doble precisión los par6metros necesarios son: 

digitoe • total de digitoe a leer, incluyendo al punto decimal 
dec • numero de dec imalee a leer 
var • variable tipo entera donde se almacenara el valor 
x,y • Posición de la pantalla donde se realizara la lectura 
lee • Bandera que indica 11i solamente despl Lega el valor o 

realiza la lectura 
O • Solamente coloca el valor de la variable 
1 • Coloca el valor de la variable y realiza su lectura* .................................................................................... , 

int lea_float(int digitos, int dec, float •num, int x, int y, int lee) 1 
, ••••• * ••• * * •••••••••••• **. * •••••••• * •••• * ........ ** ..................... .. 

• Se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable de punto • 
• flotante los parimetros necesarios aons 

digitoa • total de digitos a leer, incluyendo al punto decimal 
dec • numero de decimales a leer 
var • variable tipo entera donde se almacenara el valor 
x,y • Posición de la pantalla donde se realizara la lectura 
lee • Bandera que indica si solamente despliega el valoL· o 

realiz.a la lectura 
O • Solamente coloca el valor de la variable 

• 1 • coloca el valor de la variable y realiza su lectura• ........................................................................................... , 
int lee_alfa(char campo( J, int digitos, int x, int y, int lee) 1 , ...................................................................................... . 

• Se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable tipo 
• cadena los parfimotros necesarios son: 

campo • variable tipo cadena donde se almacenara la lectura 
digitos • total de digitos a leer, incluyendo al punto decimal 
x,y • Posición de la pantalla donde se realizara la lectura 
lee • Bandera que indica si solamente deapl lega el valor o 

realiza la lectura 
O = Solamente coloca el valor de la variable 
1 .. Coloca el valor de la variable y realiza su lectura• ................ " .. "." ... "" ......... "" ....... " .... "" ................. " .................. • / 

void fija paleta(struct mapa colores color()) 1 , ..................... ""."" ..... "" ............................ """ .......................... . 
• fija la paleta de coloree para el desplegado de iconos • ....................................................................... ,, ........... , 

void muestra_icono(ohort chac- grafico(J2)(32), int x, int Y)1 , ................................................................................ . 
• coloca un icono contenido en la variable grifico en la posición x,y * ................................ -................................................. , 

void lee_paleta(char archivol ( J, struct mapa_ colores color()) 1 , ...................................................... ,, *""""" .......................... .. 
• Realiza la lectura de la paleta de colores de un archivo de icono • .......................................... _ ....................... ,, ................ , 

vold recupera_icono(char archivol(J, ahort char grafico(J2)[32)}1 , ........ -···••••* ···-·· ... " ................................................... . 
• Realiza la lectura de la figura del icono de un archivo de *.Jea • ............ -..................................................................... , 
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int resp icono(int elem, int raton( )(4))1 , ..................................................................... "" .. 
• so encarga de verificar cuando se presiona el boton izquierdo del • 
• raton y la posición donde se realizo eota contenida dentro de • 

algCan rango establecido en el arreglo llamado raton ...................... " ............................................... " .......... , 
int menu_iconos (char •menu (), char •etiq( J, int pos( 1 [ 2 J ) 1 , ................... -........ --······························· .. ············· • se encarga de colocar una serie de iconos en la pantalla definidos • 

• en el arreglo "menu", el cual contiene los nombres de los archivos,* 
la etiqueta o leyenda de cada icono esta definida en la variable • 
"etiq", y lae posiciones de cada uno de los iconos se encuentra 

• definida en la variable "pos". . • 
••••••••••• * ••••• 11• * ................................. * ••••••••• ••.•••* ••• f. 

1-·············-·········•cóotoo DE LAS FUNCIONES••···-·····-···-·······••**/ 

void raton{void) 
{ 

r.x. ax•01 intB6(0x33, &r, &r); 
r.x.ax=JB; int86{0x33,&r,&r) 1 
factorxa(r, x. cx+l) /c!=>lumnas1 
factory• ( r,x .dx+l) /renglon1 

void raton grafico(Y~id) 
( -

r.x.ax•O; . int86(0x33,&r,&r)J 
r.x.ax•JB; ·int86(0x33,&r,&r); 
factorx•( r. x. cx+l) /getmaxx () 1 
factory•(r.x .dx+l) /getmaxy () 1 

void coloca_carac~~~( !~~o~:~o~do~"inrº!e~~s ~har carac~er, in~ colot"_caracter, 

( 
int i; 
char cadena( 2); 
char far •mem; 
lf(H000-=0) 

( 
mem•mem vid+((pos y-l)*B0•2)+((pos x-1)"2); 
for(i•OTi<veces;i"++) -

{ 
• (mem++)•caracter; 
• (mem++) 11color_fondo+color_caracter1 

) 
elso 

( 
cadena( O )•caracter 1 cadena 11] •'\O• 1 
eetfillstyle(SOLID FILL,color fondo/16) 1 
bar ( ( pos_x-1) •ANCHO, (pos_y-1) *ALTO, (pos_x+vecee-1) •ANCHO, ( 

pos Y)"ALT0-1)1 
setcol0r(color caracter) 1 · · 
for ( i•01 i<vecei1 L++) outtextxy ( (pos_x-l:ti) *ANCHO, (pos_y-1 J •ALTO, cadena) 1 

int {escribe_video( int x, int y, char .. p,. int atrib, .int colorl, int color2) 

re9ister int i, jJ 
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) 

oculta cursor ( ) 1 
for(i•i1•p1 i++) 

( 
if ("p••''"') 

{ 
col cea caractsr{ i,y, •++p, color2, atrib, 1) 1 
j••p++I , 

l . . . . 
el se coloca caracter( i, y, •p++, colorl, atrlb, 1) 1 

) - . 
muestra cursor() 1 
return(]) 1 · 

vold coloca ~o~~r.a(i~t long~t~d, lnt x, lnt y) 

{ regieter-int ·i1 > . 
char caracter1 ; 
for (i•01l<longitud11++) 

{ . 

if(HODO••O,-
{ · . 

9 otOXYcx,y,, 
. r.h.aha81 r.h.bh•01 
caracter•lnt86(0xlO, &r, &r); 
coloca_caracter(x++, y,caracter,o, 7, l) 1 

alee 'coloca_caracter(x+i,y,' ',0,7,1)1 

void margen(lnt longitud, int fondo, lnt· x, lnt y, int color, "lnt el, int c2, 
int cJ) 

' . . 
coloca_caracter(x,y,cl,color,fondo,l); ' : ··: ., 
coloca caracter(x+l, y, c2, color, fondo, longltud-2) 1 
coloca:caracter(x+ (longitud-!}, y, el, color, f~ndo, 1) 1 

vold marco(lnt xl, lnt yl, int x2, Lnt y2, Lnt color_fondo, int caracter, 
int sombra,char titulo()) 

int longitud•x2-xH1, i; 
oculta cursor(); 
margen(longltud, color fondo, xl,yl, caracter, 201, 205, 187); 
for( i•O; i<y2-yl-1 I i-t+) 

{ 

) 

coloca caracter(xl,yl+i+l, 186,caracter,color fondo, l); 
coloca-caractor(xltl,yl+L+l, • • ,caracter,colOr fondo,x2-xl-l) 1 
coloca-caracter(x2, yl+ l+l, 186, caracter, color tOndo, 1); 
if (somiira} coloca_sombra ( 1, x2+ 1, yHL+l) 1 -

margen (longitud, color fondo, xl, y2, caracter, 200, 205, 188) 1 
if(sombra) -

{ 

l 

coloca_ sombra ( 1, xl+ long Ltud 1 y2} 1 
coloca_ sombra (longitud, xl+l, y2+ l} 1 

longitud=etrlen (titulo} 1 
i• ( ( (x2-xl )-longitud) /2) +xl 1 
eser iba_ video ( i, yl, titulo, color_fondo, caracter, caracter); 
muestra_ cursor (} 1 
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intesta en(char •a,char e) 
( -

register int i; 
for{i•O;•a;it+) if {toupper(•a++) .. •toupper(c)) return (i+l); 
return O; 

int botan ( int e [ ) ( 4), int num-:'~º) 

( lnt rotorna•-1, i~Oi · · 
r.x.ax•S; r.x.bx•O;. i~~-8_6(ÓxJ~:··,r,&r) / 
i~(t'._.x •. ax••l) ··'.>~:<·:>,.:.·-;'. ..... · :_,, , 

whilo( i<_n_U_me~o .. "''.'. r~~~r-~.~·~~·-1 ', .. 
(lf((r.x:c~>.'.;¡q¡oj: .. · r'.x:~x<•c[l)[2)) .. (r.x.dx>•c[l)[l) 

&&·r.x.dx<•c(l)(l)JJ:.retorna•i; · · 
i++; . ' ·;;¡ ·:. ~-~;-:. ,. '.-. 

r~ x. 8x~-6-; r. x.b~;;;o; · ... i~t86"coJ:c':JJ'; &~~:&r); 
whlle ( r.x.-ax l~l J::.i~_t86 (Ox~3, &rf &r) 1 

1 . . ...... ; <'" ·:,;;~ ·<"· 
1 return ( r.,t~~.~a J/( ~'.:';, ~'. /' : 

void llena_raton.< int .. raton 1 J ( 4) , int x· ~ int" y, int i, int longitud) 

( lf(HOOO••O} ;.•,>;;:,,'\ " 
( 

raton:{ i '1 [ ri~'.~~·-. ~'~c~Orx-; 
raton( i) [ 1 )~y~ factory1. . . 
raton( i) ( 2)•raton(iJ1O1 +longitud• factorx; 

1 
el se 

raton( i) ( J )~Y~.factory; · -

( raton( i JI O)º (x} •ANCHO• factorx1· . 
raton(i)(l)•(y)•ALTO•factory;:__ -~ . · : 
raton( i) ( 2) •raton( i) (O) +longltud•ANCHO* factorx; 
raton¡ i) 1 J )•(y+l) *ALTO• factory; 

int rospuesta_hor(int x( J, int y, int corltador~ ch~r .•menu( ) 1 char •teclas, 
int norm, int inv, int el, int c2, int raton ( ) ( 4)) 

union inkey {char ch(2); int. i; } e; 
int tecla elegida, flecha•O, b•-1, fl ant; 
eecribe_video{x (flecha) ,y ,menu (flecha), inv, c1; c2) 1 
for(ll) 
( 

while{ lbioakey { 1) && (b•boton{ raton, contador)) ••-1) / 
fl ant•flecha; 
¡f(b .. -1) 

{ 
c.i•bioskey{0)1 
lf(c,ch(O)) .. 

{ . . ' 
tecla elegida•eata en{teclas,~oupper(c-.ch(O))); 

· i~(teCla_elegida) - · 

flecha•tecla elegida-11 
escribe_ videO(x ( fl_ant), y,menu( f l_ant J, norm, el, c2); 
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} 

} 

escribe video(x[ flecha) ,y ,menu (flecha), inv, el, c2) 1 
return(1lecha) 1 

} 
awitch(c.ch(O)) 

( 
case '\r• s 

escribe video(x( flecha J, y,menu (flecha l 1 inv ,el, c2) 1 
return 'llecha1 

caae • ' s flecha++1 brealq 
case 27 s return -11 

alee 
( 

} 

ewitch(c. ch( 11) 
( 

} 

case 751 flecha--1 break1 
case 77s flecha++1 break1 
case sos 

escribe video(x (flecha 1,·y,menu( flecha J, inv, el, c2) 1 
return flecha1 

if ( f lecha••contador) flecha•01 
if ( flecha<O) f lecha•contador-1; 
if(fl antl•flecha) 

( - ' ' 

escribe_ video (X [ fl_ant), y ,menu[ f l_ant), norm, el, c2); 
eacribe_video(x (flecha) 1 y ,menut flecha), inv, el, c2) I 

} . . 

el se 

(escribe_ video (x ( f l_ant) ,y,menu ( t l.:..arit 1(~6~-i,C1,·~2)1 
escribe video(x(b),y,menu(b) 1 lnv,cltc2)";':_-~ .. :;;., ,-:·-- -
return (flechacb); 1,_v · 

} 

lr¡t localiza_longitud(char *menu_(_J, ir:at el~mentos, in~ tipo) 

int º""'º, mayor•O 1 
far ( c•O; c<elementos 1 c++) 

( 

!f!! t!~~J,r~!!~~~~~~~f=~~~i~~I ~j)~or) mayor~strlen(menu (e));) 
} 

return(mayor) 1 

void obten posicion(char 1111 menu[ ] , int pos( ) , int elementos, int x} 
( -

register int i; 
posfO)•XI 
for ( l•l J i<elementos11++} pos [ i)•poa( 1-1) +atrlen(menu[ 1-11); 

lnt menu hor{char 1111 menu[), int x, int y,· .lnt -fondo, lnt inverso, int colorl, 
- lnt color2, char titulo( J, int sombra) 

{ 
int n,poa(JOJ,raton(JO) (4),elem&01 
char tecias(JOJ; 
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int 

while(strcmp{monu(elem),"\0") l•O) elem++1 
obten posicion(menu,poa,elem,x+l) 1 
marco(x, y, pos( elem-1 J +atrlen{menu(elem-1 J), y+2, fondo, color!, 

sombra, titulo) 1 
for { n•01 n<elem1n++) 

( . . 
techa( n J•eacribe_video(pos( n) 1 y+t ,menu ( n) 1 fondo, colorl, color2) 1 
llena raton( raton, pos( n)-1, y, n, strlen(menu( n J )-1) 1 

} - . . ·. 
teclas(n+l)•'\0'1 ·, __ .· <_,, " .. -.. , . 
return( respuesta hor(pos,y+l, elem,menu, teclas, fondo, inverso, colorl, 

color2,rat'on)) 1 
' "1' • , . ,~---· ,·:~ ,<: 

respuesta ver(lnt x, int-:y, :·~·~t'·'.~~·¿·,::~~há~~··inenÚ( 1:· char: •tecl~a, int· 
noriñ video, int inv _video¡:; int .-_col~rll ;-.int · ~~lor2, :.int · raton( ) ( 4)) 

~~~º~ª~~~ª~~!~~~=~~~~1 ~-!f J~~;:~ 1 ~~~~~?~·~~:t:: ~--',};_(,:f ;~~::'. :'.;.-~~·: . 
~~~~!~~..:_video{x, y+fl,menu (_ f~ J ,_T~v-~_i~ec:); co~orl ;c_olor2) ·' 
{ '• <\-'•"' 

while( lbioskey( i') · && 
fl ant-=fl1 
itlb••-11 

1
c. i=bioskey(O); 
lf(c.ch(O)) 

( 
tecla_elegida•eata_en(teclas, toupper(c. ch( O))) 1 
i~(tecla_elegida) . '<· ".e -\ 

fl•tecla_elegida-11 ,.,_ .· :~·.-
eacribe_video(x, y+fl ant,menu( fl ant), norm~video, c'olorl, color2) 1 
eser ibe_video(x, y+ ( fIJ ,menuf fl), Tnv_.:.video, colorl, color2) 1 

} return(tecla_elegida-1) 1 · - "· - -

switch(c.chJOJ) 
( 
case '\r': . .. . 

escribe_ video(x, y+fl ,menu( f l) ~ inv~video, colorl, color2) 1 
return fl; 

} 
} 

case • • 1 fl++1 break1 
casa 27 i return -11 

e loe 
( 
awitch(c.ch¡l)) 

( 

} 

case 72: fl--; break; 
case BO: fl++1 break; 

} 

lf(fl••rog} fl•O; 
if(fl<O) fl•reg-11 
i¡(fll•fl_ant) 

escribe_video(x, y+f l_ant,menu( fl_ant), norm_video, colorl, color2) 1 
} escribe_vldeo(x ,y+fl ,menu ( fl 1 ~ inv _video, colorl, color2) 1 

} 
el se 
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( 
fl•b¡ 
eacribe_video(x,y+fl_ant,menuf fl_ant), norm video, colo 
escribe video(x ,y•f l,menuf fl J, inv_video, coiorl, color2 
return 111 

) 

lnt menu ver(char •menu(] ,· int x, int y, int fondo, int inverso 
. - int c2, char titulo( J, lnt sombra) 

< . ' 
lnt i, raton( 30) ( 4), longitud,elem•O; 
char teclas(J0)1 
while(atrcmp(menu( elem], "\0") l •O) elem++; 
longitud•localiza longitud(menu,elem,O) 1 
marco(x, y, x+longit'ud+l, y+elem+l, fondo,c, sombra, titulo); 
far (i~O;i<alem1i++) 

( 
teclas ( i )•escribe video(x+l, y+i+l ,menu [ i), fondo, e, c2); 
llena_raton(raton";"x,y+i, i, longitud-1); · . ' .. 

) . 
teclas(iJ•'\0'; .- ::. ·'·· .. 

) return( reapueata_ver(x+l, y+l, elem,menu, ~eclas! fo.ndo, inverso, 

vo~d salva_pan_graf ica ( int xl, int yl, int x2', int' y2) 

int i,ymed1 

~~!~9~:~"~bng int tam_antaTAH_GRAF, tamano1 .. ·· 
if (HODO••l) 

( 
·oculta cursor() 1 

xl•(xl=l) •ANCH01 x2•x2 11 ANCH01 
yl•(yl-1) •ALTOJ y2•y2•ALTOJ 
if(TAM GRAF••O) a tempo•fopen{arch temporal,"wb")I 
elae a:tempo•fopeñ(arch_temporal, "i•b".) 1 
TAH GRAF•TAM GRAF+S 1 
pan-grafica•realloc (pan graf ica, TAM GRAF•sheof ( lOng)) 1 
ymei!•ceil((y2-yl)/4)1 - -
tamano•imagesize (xl, yl, x2, yl+ymed) 1 
pan graf ica [ tam ant+• )•xl; 
pan-grafica [ tam-ant+t )•x21 
pan-grafica [ tam-ant+t )•yl; 
pan-grafica [ tam-ant+t )=y2; 
pan-grafica ( tam-ant+• )•tamano1 
pant'•malloc(tamino); 
faeek(a tempo,0,2); 
for( i•Oi'i<4; i++) 

( 
getimage(xl, yl+i •ymed, x2, yl• ( i+l) •ymed, pant} 1 
fwrite{pant, tamano, 1, a_tempo} 1 

) 
free(pant} 1 
fcloee(a tempo)¡ 

} muestra_Curaor{); 

vo~d aalva_p'antalla(int xl,int yl,int x2,int y2}. 

int y,x1 
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char far •mem1 
unsi9ned long int tam_ant•TAMANO, tamano1 
if (HOOO••O) 

{ 
oculta cursor(); 
tamano•(x2-xl+l) • (y2-yl+l) •21 
TAHANO•TAMANO+tamano+ 5 1 
pantalla•( short int•) realloc(pantalla,TAHANO•aizeof ( ahort int) +5) 1 
pantalla(tam ant++]•2551 
pantalla(tam-ant++)•xl1 pantalla[tam ant++J•x21 
pantalla[ tam-ant++ )•yl1 pantalla( tam-ant++J•y21 
for(y•yl1y<•f21y++) -

( 

l 

mem•mem_vid+( (y-1) •80•2)+( (xl-1} •2) 1 
for (x•xl1x<•x2;x++) 

( 
pantalla(tam_ant++ )•• (mem++) 1 

} pantalla( tam_ant+.+) •• (mem+-:+-) 1 

} muestra_curaor () 1 

void coloca_pan_graf lea (void) 
( 

int xl,yl,y2,y,x,i,ymed,maneja1 
char far •mem1 
void •pant; 
unsi9ned long tam ant•TAM GRAF, tam graf leo, tamano, t1 
unsi9ned posicion7 - -
i~ (HODO••l && TAH_GRAF>O) 

oculta cursor() 1 
a tempO•fopen(arch temporal, "rb"); 
ti'm ant~TAH GRAF•TAH GRAF-S; 
xl•¡ian 9rafica( tam añt++ J 1 
tam an't++; -
yl•jian 9raficaftam ant++); 
y2•pan:graf lea( tam:ant++); 
tamano•pan_9raf ica( tam_ant++ J; 
~!~a;~;~~~~~Í:71 toc(pan_graf ica, TAH_GRAF•sizeof (long)) 1 

feeek(a tempo,0,2); 
t=ftell(a tempo)-tamano•4; 
if(t<0.0)-t-=O; 
fseek(a tempo,t,O)¡ 
pantamailoc(tamano) 1 
for( i•O; 1<4; i++) 

( 
fread (pant, tamano, 1, a_tempo) 1 
putimage(xl, yl+i•ymed, pant,O); 

l 
free(pant) 1 
fclose(a tempo); 
!f!!AH_GRAF<•O) unlink(arch_temporal); 

( 
maneja•open(arch temporal,o RDWR); 
chalze(maneja,t)7 -
cloee(maneja); 

l 
mueatra_curaor(); 

186 



v{id coloca_pantalla(void) 

int x,y,xl,yl,x2,y21 
uneigned long int i, j 1 
char far •mem1 
if(HODO••O) 

( 
oculta_cursor() 1 · 
for( i•TAMAND1pantalla( i) 1•2551 l--) I 
j•l.1 
pantalla[l)•O; 
xl•pantalla(++i) 1 
x2•pantalla[ ++l J 1 
yl•pantalla( ++l] 1 
y2•panta l la ( ++ i) 1 
for(y•yl 1y<•y21y++) 

( 

1 

mem•mem vid+( (y-1) •80•2)+( (xl-1) •2) 1 
for (x=-'il1x~ax21x++) 

{ . 

• (mem++)•pantalla( ++!) I 
• (mem++) apantalla(++l J 1 

muestra cursor ( ) 1 
TAHAN0•)1 
pantalla•realloc(pantalla,TAMANO) 1 

int centra(char linea( J, char man( ),int longitud) 
( 
int l•atrlen(men) ,espacioe•01 
char cadena(SO)•" 
if (!<longitud) 1 

( 
espacios• ( longitud-1) /21 
cadena( espacios J •' \0·' 1 
sprintf (linea, "\a\a", cadena,men) 1 

1 
return(eapacioo) 1 

1 

"; 

void mensaje2(char menl J, int xl, int yl, int color_fondo, int caracter, 
int sombra, int opcion) 

{ 
static int x2,y2; 
lnt tamano, tot pan; 
lf(opcion••O) -

( 
x2•xl+atrlen (men) +2; 
y2•y1+21 
lf (HOOO••O J salva_pantalla( xl, yl, x2 ... 1, y2+1) 1 
alee salva pan graflca(xl,yl,x2+1,y2+1J; 
marco( x 1, yl, x2';y2, color fondo, caracter, sombra,"") 1 
eser i be_ video 1xl+1, y 1+1 ";' men, color_ fondo, caracter, caracter} 1 

1 
e lee 

( 
if(HOOO .... O) coloca_pantalla( J 1 
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} el se coloca_pan_grafica (); 

void men esp(int x, int y, ·char •man, int fon, int color, int sombra) 
{ -
mensaje2 {men, x, y, fon, color, sombra, O); 
bioskey(O); 
mensaje2 (men, x, y, fon, colot", sombra, l) 1 

} 

int mensaje (char •men( ) , char *elige( J, int sombra, int fondo, int inv, int c2, 
int e) 

int i, raton( JO) ( 4), longitud, elem•O, x, y, tamano,espacios, pos [ 5), elem2•0, n; 
chal" teclae(B)•" .. ,linea(BOJ1 
unsigned size¡ 
while(strcmp(men(elem), "\0") l ""O) elem++; 
longitud•localiza longitud(men,elem,O); 
x• (SO-longitud) /2i' 
ya(25-elem)/2¡ 
if (HODO••O) salva pantalla ( x, y, x+longitud+2, y+elem+J); 
e lee aalva_pan_gratica ( x, y, x+longitud+2, y+elem+J); 
marco(x, y, x+longitudtl, y+elem+2, fondo, e, sombra,""); 
for { i•O; i<elem¡ itt) 

( 
centra ( 1 inoa,mon( i), longitud); 

) escribe_video(x~l, y+i+l, linea, fondo, e, c2) 1 

while(etrcmp(elige( elem2) 1 "\0") l•O) elem2++; 
obten_posicion (elige, pos, elem2, x+l) 1 
linea(0)•'\0'¡ 
for (n•O; n<elem2 ;n++) strcat ( l lnea, elige( n)); 
eapacios•centra e linea, linea, longitud) 1 
for ( naiO; n<elem2; n++) 

( 
pos( n )•pos ( n) +espacios¡ 
teclas( n J•escribe_ video(pos( n) ,y+i+l ,eligef n), fondo, c, c2) 1 
llena_raton( raton, pos( n )-1, yti, n, strlen{elige( n) )-1); 

} 
teclae(n+l)""'\0'; 
i•respueeta_hor(pos, y+i+l, J, elige, teclas, fondo, inv, c, c2, raton); 
if(HODO .. •O) coloca pantalla(); 
else coloca pan grifica() 1 
return ( i) ¡ - -

v7id indlca_modo{ int lneel"t) 

if ( lnsert•aO) escrlbe_video(JO, 25," MODO DE SUSTITUCION " 1 64,15, 15) 1 
)alee escrlbe_vldeo{J0,25," MODO DE INSERCION ",64,15,15)1 

void quita(int .,pos,char varf),int xl,int.yl,lnt opclon) 
( . 
lnt i; 
if(.,poe>O 11 opcion•al) 

( 

} 

.,poe•( {opclon••O)? .,poe-1 i *pos); 
for(i•.,poe; i<etrlen (var)-11 i++) var{ i) •var( i+l J 1 
var( l)•' 'I 

escribe_video(xl, yl, var, cfondo2, ctexto, ctexto); 
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int lee_dato(char campo( J,lnt digitoe,lnt x,int y, char tipo} 
{ 

int poel•O,tecla,k1 
char a( J•( "ABCDEFOHIJKLHNOPQRSTUVWXYZ?¿ .- abcdefghijklmnopqretuvwxyz. 
char n( )•("1234567890.-+ "}I -
char i( )•("1234567890-+ "}1 
ch ar t ( J • ( "abcdefghijklmnopqretuvwxyz.ABCOEFCHIJKLHNOPQRSTUVWXYZ123456 

7890? -+*<>\\1@1$\&/()•?¿'\"q,. "}I 
union inkey ( cJi'ar ch(2)1 int 11 ) e¡ 
~~~7!~~-vldeo(x, y ,campo,cfondo2 ,ctexto, cte~to) I· 

{ . . _,. . . 
coloca_ caractor ( x+poal, y, campo ( po~l) , ctexto, ~-f on~o3, l) 1 
while(lbioekey(l)}I -'< ::'.· ,.·.·. 
coloca_caracter (x+poel, y, campo( pool), ctexto, cfondo2, l} 1 
e. i•bloskey (O) ; 
lf(c,ch(OJ J 

{ . 
switch(tipo) 

) 

{case 'A' 1 tecla•esta en(a,c.ch(O(JI break¡ 
'N' t tecla•aeta-en(n,c.ch[O)}I break¡ 

caee •e• tecla•eeta-en(t,c.ch(O)) 1 break;' 
case 'I' tecla=eata:en(i,c.ch(O))I break;. 

) 
if(tecla) 

{ 
if ( ineert) 

{ . 
for( k•digltoe-1; kl :sposl ;k--} campo¡ k] •campo( k-1); 

) eser ibe_ vldeo(x, y, campo, cfondo2, ctexto, ctexto) 1 

campo( poel )• (c.ch(O)) 1 
coloca caracter (x+poel, y, e.ch( O], ctexto, cfondo2, 1) 1 
if(poeI<digitoe-1) pool++; 

) 
swltch(c.ch(O 1) 

{ 
caee '\b's quita(&poel,campo,x,y,O); break1 //Tecla Backepace 

'\r': return(O)J //Tecla ENTER 
case 27 t return (-1}; //Tecla ESCAPE 

) 

el se 
{ 
switch(c.ch(l)) 

{ 
//tecla PlO 
//tecla HOME 

•11 

case 68: return(9) 1 
case 7lt return(S)1 
caso 72 t return( l); 
case 73: return(B); 
caoe 75: 

//tecla flecha arriba 
//tecla PG UP 
//tecla fliicha derecha 

if(poel>O) poel--; 
elee roturn(4J; 
break; 

case 77 t 
if(poel<digitos-lJ posl++1 
else return(J); 
break; 

caee 79 t ret.urn ( 6) I 
caee 81: return(7); 
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//tecla flecha izquierda 

//tecla END 
//tecla PO_DOWN 



case BOi return(2}1 //tecla flecha abajo 
case 92: ineert•((ineert••O)? 1 s 0)1 · //tecla insart 

indica modo(insert); break; 
case BJs CjuLta(&posl,campo,x,y,l)J break1 //tecl_a SUPRIMIR 

l 

L{t lee_int(Lnt digitos, int •var, Lnt x, int y,. int lee), .. 

char campo1(25},formato(l0)1 
int regresa1 
spr intf (formato, "'t.\\dd", digitos); 
sprint! (campal, formato, •var); 
U(strlen(campol)>digitos) ( 11 var•01 Dprlntf(campol, formato, •var) 1) 
eser ibe_vldeo(x,y, campol, cfondol, ctexto,ctext_o) 1 , 
if(lee) 

{ 

l 

regresa•lee dato(campol,digl.tos,x,y, • I'); 
•var•atoi(cimpol); 
sprintf (campal, formato, •var); . . 
L f(etrlen (campal )>dl.gitos) { •var•O; eprintf (campol,.formato, •var) 1 
escribe_ video (x, y, campol, cfondol, ctexto, ctexto); 

return(re9resa); 
l 

Lnt lee doble(int digitos, int dec,double •var, lnt"·X, .int y, Lnt lee) 
{ -
char campolf25),formatoflS); 
lnt regresa; 
sprintf (formato, "\\'t.d. \dlf", digitos, dec); 
sprintf(campol, formato, •var) 1 . 
if ( strlen( campal )>digitos) { ""var•O; sprint! (campol, formato, •var) 1) 
escribe_ video ( x, y, campal, cfondol ,ctexto, ctexto); 
if (lee) 

{ 

} 

regreea•lee dato(campol, digitos, x, y, 'H •); 
•var•atof ( cimpol); 
sprintf {campal, formato, ""var) 1 
Lf (etrlen (campal) :>digl.tos) { •var•O; sprintf (campol, formato, •var) 1} 
escribe_video(JC, y, campal, cfondol, ctexto1 ctexto); 

return(regresa}; 
} 

i~t lee_float(int dlgitoe,int dec,float •num 1 int x, int y 1 int lee) 

char campo1(25],formato(l0J; 
int regresa; 
eprintf (formato, "\'t.\d. \dlf", digltos,dec); 
sprintf(campol,formato,•num)1 , . 
if (atden(campol )>dlgitoa) ( 11 numc01 sprlntf {campol, formato, •num) 1 } 
escribe_ video( x, y, campal, cfondol, ctexto, ctexto) 1 , 
lf (lee) 

1 

l 

regresaclee_dato(campol, dlgitos, x, y, 'N' l 1 
•num•atof(campol); 
sprLnt f (campal, formato, •num) 1 
if (otrlen(campol )>digitos) { •num•01 sprint f { campol, formato, ""num); 
escribe_video(x, y, campal, cfondol, ctexto,ctexto) r 
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return(regreea) 1 
) 

int lee_alfa{char campo( J, 1.nt digitoe, int x, int y, int 1.ee) 
( 
int regresa, i 1 - ., · 
if ( atrlen(campo)>digitos) .. campo(digitos) ••\O• 1 
~- .. 

( .. ' ' 

for( i•strlen(campo) 1 i<digitos1 it+) · campo( i)•' '1 
campo(iJ•'\0'¡ 

) ' ' '' .< ,; .·:· '·ii' ··.· .. 
escribe video(x, y ,campo, cfondol ,ctexto, ctexto) 1 

i~(lee)- ' ' ·... \ e:: '·•;.;: ·. 
regreea•lee_dato(campo, digitoe, x¡ y, •e•,)/' 

) escribe_video(x, y, cam~~--~fo~-~~l, ctexto, cte'xto) t 

}return(regresa)f :-"_ .. , \,',-. //:·~· 

void fij.I. pai~t~(-,u~'iUCt:.~~P~:-c·~·J:~~-es Cá1oi:-1 J) 
( - ''"' ' - ;.''' 

etruct. pal8tt8ty¡)8~ p~~Í> /:.·: 
int i1 . .: ., :;::._, .,, 
9etpalette{&pal)1:/,. · ·,.,::-- ,·, - ,;f: 

for(i•01i<l61i++):\·· . .. ~-.·~·)>::.·:;',-·"."·· .,, .·· 
eetc:gbpalet_te{paLColoi::s( i) ,color( iJ .rojo/4,color( i] .verde/4, 

· · · · · · color( i); azul/4) 1 

void lee paleta ( chai.-=.·a~ch1Yol () ~ &tru·~t·, m~pa c~iores' col.or(. J) ~ 
( - ' ' '" "" ' " ,, .,, " ,.,.,., ' ' 

1.~~L~ 1 •archl~ '. - ··'.·· .. . ..:,: ··"':.·/: ··(~,./~.~ .. :.~~~:__· '"~"-~·~ 
if( (archl•fopen{archivol,."rb" J J••NULL) ., 

{ printf(" ERROR.FALTA UN A.R.~HIVO_.DE"UN ~CONO_.")l·~~it{i,,, 
e~se .. ;. ·-;-:~·-·_ .. :.~, .'·>!> :·•·:Y:~.·<;t -~<-, 

fseek{archl,62,0)/ . . · . ,..- :.:··~·· ·-'·' ;', '.~.' 
for( i•O; !<16; 1++) fread(&eolor( 1), sizeof (color( i)}, l, archl) 1 

) ' ' ' 

fe lose { archl J; 
) 

v~l.d recupera_icono{char archivol [ ) , ehort char,.graflco(32) ( 32 J) 

FILE •archll 
int i, j, punto, puntal, punto21 
if{ {archlisfopen(archivol, "rb") )--NULL) 

{ printf { .. ERROR FALTA UN ARCHIVO DE UN ICONO .. } ; exit { l} I} 
elae 

( 
feeek(archl, 126,0}; 
for { i•Jl; i>•O; i--) 

( 
for{jsQ¡ j<l6¡ j++) 
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fread(&punto, aizeof ( short char), 1, archl) I 
puntol•punto2•punto1 
puntol <<• 41 puntol>>•41 punto2 >>• 41 
grafico( i l ( j ·~] •punto21 grafico( iJ ( j •2+1J•puntol1 

l 
fclose{archl) 1 

l 

int resp ·icono·( int' elem; int raton( J ( 4 J) 
( -
int b1 
for( 11 l 

1
whÜe( (b•boton(raton,elem) )••-1) (lf(bioekeyÚ)) bioakey(O) ¡) 
return b1 · 

l 

int menu_iconos (char •menu [), char •etiq( J, int poé( J ( 2)) 
( 
int i,raton[30](4],elem•OJ 
char archivo! ( 15 J 1 
short char grafico(32 )( 32]; 
struct mapa colores color( 16) 1 
while( strcm¡i(menu( elem), "\O" J l •O) elemt+; 
settextstyle(2,0,0) 1 
for { izO; i<elem1 i++) 

( 

l 

sprintf {archivo!, "\s. ICO" ,menu( i)) 1 
recupera icono( archivo!, graf ico) 1 
if (i••O)-

( 
lee paleta{archivol,color) 1 
fiji paleta(color) 1 

l -
muestra icono(grafico, pos ( i) (O), pos( i] ( l]) 1 
setco1or (o) ; 
outtextxy{pos( i) [O) ,pos( i) ( l ]+34,etiq( i]) 1 
ratonl i) (O)•pos( i J (O) 111 factorx1 
raton( i) ( 1 )•pos( i J ( l J •factory1 
raton( i) ( 2 J• (pos ( i) (O) +32) • factorx1 
raton( i) ( 3 )""(pos[ l] ( l )+32) •factory1 

eettextstyle(O,O,O) 1 
return(resp icono{elem,raton))I 

l -

void lniciallza(lnt modo) 
( 

int gdr 1 ver•VGA, gmode, errorcode1 
if (modo==O) gmode=VGAMED1 
elee gmode=VGAHIJ 
lnitgraph(&gdriver, &gmode, "") 1 
errorcode=graphresult (); 
i f ( errorcode l •grok) 

( 
printf("\nERROR, NO SE ENCUENTRA EL DRIVER GRAFICO EGAVGA.HGI"); 
exit(l); 

l 
setf illstyle (SOLID_FILL, 15); 
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bar(0,0,9atmaxx( )í9otmi:.xy()) I 
ALTO•texthoi9ht(" ") I 
ANCHO•textwidth (" ") 1 
HODO•l1 
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APÉNDICEB 

EJElfPLO 

En esta sección se ejemplificar el uso de los elementos de 
interface y de las rutinas generadas a .lo largo de la tesis 
aplicado a la solución de una parte de un problema; solamente se 
analizará una parte debido a que es un problema .·muy complejo; y 
analizarlo. a· fondo y proponer soluciones demanda ria bastante tiempo 
y personi!:l','""además de.-quo no es este el tema ni parte fundamental 
de los objetivos·de;la.tésis,··Solamente se utilizara como ejemplo 
de , la forma.' dÍ(;. imPlementar los elementos de interface en los 
programas,· - y obteiier mejores resultados y programas mas 
competitiv·as·,, los cuales sean del agrado del usuario. 

La Dire;;;,;ión General de Carreteras Federales (DGCF), tiene una 
metodologla para la construcci6n de una nueva carretera; para lo 
cual debe de seguirse una serie de pasos o etapas para llegar al 
resultado final, entre ellos podemos mencionar los siguientes: 

1.- estudios preliminares 
2.- SAlección de Ruta 
3.- Levantamiento topográfico 
4.- Creación de Anteproyecto 
s.- Proyecto 

A continuación explicaremos brevemente, de una manera muy 
superficial y sencilla cada una de las etapas anteriores, sin 
entrar mucho en los detalles, ya que se puede ahondar bastante en 
cada uno de estos puntos con formulas, ejemplo, reglas, 
lineamentos, procedimientos, etc., lo cual no es el objetivo 
principal de esta sección; posteriormente, se seleccionara una 
parte de alguno de estos puntos y se plantearan soluciones usando 
los elementos de interface en su diseño, con el fin de que el 
usuario pueda apreciar la forma de implementarlo. 
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1.- ESTUDIOS l'KELIJ\UNARF.S 

Comprende los estudios socioeconómicos que , justifican la 
construcción de nuevos caminos y/o las mejora's de los exiStent.es; 
además, debe de tomarse en cuenta los puntos oblig~do~. por los 
cuales debe de pasar la carretera,'" ente~~i~~·dºI'.'~ _ ·~·ar· .. Punto~ 
obligados aquellos sitios por los que necesari,aniente~debe ci'e .·pasar 
el camino, ya sea por razones ec~n6mic~_s,·-.'?_~c~ale~.,O.p011tic::~~;. con 
los cuales debe de justificarse la constl"ucción''de ·1a darre'terá. 

-. e·.,;.- , ..... <'· ·;¡,_.,~-, .. 

-;· __ \':~.: .·_ ~:;..,:.:.~~: ''.~~·:f> ,· ,,< ">;:·, --.·,;:·. 
2.- SELECCIÓN DE KUfA 

En la construcción de un~'. -.c~~r~'t~~~"\. inf l~Yen una ser le de 
aspectos, los cuale~-·:.~e.berl~:-".d~-:~<toínai~e >~." ··cu~~ta; entre ellos 
podemos mencionar la;topografía; .fa. geolÓgía, la hidrología, el 
drenaje, el uso de la._ tierra·,~: etc.; todos estos datos, en conjunto 
con los datos de trán.sito,' constituyen la información básica para' 
el proyecto de. la· obra "y la selección de la ruta; además~ debe 
recopilarse informaci6~ ·'sobre las obras existentes. 

- ., ~ 

También se puede basar en el uso de cartas geográfica·s, para 
darse una idea de.la topografia de la zona; otra forma de,:reconoCer_ 
el terreno por-donde se piensa construir el proyecto e's 'a.::baSe,-.de 
lo que se conoce como "reconocimiento aéreoº, y la ma.S Utili"z.ada: de 
todas ellas, es a base de fotografía aérea, las cuales fa'cilit.árí. el 
estudio del terreno desde los puntos de vista topográficos, y 
geológicos, permitiendo determinar la elección de una mejor ruta; 
este tipo de fotografía, utiliza equipo especial tanto de película; 
como de papel para la impresión. 

En base a todos estos elementos, y coh un grupo de eMpertos, 
los cuales interpretan los datos anteriores, se determinan algunas 
alternativas para la construcción del proyecto, se evalúan todas 
ellas y se e1ige solamente una de ellas. 
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3.- f,EVANTAl\llENTO 'l'Ol'OGRÁl<'ICO 

una vez establecida la ruta por donde se construirá la carretera, 
se procede a complementar y definir los datos sobre el terreno; 
esto se realiza mediante un levantamiento topográfico para obt~ner 
la geometría exacta del terreno por donde se const.l-uirá la 
carretera; también pueden emplearse equipo fotogrametrico >para 
obtener estos datos, si lo permite la topograf1a y-vegetación,_de la 
zona. 

4.- ANTEPROYECTO 
. ·. '·· .' ' .· 

con base a:-t.o~-~-s .. ;los :'.d_at«?,s.'iintet-iores, ·.ªª· in~ci_a. el. estudio 
para el trazo del·. cilmfnO/·.Pa'ra· iO' cual, eL proyectista,· ·debe de 
observar la geometr.ia ·ctSl terreno, pal-a ·abtener·el eje que seguirá 
el camino, al· cual ·se 'ie deri~mina" 11 ALINEAMIENTO HORIZONT.AL", el 
cual es una proyección sobre el eje horizontal del eje del camino, 
y al cual esta compuesto pOr tangentes, curvas circulares y curVas 
de transición; siendo las tangentes las rectas que unen dos curvas; 
una vez establecido este alineamiento horizontal, se c~ntinua' con. 
la definición del "ALINEAMIENTO VERTICAL". el cual es la proyección 
del eje de la carretera sobre un plano vertical; al'_ eje~ de-1 
proyecto en alineamiento vertical se le denomina "SUBRASANTE 1~; á.l 
igual que el alineamiento horizontal, el alineamiento vertical, e~ta 
compuesto de tangentes y curvas. A cada punto dentro del 
alineamiento vertical donde se unen 2 tangentes se le denomina- PIV, 
al punto donde se une el primer punto de la curva con la tangente 
se le denomina PCV, y al punto de unión entre el ultimo punto de la 
curva y la tangente se le denomina PTV. 

5.- l'ltOYECTO DEFINITIVO 

Una vez establecidas las 1 ineas que conforman los 
alineamientos horizontal y vertical, el siguiente paso consiste en 
definir las caracter1sticas geométricas del camino y las 
propiedades de los materiales que lo formarán, dentro de las 
características geométricas del camino se tiene que definir el 
tamano de la corona y la inclinación de los taludes de cortes y 
terraplén. 
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TERRENO NATURAL 

J 
EJE 

RASANTE 

ANCHO DE 
CORONA 

SUDRASANTE 

TALUD DE 

- t---~TERRAPLEN 

AREA DE', 
TERRAPLEN -

SECCION TRANSVERSAL TIPICA 
GEOMETRIA DEL PROYECTO 

Una vez definidos tanto la geometría del terreno como la 
geometría del proyecto, se procede a realizar cálculos relacionados 
con los volllmenes de construcción tanto en corte como en terraplén, 
También se incluye en esta parte el cálculo de movimientos de 
terracerias por medio del diagrama denominado "curva masa", 

PAH.TE A ANAUZAlt. 

Vamos a analizar, una parte correspondiente al anteproyecto;· 
el cual· representa el comienzo de la entrada de datas hacia la 
computadora· para su proceso y verificación; primeramente, tenemos 
los datos obtenidos del levantamiento topográfico, lo cuales se 
obtienen por 11 brigadas 11 , las cuales se encargan de real izar las 
mediciones correspondientes en los lugares indicados, con el fin de 
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obtener la geometria exacta del terreno; con lo cual los cálculos 
resultarán mucho mas· precisos; estos datos son almacenados en una 
FORMA como la siguiente: 

LADO IZQUIEROO CAD. LADO DERECHO 
ELEV. 

20.00 19.00 1630 ObO 179000.00 600 9 t}ll 22.30 40.00 

1.90 O.to 2.30 2.30 213811 •1.80 ·1.10 ·1.60 4.06 

2000 t7.60 16 20 4.40 179009.00 4.00 14.40 25.40 37.tlO 4000 

3.40 1.00 3.30 1.60 2t31.lt0 0.60 o.to ·2.30 ·600 •6.60 

70.00 13 70 tl.00 • 70 t70020.00 640 16.00 4000 

2.40 1.70 ·O.tO 1.00 2135.37 000 •1.90 ·340 

20.00 5.40 1.70 179020.00 7.10 2000 40.00 

:uo 0.60 ·0.40 2134.38 ·1.30 •l.00 •2.90 

2000 600 17902900 >OOO 40.00 

•oo 1.70 213349 ·0.80 ·2.10 

>OOO 1600 179031.tiO 1.70 4.40 7.tiO 20.00 4QOO 

1.60 2134.06 0.30 •l.911 •t.30 ·1.00 ·3.20 

woo 360 179040 00 16.00 29.00 40,00 

1.70 o 20 2133 13 •1.60 ·1.80 ·3.20 

20.00 600 3 30 1.10 179000 00 7.10 24.60 40.00 1 

1.00 0.40 ·1.00 ·1.00 2131 02 ·0.10 ·4.00 ·6.30 : ¡: ...... 1: 

2000 3 20 17906300 2.60 6.60 22.20 40.00. 

2 00 1.10 2129b8 000 0.50 •2.70 4.00 · i· 

. ·~, :-_ ... ·¡. -· 

-. ~··: ·: ::: ', -~ :' - :-: :: ;'",· ... 

Los puntos de lado izquierdo, son toma~.o~'. :"_c~~o .. ·.:-:·p~n~os 
negativos al eje del proyecto, los puntos del ··1ad.;':'derecho :·son 
tOmados como puntos positivos; el punto ·en d~r:i~e:~:se·i~~~té:~Sácta'' el 
eje con el terreno, define el centro de_:. n.~~~t~_ó'~·;'~j·á~ 'iah.ora, 
solamente tienen que graficarse estos puntOs .en ·p1an'o"c<iordenado; 
los cuales definirán la forma exacta: del t~rreno, por···doride se 
proyectara la construcción de la nueva ·carret-Bi:-a ~ ". 

198. 



l.ADO. 
IZQUIERDO 

EJE 

•UMr {fi~ º~lrt~:::.mo 
'I l.H U~J 
E.IE e.18 1.11 : ~== :::~:1 LflDO 
T 22.il -1.61 f DERECHO . ...... .. ... 

LADO 
DERECllO 

® 
ELE:VRCION: 2131.11 
CAD. 17W+lll / 

REPRESENTACION DE LOS DATOS DEL·Tl!RRENO 

Estos datos tiene que ser capturados a~·Pued.~~·fs.er .. _.·O~t·Cnidos 
mediante el uso de equipo de fotograi:netri~, :s:_'~. ·~S:-~o~ibi.~_;-'_ádemás, 
tiene que ser acompañados de un archi~o <~·éJ<:i~~c;;S-;:~9~~~r_aics, _-los 
cuales identifiquen a que camino perten'ec'en los :"datos: antÉtr lores. 

: -, :~~_\/_:;·:-~/. _': ·:. 
Al terminar de capturar los datos del te!rrenO;> estaá· ti_encn 

que ser mostrados gráficamente en la pantalla. para que el 
proyectista pueda observar la geometria del terreno~ y pueda hacer 
una mejor estimación de la mejor alternativa para la construcción 
de la carretera. 

otro aspecto importante que hay que resaltar, es que con los 
mismos datos anteriores, puede obtenerse también lo que se conoce 
como "PERFIL DEL TERRENO", el cual esta definido por los puntos 
donde se intersecta el terreno con el eje del proyecto, con ellos, 
puede observarse la forma que tiene el terreno a lo largo.del eje 
del proyecto. 

Una vez establecidos todos estos aspectos, se debe de proponer 
una linea, la cual l'ijara el eje de la construcción de la' 
carretera, la cual se le llama 11 SUBRASANTE", y esta constituida por 
curvas parabólicas. 
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Los datos que deben de captur.arse para poder establecer esta 
linea son los siguientes: 

CADENAMIENTO El,EVACION LONGITUD 
1'19000.00 2135.66 o.oc 

179420.00 2110;46 340.00 

179750.00 2108.lS 260.00 

180130.00 2092.95 280.00 

180570. ºº 2101.1s 600.00 

181320. 00 2056.75 340.00 

182060,00 20S2. SS 400.00 

182480.00 2027 .JS 260.00 

182820.00 2026.84 260.00 

183460.00 2002.84 140.00 

183880. 00 2000.'14 120.00 

184360.00 2010.10 440.00 

185380.00 1978.54 o.oc 
H asta aqui i...tustraremos ..La terma ele resoJ.ver.este pr oblema, 

utilizando las rutinas de los elementos- de· int~rfáce 'creados en 
esta tesis. como inicio del programa, poé:Íem~S·.·-r,epr~Se.ntal-._ los 
derechos de autor y/o función del programa·.cori la' ·ayuda· de un 
mensaje; posteriormente, procederemos a· desple.g~_r ~·n. _m~~~ c~Ó todas 
las opciones disponibles que se podrán utilizar· durante'· 1a sesi6nÍ 
los archivos que se utilizarán deberán de apega'rse 'a lá siguiente 
nomenclatura: 

INICIALES 
NUMERO DE TRABAJO 

TRAMO 
EXTENSIÓN 

= CM (INDICAN TIPO DE PROCESO) 
4 DÍGITOS NUMtRICOS, los cuales identifican a 
la carretera. 
2 DÍGITOS, los cuales identifican el tramo. 

= .GRA -> DATOS GENERALES 
.VF -> SECCIONES DE TERRENO 
.VER -> ALINEAMIENTO VERTICAL 

De esta forma, los únicos datos que necesitamos para definir 
los archivos son el "NUMERO DE TRABAJO" (Identificador de la 
carretera) y el 11TRAMO", que se quiere utilizar. 
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Para realizar la función de las primeras dos opciones del 
men~, que corresponden a la lectura del Numero de trabajo y del 
tramo, podemos auxiliarnos en las funciones de lectura que 
generamos e~ el capitulo correspondiente a las formas. 

Una vez d~finidos e~tos dos parámetros, se d~·f¡;~en con' elios 
loB archivos que se van a utilizar¡ las siguientes tres opciones 
del menar corresponden a dos opciones de captura. 

CAPfURA DE DATOS GENEltAJ,F..S. 

Para la captura de datos utilizaremos la FORMA DE ENTRADA Y 
SALIDA DE DATOS, la cual contendrá los siguientes campos 

CARRETERA: 
TRAMO: 
SUBTRAMO: 
ALTERNA1'IVA: 
ORIGEN: 
PROYECTISTA: 
CADENAMIENTO INICIAL: 

' • 1.. • 1 

11~ 
ª--··-·----~ 

~ 

Curcteu 
Tra.u 
Sub tramo 
Alternativa 
Origen 
Proycct lsta 
Estaclon inicial 
Eshc ton r lna l 

: ftEXICO·ACAPULCU 
: k•·Zl k• SS 
: t'~4~i';';;.t·§~-:_;~;·::;¡ ·r.":·~~.::; . .:-,:¡tb:··;.L·.;. .. ;.if~ 
: un1cn 
: nextco 
: Alfredo t"lende:t 
: Zl000.116 
: 2~000.00 

......... ,,ilf.) ______________ .. 
"r~i'<fr±_·· ,,¡;m;l':Z!!!!:+ -

llJDO DE IJISilltlDn 
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CAl''l'UIL\ DE SECCIONES DE TEIUtENO. 

Para la captura de lo puntos que definirán la geometría de las 
secciones del terreno, se basan en distancias y desniveles, . se 
tendrá un limite de 50 puntos para definir una sección y un limite. 
de. 500 secciones, generalmente, los puntos de una sección no llega 
al limite, por esta razón, los puntos cuya distancia al eje este 
def1nida comO cero, no serán tomados en cuenta; al terminal- de 
capturar todos los datos, se tendrá que generar un archivo cOn el 
siguiente formato, el cual se ha venido utilizando en la 
dependencia ya mencionada anteriormente: 

240381 179000.00 2138.11 1.90 ·20.000 0.10 ·19.000 2.30 · 16.300 2.30 ·8.500 ·1.80 5.000 

240382 t 79000.00 2138,11 ·1.10 9.000 ·1.60 22.300 4.80 40.000 0.00 0.000 O.DO 0.000 

240381 179009.00 2135.90 3.40 ·20.000 1.00 -17.600 3.30 ·16.200 1.50 ·4.400 0.50 4.000 

240382 179009.00 2135.90 0.10 14.400 ·2.30 25.400 ·6.80 37.800 -5.50 40.000 0.00 0.000 

240381 179020.00 2135.37 2.40 20.000 1.70 -13.700 0.10 11.000 1.00 ·9,700 0.00 6.400 

240382 179020.00 2135.37 ·1.90 15.000 ·3.40 40.000 0.00 0.000 0.00 0.000 O.DO o.coa 
240381 179028 00 2134.38 2.20 ·20.000 0.60 5.400 0.40 -1.700 ·1.30 7.100 ·1.60 20.000 

240382 179028.00 2134.JB ·2.90 40.000 0.00 0.000 0.00 0.000 0.00 0.000 0.00 0.000 

240381 179029 00 2133.49 5.00 ·20.000 1.70 ·6.000 o.ea 20.000 ·2.10 40.000 0.00 º·ººº 
240381 179031.50 2134.0B 0.40 20.000 1.50 ·16.000 ·O.JO 1.700 ·1.90 4.400 ·1.30 7.500 

240382 179031.50 2134.08 ·1 60 20 000 .J.20 40.000 o 00 0.000 0.00 0.000 O.DO 0.000 

240381 179040.00 2133.13 1.70 ·20 000 0.20 3.500 ·l.60 16 000 ·1.80 29.800 ·3.20 40.000 

240381 179060.00 2131.02 1 80 ·20 000 0.40 s 000 ·1.00 3.300 ·1.00 -1.100 ·0.10 7.100 

240382 179060.00 2131.02 ·4.00 24.600 ·5 30 40.000 0.00 0.000 000 0.000 0.00 º·ººº 
240381 179063.00 2129.58 2.80 ·20.000 1.10 ·3.200 º·ºº 2.500 0.50 5.800 ·2.70 22.200 

240382 179063.00 2129.58 4 00 40.000 0.00 0.000 0.00 0.000 0.00 º·ººº º·ºº 0.000 

En donde la primera columna corresponde a la tarjeta, la cual esta 
constituida por el Numero do trabajo y un numero consecutivo, el 
cual comienza en 81, indicando que es la primera linea de puntos, 
82 que es la segunda linea, y asi sucesivamente hasta encontrara 
otra tarjeta con 81, indicando el inicio de otra sección de 
terreno; la siguiente dos columnas corresponde al cadenamiento y la 
elevación; las últimas 10 columnas contienen un total de 5 puntos 
del terreno, dados por desnivel, distancia; las distancias 
negativas indican lado izquierdo del eje, y las positivas lado 
derecho; las distancias de coro no son tomados en cuenta. 
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Para resolver esta problema, utilizaremos el concepto de 
FORMAS DE ENTRADA y SALIDA DE DATOS, auxiliandonos de una archivo 
binario para la . lectura rápida· de los datos; al finalizar de 
realizar la c~ptUra, a·e,,: · tendrá que generar el archivo 
correspondiente: ·con su'· éxtensi6n respectiva (VF) ~ Un aspecto 
fundamental que ·debemos de tomar en cuenta, es que .el usuario, 
pueda observar grAfÚ:amente la distribución del terreno mediante 
los puntós · 'que:'': ha ; introducido; es decir cÍésea obtener la 
graf icación - de.:·: Íos :-puntos; otro punto importante-_ que - debe --de 
tomarse· .. en:.:: cuenta:,· es ._el borrado de secciones Y. desplegar .. algún 
listado . dé todos-· los cadenamientos o secciones · que ·~e han 
capturado·~ pai-a q'ue el usuario pueda determinar cuantas secciones 
ha capturado. 

rnDEHAMIEHTll ·' [L[lJACIOH 
Dl'iT DESN DIST DESH DIST DESH DIST DESH IJIST Dtsn 
-ze.1111 l.~8 -l~.1111 8.18 -16.38 Z.38 -8.58 Z.J8 5.1111 -1.88 

,,1111 -1.18 ZZ.38 -1.60 18.00 1.08 e.oo e.oo e.00 e.ee 
8.88 8.88 8.88 8.88 a.88 ll.88 8.88 8.00 8.88 e.oo 
8.88 e.00 8.88 8.88 8.00 e.88 e.ea e.ea e.00 e.ee 
8.88 e.oo 8.88 8.88 e.88 a.00 a.ee e.oo e.00 e.oo 
8.88 8.00 e.88 e.00 8.88 e.00 e.ea 8.e0 a.oo a.oo 
a.00 8.oo e.00 0.88 a.oo 6.00 0.e0 e.ea a.oo e.00 
e.88 e.00 e.88 a.00 e.oo 0.88 a.oo e.ea 0.00 e.ea 
e.00 e.oo e.ee e.00 a.oo 0.88 e.oo e.oo e.00 e.ee 
e.88 e.oo e.00 e.00 e.oo e.oo e.ea e.ea e.oo e.aa 

JTILICE HECHAS ESC SALUAR PG DOUH CAD ANTERIOR PG UP-CAD SIGUIENTE 
f1 >LISTA DE CADEPtA111EHTOS r~ >ELll11nAR CAD Fb > OBSER~R TERREnO 

.. 

l'llDO DE l llSERC IOft 
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CAPTURA DE DATOS DE AUNEAMIENTO VERTICAL. 

Para la captura de los datos de alineamiento vertical, debe de 
tomarse en cuenta un factor muy importante, el numero de datos que 
se pretende presentar en la pantalla mediante el uso de una FORMA, 
ya que por lo general, es mucho mayor que el tamaño de la pantalla; 
por esto, tenemos que tomar en cuenta el uso de desplazamiento 
(SCROLL) de una ventana, cuando estemos en los extremos de ella 
para poder representar una cantidad mayor de datos. 

GRAHCACION DE SECCIÓN. 

La última parte del meníi, corresponde a la graficación de 
secciones; º·º" esta opción, el usuario podrá observar gráficamente 
tOdas las se"cclones que ya capturo, con el fin de observar la 
geometr1a del. terreno y poder definir de una mejor forma la 
geometr1a del proyecto¡ para poder optimizar la velocidad de 
respuesta. del equipo, nos auxiliaremos de un archivo binario de 
acceso ~ir~cto, con el fin de que la lectura sea mucho más rápida; 
para cambiarse de una sección a otra, podemos utilizar las teclas 
de FLECHA IZQUIERDA Y RE. PAG. para regresar a la secci6n anterior¡ 
y de FLECHA DERECHA Y AV. PAG: para avanzar a la siguiente secci6n¡ 
también, podemos aprovechar el uso de los iconos para facilitar la 
selección al usuario; en fin; este es solamente una idea de como 
podemos solucionar el problema, pero, como se ha mencionado en loa 
capitules anteriores, cada persona puede realizar un diseño 
diferente de solución, utilizando diferentes estructuras, estilos 
de programación y elementos de interface; sin embargo, todos deben 
de encaminarse hacia un mismo fin, facilitar la labor al usuario de 
una manera sencilla, fácil, rápida y eficiente. 

Esta, es una m1nima parte de todo un problema complejo y 
largo, el cual se ha resuelto utilizando elementos de interface, 
mediante los cuales se facilita la utilizaci6n del sistema; para 
este problema en especifico falta incluir una serie de procesos 
fundamentales para definir solucionar totalmente el problema, como 
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pueden ser: 
- Definir la geometría del proyecto 
- Realizar algOn traslado de ejes 
- Graflcar, te.rren.o con proyecto 
- Graficacion' haéia plotter': 
- etc. 

' ' 
sin embargo; sola,men't'e utilizamos este problema' para ilustrar 

el us·o ·d~ lo~-~ ·e~em:entOs:::.~e-~·rnt:erfá'Ce/ esP~'re~ó'~ q~e·.con ·-él queden 
mas claros y ·pue_dan·:._O~SerV.~rse mas fácilme~tS_ "'Sus vent~jas. · 
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GLOSARIO 

ALMACENAMIENTO : 
Retención de instrucciones de programa, datos iniciales e 
información dentro de la computadora para que la información 
este disponible para efectos de procesamiento. 

ARGUMENTO. 

BIOS 

BIT 

Valor· 8pli~~do ~ u~ proc~dimien.tci. o. subrutina, necesario para 
evaluar u obtener.·a19an.·resultado~, -

.. _ :r-, >;-;,·-.· • -.- .·:-.': ·:.. 
~~}~ . ·; :::;:~-~/¡{: ·-::~ .- ·, ~;4:- -<;',.¡.·;,'.-. -.:;;{ .' ~:-', 

Del.··· i ngl{,~.; Basic; •'Ínpút}output '.• System (Sistema básico de 
entr~da • y•; ~a'Üda)\. <'c,onjúnto /de ••programas codificados en 
memoria : de< sofo <1ecitura!. (RoMi.; .;;, . las computadoras IBM y 
compatÚ11eá;< Esto~ procjrá'mas· facilitan la transferencia de 
info.i-Ina-ci6n:::e ,· inSt'rucCúoñe~--(de:-'CoOtl-01· entre· la computadora y 
los periféricos~ ·• 

Unidad básica de información· en· un sistema de ·numeración 
binaria. LaS compÜtadoras·''trab~-jan con níimeros -birÍarfoS; ~·las 
cuales están representados 
denomina bit. 

p_Or:--"º" -'y 11111,:_·a ios'-"é'u~~~-s~::~~f~e·s 
- . ·- -· . '.:~}" 

BUFFER : . , /• •.• •..• ; ;-~. ;~-: . q ·•. 

Unidad de memoria destinada a .la táreá de'ret.;;n.;;r_.Í~formación 
de forma ~emp~~al, en,· es~_ec::i_~~/ cUañ~-0 /S~ /~~·q4't0f.e.·.~ qUe: :.el 
almacenamiento temporal compense'· las .. diCererici'á•i<<ié ·:·veloclc:lad 
ontre los component~~-" dé ·_.~n_,· S1Steina-. dS .. é.6mplitO~· :~.i- __ .,._:;. __ ~-

, ,, . 
BYTE 

Es 
representar un'soiO ·caráCter. 

-~':'mputadora necesita para 

CAMPO : 
Espacio para una parte especifica de información en un 
registro de·datos. 

CARÁCTER : 
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Cualquier letra, número, sig~o de puntuación o simbolo que 
pueda generarse en la pa talla. 

COMPILADOR 
Programa que sirve para traducir instrucciones de un lenguaje 
de alto nivel a un len~laje de mAquina que sea comprensible 
por el procesador. 

CONMUTAR : 

Pasar de un modo o estaJo a otro. 

CURSOR : 
CarActer parpadeante e la pantalla, el . cual indica una 
posición en l:> misma,. T mbién puede definirse .. como un punto 
móvil de luz en .la pan alla y que tiene la posibilidad de 
desplazamie'nto :.vé'rticál y horizontal. · 

r.~' -- ~-' ---:.,; 
DATO · ·. · · • 

Rápreser\taº~~~a. unidad d inf0rmac.i6n, es. deci~·, ;a~~ ei~me~tos .. 
báSicoS :._· d~~: 1a · inform ción . que puede~ ~- ser.:;\~ .. -prOC.esados o 
prOd.uciidoS :· p~i- ·<··uOa computadora;' ,los -~.:',:datos'·\:. solamente 
represent..:n la'.informa ión. · · ·;. "'/ · 

.;;":~~: : ~·~R~ .. ,,:)~~~: : : ;:::: 
FORMA : 'c\: ·, < 

Es un Doc~mento, el cuJl contienen un f~rmato fijo .... y, espacios 
en blanco para alojar atas; por ejemplo una forma del Seguro 
Social. . , , · · 

FUllCIÓll : 
Procedimiento diseñad , el cual regresa un valor calculado 
cada vez que:. es , __ llama a. \·' _.,_ 

. _. .·-. ·, --
HARDWARE : · · ' · ;<· 

se ·1~ :i~a'~~-·:·.asi: _·a l ~ Component~s··electr6id.CóS; tárjetas; 
perifériC:os· y.'cn gener l. cualquier. parte fisica«del sistema de. 
cómputo, inciuyendo,ci cultos integrados, termin.:.ies .. de video, 
impres~r,as,· y disposi ivos auxiliares;· 

HIPERMEDIA : , . . « "','. <(·:: ,: .. ·. , 
Aplicación asistida or computadora capaz de' agregar texto, 
gráficas, sonido, vid o y voz a las capacidades de un sistema 
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de información. 

HIPERTEXTO : . . 

sistema de iñformaci60 no ·secuencial, el cUal contiene ligas 
entre archivos, con lo cual se logra procesar o hacer 
referencia ·.a .. otro. tipo· _de información relacionada con la 
primera a' tra~és·" d~._. las 'li"gas. . 

ICONO : 
Es una interface gráfi"ca, e{ cual,;,s··un ·s1mbolé) o. Úg~ra en la 
Pantalla Ciue··repreSent·a a un·. ·,ar.chivo,·. tU-!1_'d.6_r:- ,· ::.~ó~~~º ·_o _·a.1gun~ 
otra entidad. · · · 

INTERRUPCIÓN : 
Insti-ucción del micropr~cesador qu~'.dB_t~en~·:m6:~~ntán~a:~ente el 
procesamiento para que. se~ lleVe >a::' e.f~c~·c,_!~~-i:\á.'.6i)1icaCi6n de 
entrada, salida o de otr·o tipo;· cuaiidO .'tér~ina ~ 1a···aperaci6n el 
proceso continua. . · ".-~.»- :·\~~ -[: .,,L'> ,· 

,y -:.:· ... _ 

MICRO~~~~~~~~º~n~egrado .que co~~i~L · 111· uñidaá:'iógi~a~~~itmética 
(ALU) y la unidad •. de c.:?nt;_..~l 'd;_ ':?-ª;~~nldacl?:.;entral de 
procesamiento (CPU) :de-'la: computadora: e·· ··· •· 

-~~· ,'. ;·•.<:?,~- /1 ;J:·--:·-~-: o,:.;.';'.;'.". ;'.'.~<. 

PARÁM~!=~a~le .··que .·:'e ~~a~~iá~e :'i .~> ~~d~~i. ~P~~~edi;.ie~t~. o 
función para; SU¡ po-;;Í:erfori; ÜtÚiza'(;'ión\c;)l;·;elé; fin·•: de. realizar 
algún proceso; ;'esta várlable;·pued~· ser inodÜlcada· si as1 se 
requier~· dU:r8~~~-, el ;p~~~es~·-_,;/:'.·, :·--.-,.- .··:. ~_., - ' 

PERIFtRICO (EQÚ;;;,,··~ 'T•: > ' \. 
Equipo·- 'q"úe'.':s~e coOeéta -·a · 1~ ·. co~~~t~d~~~ ·/ ia >t:ú~'t'_ ~~-: ~ri~aX:ga de 
coritr~lar~~,~, por·.; ~je~·plO ·.·-._-~· imPr~~~~a-~ --,· :;. P1otters, _ .... sCanners, 
etc. 

PIXEL : ··. . ·· 
Elemento gráfÍ~o' m1~l".;o que exhÍ.be un d{spositivo en la 
pant~l la, y a partir ·de~· cual :se· cons_tituye i:.na imagen. A cada 
punto de l~· -paÍitalla se le deno~~-na pixei, ··y representa· una 
unidad·lógica.de exhibición de.video: 
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PROGRAMA : 
Conjunto de instrucciones, procedimientos y funciones de 
computadora para real.izar .alg~n trabajo. 

PROCESO : 
Indica cualquier á~ci6ri·: que se realfza con la información en 
el interior .. de: ·.la · ;;(.)mputad;,ra. · .El procesamiento puede 
modificar ~i ._ ~~.~t'.~.~i~~;; ~ ;:,~~/:f,~~~-~.\.~'7:~~la> iflf~rma.c.~6n; o solo 
puede transferirla·¡ de~ una·:, fuente: a·: otra· sin· modificarla. 

RATON a1:~.~=~Lt~;,d;;,·~R~a~~t:q~~Y~~~n~~~c~:~i: ~~·~· Qm~~·;: bcito~es· . de 
'?º~~r~~-!~·.·.es~a·~~C:-1~~~.do'..~_~~.\u.n _:;,~s~~~!te\c.u~C:>..:~-~~-m~~º,:: .c~~e ·en ~a 

::::~:;~f ~I11•:f ,~?¡\~~~~~~;~7~.\~::·~:;;:,::'::: 
REPORTE : ·2_\í :: :-0 :-··,:_~ -·. - • 

Repres~n.taf~l ·.de'sP1·eg·adO· de dittoS ·'°t~ ··.'i~f~~~ac·16~~ 
,/~: :'l ;, " •·•• > , •• -.. •••• • <:: >-~_:;' ,' 

RESALTAR . •• ;:>· .:.t : •.:• .:. / 
. _--~, _: ·--.:: :· ' .. ··~·~- ·'. ; .,, '.: --=- -. " . - ' .. - . -. 

MarCar,:: caracteres1:~0 ,¡;·ombr~s- ,·de. ·co~·a·rld~~·- en -·;la pantalla en 

vide? ·~: . .'~z:¡~~~~.ó;-,:~'.~:-::~·-~h-:~~·~~~·~.~/,,~Ú:·Ve : .. -para qlle ·.- el usuario 
identifique.-:'; e~~;~---.t~x.to .. c;::'º.--·~"~.'?ma~~o ::-a-ob~e ·el·- que· se desea se 
ejecute la sigu!ente'óperación: 

RESOLUCIÓN : .. · .. 
Medida .de.nltid¡;cz "·de u~:a·_i.;.a~en generada por un dispositivo de 
salida.:'·c_oÍnO~'_u~ :m_Ó~·itor_· o' una impresora. En un monitor, la 
res01UCi6n-.·.-:se -e~presa: Como -el número de pixeles que aparecen 
en :la pa-ntalla 'en. po;,ición horizontal y el de lineas que 
aparecen ª~.'posición vertical. 

RUTINA : 
Procedimiento o función realiza.das en un lenguaje determinado, 
y que realiza~_- alguna función especifica como pueden ser: 
recuperar_ datos a·· controlar un sistema; en cu .. nto a su 
función, las rutinas pueden ser especificas o generales. 

SCROLL : 
Método de observación de la información en la pantalla, 
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implica el movimiento continuo de información ya sea en forma 
vertical u horizontal. 

SISTEMA DE INFORMACIÓN: 
Es el conjunto tC'tal de pr'ocedln,i~ntos; 
funciones dedi'cádas .. ·.a ··.·la· generación, 
a1macenam1ento, .-L~ recUPerac~-i·ón ., ·.Y:·. di.tus.ióO 
información •. ,.,.F.:·:·::-:.-.,._ .-, ... 

operaciones y 
. recolecci6n, 

"·de ·'. datos e 

SOFTWARE: · ,'\'. '.i) >:;; ,,,•,, e::.·:' i' 
Programas 'y, rúÜn~s que' indican 'a Ía' computa~ora que •. hacer y 
cuando · hacerlo¡ ' inéiuye: ,:: coiíií:iiladorés ,;;;;: \'ensambladores, 
traductores/ int.;rpreteá y: pro'gramas, ~.; 'apiic~c-i6ri. " 

- .-'· ··: ... - ·:· ·. . ''.:i:Y;\~;;~·,, ;, . ..,..,, .. ,- ,,> 
USUARIO: . ,. : . ·. . . " . . . , , . . ;:.''"' ·f:l'., '. tt> .. «:;'.': ., , . 

se' lé. denomina a aquella .persona' que utiliza;·y:·:se·· bep,eficia 
ctirecta o·· indirectamente cte - las -c'apaciciaaes-_;ct·e "·un·; ~istema cte 
computo y usa estas para reailza.r _áic]uña' 'ta~ea\/ : ; 

. <'/ :~.:-~->~t .. < 
VARIA:~E~na área designada en _memoria q~~- 9-~~i~~~-~'.h~~:~~,~-l~-~-- ;~-:·~a~ena 

asignada ;a dicha va~iable; 'es cte'C1~;~:~, ~-~_pr~-~~nt~_~\ut'"e.l~mento·, 
dato ¡, á-rea especifica en· la· memo~ia ;; prÍnc'{p;.l /que puede 

- asumir cualquier valor. - · ·<·:.-.. '_:·.~, -><~-~;~ - .-._ ·, ' 

VIDEO INVERSO: -., . ,- - - ' X: ' ·>: ;' ' ' 
Es un medio 'utilizado:-par~ 'resaltar -eLtexto ~¡, la· pantalla, 
para que ios car.acteres _norrriaies-~_ap8-r8z'c::"~r1 brillantes- sobre la, 
pantalla, o pa:ra ~ue __ :_alg~~o:s _caracteres r~·salten dei· resto de 
la -información. , -

214 



BIBLIOGRAFÍA 

EBERTS E. RAY. 
USER INTERFACE DESIGN. 
EDITORIAL PRENTICE HALL. 
PRIMERA EDICIÓN 1994. 

FAISON EDMUND W. 
GRAPHICAL USER INTERFACE WITH TURBO C++. 
EDITORIAL SAMS. 
PRIMERA EDICIÓN 1991. 

HORTON K. WILLIAM. 
DESIGNING & WRITING ON-LINE DOCUMENTATION. 
HELP FILES .TO HYPERTEXT. 
EDITORIAL JOHN WILEY & SONS 
PRIMERA EDICIÓN 1990. 

HORTON WILLIAM 
THE ICON BOOK .: 
VISUAL SYMBOLS FOR COMPUTER SISTEMS ANO DOCUMENTATION 
EDITORIAL JOHK,WILEY & SONS INC. 
PRIMERA EDICIÓN 1994. 

JOHN G., BURCll GARY GRUDNITSKY. 
DISE~O DE SISTEMAS DE INFORMACION. 
EDITORIAL MEGABYTE. 
PRIMERA EDIClÓN 1992. 
PAGINAS 204-219. 

KAY C. DAVID & LEVINE R. JOllN. 
GRAPlllCS FILE FORMATS. 
EDITORIAL NINDCREST/McGRAW-HILL. 
SEGUNDA EDICIÓN 1995. 

215 



LAURER, BRENDA. 
THE ART OF llUMAN-COMPUTER INTERFACE DESIGN. 
EDITORIAL ADDISON WESLEV PUBLISHING COMPANV INC. 
PRIMERA EDICIÓN 1990. 

MICROSOFT INC. 
MICROSOFT.MOUSE: PROGRAMHER'S REFERENCE. 
ED. MICROSOFT PRESS. 
SEGUNDA EDICIÓN 1991. 

NABAJVOTI BARKAKAT. 
X WINDOW : SVSTEM PROGRAHMING. 
EDITORIAL SAMS PUBLISHING. 
SEGUNDA EDICIÓN 1994. 

NEXTSTEP. 
USER INTERFACE GUIDELINES. 
NEXTSTEP DEVELOPER's LIBRARV. 
EDITORIAL ADDISON-WESLEV·PUBLISHING COMPANV. 
PRIMERA EDICIÓN 1992. 

NORTON, PETER. 
INSIDE THE IBM. PC. 
EDITORIAL. BRADV .,. 
PRIMERA EDICIÓN 1986; . 

NORTON, PETER .& WILTON RICHARD. 
GUIA DEL PROGRAHADOR;PARA EL IBM PC V PS2. 
EDITORIAL ANAVA MULTIMEDIA-MICROSOFT. 
SEGUNDA EDICIÓN 1988. 

PHOENIX TECHNOLOGIES LTD. 
SVS1'EM BIOS FOR IBM PC's, COMPATIBLES 

ANO EISA COMPUTERs: 
EDITORIAL ADDISON-WESLEV PUBLISllING COMPANV INC. 
SEGUNDA EDICIÓN 1991. 

POWELL E. JAMES. 
DESIGNING USER INTERFACE. 
EDITORIAL MICROTREND BOOKS. 
PRIMERA EDICIÓN 1990. 

216 



SHNEIDERMAN BEN. 
DESIGNING USER INTERFACE 

STATEGIES FOR EFFECTIVE HUMAN-COMPUTER IN'rERACTION. 
EDITORIAL ADDISON WESLEY PUBLISHING COMPANY. 
SEGUNDA EDICIÓN 1989. 

SIME M. E. & COMMBS M. J. 
DESIGNING FOR HUMAN-COMPUTE COMMUNICACTION. 
EDITORIAL ACADEMIH PRESS. 
PRIMERA EDICIÓN 1983. 

SUN MICROSYSTEMS INC. 
OPEN LOOK. 
GRAPHICAL USER INTERFACE. 
EDITORIAL ADDISON-WESLEY PUBLISHING COMPANY INC. 
PRIMERA EDICIÓN 1989. . 

WEISKAMP KEITH & HEINKY.~OREN; 
POWER GRAPHICS USING TUTBO C++. 
EDITORIAL JOHN WILEY & SONS. 
PRIMERA EDICIÓN 1991. 

217 


	Texto Completo

